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Kennenlernübungen

"Begrüßungskreis"

Ziel: Aktivierung, positive Atmosphäre schaffen, erstes Kennenlenen

Material: keines

Teilnehmerzahl: unbegrenzt

Zeitbedarf: variabel, ideal sind 5-10 Minuten, solange Ideen der Teilnehmer kommen

Die TN stellen sich im Kreis auf. Der Spielleiter erklärt die Aufgabenstellung.

"Hier sind ganz unterschiedliche Personen zusammengekommen. Wir möchten Sie auch in Ihrer Unterschiedlichkeit begrüßen. Jeder von Ihnen kann sagen, wen er speziell begrüßen möchte, diejenigen die es betrifft, gehen bitte in die Kreismitte, die anderen applaudieren. Ich beginne mit einem Beispiel: Ich begrüße alle, die aus Kärnten hier hergekommen sind. (Die Kärntner gehen in den Kreis, die anderen applaudieren.) Wer von Ihnen möchte noch jemand begrüßen? "

Ideal ist es, wenn sich der Spielleiter  vorab einige Kategorien überlegt, ev. auch um neue Ideen anzuregen oder neu zu aktivieren. Die Übung eignet sich auch recht gut um z. B. Vorwissen, Vorerfahrungen usw. zu erheben. (Z. B. "Ich begrüße alle, die bereits Erfahrung mit dem

Thema
") Sie sollte sich aber nicht zu einem Abprüfen entwickeln und eine "Mehr-Klassen​

Gruppe" schaffen - daher bewusst dosieren und auch lustige bzw. ganz harmlose Fragen einbauen!

"Name und Eigenschaft"

Ziel: Namen einprägen, Teilnehmer als Individuen aus einer anonymen Gruppe heraustreten lassen

Material: keines

Teilnehmer-Zahl: 7 - 30

Die TN stellen sich im Kreis auf. Der Spielleiter erklärt die Aufgabenstellung:

"Überlegen Sie sich bitte eine Eigenschaft oder ein Merkmal von sich, das mit dem gleichen

Buchstaben beginnt wie der eigene Vorname (also z. B. Margit - mutig, Georg - gelassen) und eine entsprechende Hand- oder Körperbewegung dazu."

Geben Sie als Spielleiter einige Zeit fürs Nachdenken.

"Jeder nennt nun der Reihe nach seinen Namen und die Eigenschaft und macht die

entsprechende Körperbewegung dazu - und alle anderen wiederholen das ganze. Dann kommt der nächste dran, wobei die Wiederholung immer bei der ersten Peson beginnt. Ich zeige das einmal vor, wie es gemeint ist"

Der Spielleiter beginnt dann die Aktivität, z.B.

"Ich bin Günter, der Gutmütige" + Geste, Körperbewegung dazu - alle wiederholen, der nächste

"Ich bin Willy, der Wilde" + Geste, Körperbewegung dazu, alle wiederholen "Günter, der

Gutmütige + Bewegung, WiIly, der Wilde + Bewegung
der nächste usw.

Variante: Bei Gruppen ab 15 Personen wird in der Mitte wieder neu begonnen, dh. es werden die Personen 1-14 nicht mehr wiederholt.

Rücken an Rücken

Kategorie:

Warming Up

Lernziele: 


Führen und Geführt werden, Aufmerksamkeit, Bedeutung von Kontakt

Teilnehmeranzahl: 
10- beliebig viele Personen 

Zeit:


10-15 Minuten


Raum:


großer Raum mit offener Fläche oder im Freien

Material: 


keines

Ablauf und Regeln:

Je zwei Teilnehmer, die annähernd gleich groß sind, stellen sich Rücken an Rücken zueinander, so dass sich die Schultern berühren. Sie versuchen nun, sich in dieser Formation durch den Raum zu bewegen und zwar ohne miteinander zu sprechen. Der Spielleiter fordert nach einer bestimmten Zeit auf, Richtung bzw. Tempo zu variieren. Nach einigen Minuten suchen sich die Teilnehmer neue Partner und probieren das gleiche noch einmal. 

Debrief:
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Diese Übung zeigt sehr gut, wie wichtig es ist, einerseits auf den Partner zu reagieren, andererseits aber selbst auch Signale zu geben, was man möchte. Die Herausforderung ist, sich zu bewegen und dabei aber stets in Kontakt zu bleiben. Das könnte auch als Beziehungs- und Aufgabenkomponente in Dyaden oder Arbeitsgruppen gedeutet werden. Insofern stellt die Übung eine schöne Metapher für die Arbeit in Seminaren oder Gruppen dar.

Mögliche Debrief-Fragen: Wie war es, als ihr euch zu bewegen begonnen habt? Welche Rollenverteilung hattet ihr während der Übung? Wann war es leicht/wann war es schwierig, den Kontakt zu halten? Wie habt ihr euch über Tempo und Richtung verständigt? Wie habt ihr es erlebt, als ihr die Übung mit einer neuen Person gemacht habt?

© Kriz, W./Nöbauer, B. (2002): Teamkompetenz. Konzepte, Trainingsmethoden, Praxis. Göttingen: Vandenhoeck&Ruprecht
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Luftballon - Wägen


Kategorie:

Teamübung
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Luftballon - Wägen


Kategorie:

Teamübung

Lernziele:

Führung, Kommunikation, Aufmerksamkeit

Teilnehmeranzahl:
6-40

Zeit:


25-45 Minuten

Ort:


großer Raum mit offener Fläche oder im Freien

Material:
Luftballons (pro Teilnehmer ein Luftballon und Reserveballons) und ggf. Hindernisse

Ablauf und Regeln:

Die Teilnehmer stellen sich hintereinander in einer Reihe auf. Jeder Teilnehmer – außer der ersten Person – bekommt einen Luftballon. Die Ballons werden aufgeblasen. Dann werden die Ballons jeweils zwischen zwei Personen eingeklemmt (jeder klemmt seinen aufgeblasenen Ballon zwischen den eigenen Körper und den Körper der Person, die in der Reihe unmittelbar vor ihm/ihr steht). Wenn z.B. X für eine Person und O für einen Luftballon steht, würde die Reihe so aussehen: XOXOXOXOX


Die Aufgabe besteht nun darin, dass das ganze Team eine bestimmte Strecke von einem Startpunkt zu einem Zielpunkt zurücklegen muss, ohne dass dabei ein Ballon auf den Boden fällt (Regel 1). Die Ballons dürfen dabei nicht mit den Händen angefasst oder mit den Armen gehalten werden (Regel 2). Auch andere Personen dürfen nicht angefasst werden (Regel 3). In anderen Worten, das Team muss sich simultan bewegen, ohne dabei durch physischen Kontakt verbunden zu sein.

Strafregel für den Verlust eines Ballons durch Fallen auf den Boden oder durch Zerplatzen oder Strafe bei Berührung von Personen oder Strafe bei Berühren des Ballons mit Händen 

oder Armen: Das ganze Team beginnt von vorne (beim Startpunkt). Beim Zurücklaufen bis 

zum Startpunkt darf das Team die Reihenformation auflösen, muss diese beim erneuten Start dann natürlich wieder einnehmen.

Besondere Hinweise: 

Es kann vorkommen, dass Luftballons zerplatzen. Deshalb müssen Reserveluftballons vorhanden sein. Personen, deren Ballon zerplatzt ist, bekommen dann einen neuen Ballon. 

Mögliche Variationen:

Andere Strafregel für den Verlust eines Ballons, der auf den Boden gefallen ist: Das Team muss einen Weg finden, den Ballon aufzuheben und wieder einzugliedern, ohne dabei weitere Ballons zu verlieren (beim Aufheben ist es gestattet die Hände zu benützen). 

Andere Strafregel: Strafzeit wird angerechnet (z.B. für jeden Regelverstoß eine Strafminute).

Mehrere konkurrierende Teams auf dem gleichen Weg. Gewonnen hat das Team, das als erstes im Ziel ankommt (bei Strafzeitregelung: das den Weg in der kürzesten Gesamtzeit zurückgelegt hat). Bei zwei Teams ist es auch möglich die beiden Teams von den entgegengesetzten Enden des Weges anfangen zu lassen (das Ziel eines Teams ist der Start des anderen Teams und umgekehrt), so dass sich die zwei Teams (eventuell auf einem möglichst engen Raum) begegnen und aneinander vorbeigehen müssen. Eine Teilung in mehrere Teams bietet sich insbesondere auch ab 20 Personen an (die Länge einer einzelnen Personen-Ballon-Kette ist mit ca. 12-15 Personen ideal).

Durch Hindernisse kann der Weg zwischen Start und Ziel verschieden schwer gestaltet werden: Kurven und Steigungen (z.B. Treppen), Überqueren von Hindernissen (z.B. gespanntes Seil usw.). Man kann Steckenabschnitte definieren, in denen das Team andere Bewegungen ausführen muss (z.B. Rückwärtsgehen, einmal alle in die Knie gehen usw.), aber auch schon der normale Weg ohne Hindernisse ist meist schwer genug!

Man kann dem Team bzw. den Teams vor einem Startzeichen noch 5-10 Minuten Planungszeit geben, in der die Reihenformation aufgelöst werden darf (zum Start muss diese dann eingenommen werden).

Man kann dem Team verbieten, während dem Bewegen auf dem Weg miteinander zu sprechen.

Mögliches Briefing / Metapher:

Ihr seid Wagen eines Sonderzuges der Deutschen Bahn und müsst eine vorgegebene Strecke von einem Startbahnhof zu einem Zielbahnhof möglichst schnell bewältigen. Leider sind die Verbindungen (Kupplungen; hier die Ballons), recht sensibel. Wagons dürfen sich nicht berühren und die Kupplungen dürfen nicht kaputt gehen (auf den Boden fallen oder Zerplatzen), da sonst die Wagen den Kontakt verlieren und der Zug entgleist. 

Debrief:

Diese Übung soll dem Team helfen, darüber nachzudenken, wie unterschiedlich wir miteinander kommunizieren und zusammenarbeiten und eine Diskussion darüber ermöglichen, was Führung bedeutet. Sie kann auch deutlich machen, wie sehr die Kommunikationsstruktur der Linie (vgl. Kapitel 1) ineffizient für echte Teamarbeit ist.  

Mögliche Fragen: Wie habt ihr als Team miteinander in der Planungsphase kommuniziert? Konnten alle ihre Ideen einbringen? Welche Entscheidungen sind in der Planungsphase getroffen worden? Wie wurden die Entscheidungen getroffen? Wie habt ihr als Team miteinander in der Bewegungsphase kommuniziert? Wie habt ihr ohne zu sprechen miteinander kommuniziert? Hast du dir Gedanken über Leute gemacht, die einen Ballon fallengelassen haben - über welche? Welches Verhalten war nützlich, um keine Ballons zu verlieren? Welches Verhalten führte dazu, dass Ballons auf den Boden fielen?

Hat jemand etwas gesagt oder getan, dass dir das Gefühl gegeben hat, nicht Teil des Teams zu sein? Inwiefern wirkt sich die Reihenstruktur ohne direkten Kontakt (keine Berührung, kein Augenkontakt zu den Nachbarn) auf die Kommunikation und die Zusammenarbeit aus? Welche Kommunikationsstruktur existiert in eurem Team? Wer hatte in der Übung die Führung inne? Wie geht ihr mit dem Thema Führung in euerem Arbeitsteam um? Was könnte der „sensible Ballon“ in eurer Arbeitswelt noch bedeuten? Alle von uns, ob sie wollen oder nicht, sind Teil größerer Gruppen mit unsichtbaren Verbindungen, die uns zusammen halten. Wie teilst du dich mit und gestaltest deine Verbindung zu anderen Leuten? Welche Veränderungen könnten in eurem Team die Kommunikation bzw. Kommunikationsstrukturen, das Führungsverhalten und den Umgang mit „sensiblen Ballonen“ verbessern helfen?
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Arbeitsanweisung (Lerntempo-Duett)

1. Einzelarbeit

Bitte lies deinen Text zur Partner-Methode (A oder B) durch. Fertige ein Mind-Map darüber an. Wenn du damit fertig bist, such dir einen Platz auf der anderen Seite des Raumes und such dir/warte auf eine zweite ähnlich schnelle Person mit dem anderen Textteil.

2. Partnerarbeit

Erkläre der zweiten Person im Überblick deinen Textinhalt mit Hilfe des Mind-Map. Besorge dir dann den Text, den die zweite Person bearbeitet hat.

3. Texttausch

Lies den Text der anderen Person um das Gehörte tiefer zu verankern. Überleg dir eine passende Strategie, wie du das Gelesene gut fi.ir dich behalten und verstehen kannst. Wenn du damit fertig bist, gib wieder ein Signal und schließ dich mit einemIr (neuen) PartnerIn zusammen, der/die etwa gleichzeitig fertig wird.

4. Arbeitsaufgaben

Bearbeite mit dieser Person gemeinsam nach eigener Wahl mehrere der folgenden Arbeitsaufgaben, auf alle Fälle aber Frage 1 und 5

1.Tauscht offen gebliebene Fragen zur Partner-Methode aus und versucht sie

gemeinsam zu beantworten. Haltet die nicht beantwortbaren Fragen für das Plenum fest.


2. Tragt gemeinsam zusammen, welche Voraussetzungen fi.ir das Funktionieren der

Partner-Methode im Text beschrieben sind. Ergänzt sie durch eure eigene Meinung.

3 . Aussage eines Lehrers: " Wenn die Schüler so selbständig mit der Partner-Methode arbeiten, bin ich ja als Lehrer überflüssig." Wie steht ihr zu dieser Aussage? Haltet fest, worin ihr eure Aufgaben als LehrerInnen bei der Anwendung der Partner​Methode seht.

4. Erarbeitet zunächst individuell rur ein Fach und eine bestimmte Klasse eine Idee, wo und wie ihr die Partner-Methode einsetzen könntet (z. B. 2a - Französisch-Unterricht,


welches Thema genau, Ziel, Schritte, mögliche Fragen zu den Arbeitsaufgaben
).

Tauscht euch dann über eure Ideen aus.

5. Wie ist es euch mit der angewendeten Methode "Lerntempo-Duett" ergangen. Tauscht


euch über eure Erfahrungen damit aus. (Geruhte, Strategien, Motivation
)

Beginn der Plenumsphase  um ..........................................
Gute Auseinandersetzung!

Gruppe: A

Partnerarbeit ("Partner-Puzzle") (nach A. Huber)

Die Partnermethode wird für die Vermittlung von Wissen oder Fertigkeiten in Partnerarbeit eingesetzt. Voraussetzung ist, dass sich der Lernstoff in zwei gleichwertige Teile unterteilen lässt
Beschreibung

Die Lernenden arbeiten zunächst in Experten-, dann in Puzzlepaaren. Die Anzahl der Lernenden muss durch vier teilbar sein, damit sich die Experten- und Puzzlepaare bilden lassen. Ist  dies nicht der Fall so kann man mit den überzähligen Personen auch Triaden zusammenstellen. Mehr als drei Personen sollten aber nie zusammenarbeiten. Eine gute Möglichkeit ist es, Vierergruppen zu bilden und aus diesen zunächst  die Expertenpaare und dann die Puzzlepaare zu bilden. Man kann nach der Arbeit in den Expertenpaaren die Lernenden aber auch frei mit neuen Partnern zusammenstellen.

Das Lernen findet bei der Partnermethode in drei Phasen statt:

1. Die Lernenden eignen sich in Expertenpaaren die eine oder andere Hälfte des


Lernstoffes an.

2. Es werden Puzzlepaare gebildet, die aus jeweils einem Experten für jeden Teil des


Lernstoffes bestehen. Die Puzzlepartner vermitteln sich nun wechselseitig ihr


Expertenwissen.

3. In einer dritten Lernphase sind die Experten in den Puzzlepaaren dazu gehalten,

Verarbeitungsaktivitäten für das vermittelte Wissen anzuregen und zu überwachen.

In allen drei Lernphasen werden die Lernenden durch Lernstrategien unterstützt, die für die jeweilige Aufgabe und die angestrebten Ziele geeignet sind. Vor dem Einsatz der Methode ist es wichtig, in das Lernthema einzuführen und die Methode zu begründen. Im Anschluss an die Methode ist es günstig, noch Zeit einzuplanen um einerseits die Zusammenarbeit zu reflektieren und Verbesserungsmöglichkeiten zu besprechen. Andererseits soll auch das Thema inhaltlich abgeschlossen werden (z. B. offene Fragen beantworten, Punkte diskutieren, Test schreiben...) oder weiterzuführen und zu vertiefen (z. B. Transferaufgaben, weiterführende Informationen).

Anwendung der Partnermethode

Bisher liegen folgende Erfahrungen zum Einsatz der Partnermethode vor:

. Wissenserwerb aus Texten (aus Schule und Erwachsenenbildung)

. Erwerb von Fertigkeiten (Üben von Rechtschreibung, Durchführung von Experimenten im Heimat- bzw. Sachunterricht, Förderung der mündlichen Kommunikation im Fremdsprachenunterricht)

Beispiel: Durchführung eines Experiments

1. Lernphase: Die Schüler erhalten ihren Expertentext zum Ablauf ihres Experiments.


Sie sollen dann folgende Lernschritte durchführen (Arbeitsblatt):


a. Text lesen und wichtige Stellen unterstreichen


b. üben sich wechselseitig folgende Punkte zu erklären, bis sie sicher sind, dass


sie das nachher auch dem Puzzlepartner erklären können:

Partnermethode


-    erklären, was man für das Experiment braucht

· erklären, wie das Experiment geht

· erklären, warum das jeweilige Ergebnis auftritt

2. Lernphase: Die Experten von Experiment 1 bzw. 2 erklären sich wechselseitig ihren

                     Lernstoff. Dabei gehen sie folgendermaßen vor:
.


a. Experte A erklärt den Ablauf seines Experiments an Hand der drei Punkte und


lässt B den Ablauf nacherzählen, bis er mit den Erklärungen zufrieden ist.


b. Danach ist Experte B dran.

3. Lernphase Puzzlepaare): Die Experten führen jeweils das Experiment durch, das ihnen erklärt    wurde. Wenn sie Hilfe brauchen, erhalten sie diese von ihrem jeweiligen Partner.


Gruppe B

Partnerarbeit ("Partner- Puzzle") (nach A. Huber)

Die Partnermethode wird für die Vermittlung von Wissen oder Fertigkeiten in Partnerarbeit eingesetzt. Voraussetzung ist, dass sich der Lernstoff in zwei gleichwertige Teile unterteilen lässt. Es handelt sich um eine Methode des Lernens durch wechselseitiges Lehren.

Herkunft und theoretische Begründung der Partnermethode 

Die Partnermethode hat folgende Vorteile:

· Lernen findet in Paaren statt. Der Einzelne kann sich daher aktiv am Lernen beteiligen. Studien haben gezeigt, dass die aktive Teilnahme am Lernen ein wichtiger Faktor für die Lerneffektivität ist (z. B. Webb/Palinscar 1996, Pauli/Reusser 2000).

· Lernen in Partnerarbeit bietet sich vor allem an, wenn die Lernenden wenig Erfahrungen mit kooperativen Lernformen haben.

· In großen Klassen (30 Personen) wird es schwierig, arbeitsfähige Kleingruppen zu organisieren, wenn man nicht auf andere Räumlichkeiten ausweichen kann. Daher bietet sich die Partnermethode gerade in diesen Fällen gut an.

Die Lernenden müssen vom Lehrer aber häufig mit geeigneten Lernstrategien (z. B. Fragen, Arbeitsanweisungen, Arbeitsmateria1ien...) unterstützt werden. Ohne diese Unterstützung besteht die Gefahr, dass die Interaktionen der Lernenden nur auf einem oberflächlichen Niveau stattfinden. Allerdings dürfen die Vorgaben auch nicht zu sehr einengen, sonst können sie das Lernen sogar behindern.

Die Wirksamkeit der Partnermethode beruht auf drei Faktoren:

1. Förderung einer aktiven Auseinandersetzung mit dem Lernstoff durch Partnerarbeit Dadurch soll der Stoff mit bereits verfügbaren Informationen verknüpft werden. Durch das Vergleichen, Beurteilen und Kombinieren unterschiedlicher Sichtweisen, Meinungen und Lösungsideen in der Interaktion mit anderen sollen die Informationen besser ins eigene Vorwissen eingebunden werden.

2. Unterstützung der Lernprozesse durch geeignete Lernstrategien (Unterstützung durch

die Lehrerin)

Diese richten sich dabei nach den Lernaufgaben, Lernzielen und Voraussetzungen der Lernenden. Von Bedeutung sind hier Strategien zur Organisation und Reduktion (z. B. Unterstreichen, Finden, Vorgeben von Schlüsselbegriffen), elaborative Strategien (z. B. Erklären an Hand der Schlüsselbegriffe, Finden und Beantworten von Fragen) und überwachende Strategien (z. B. Finden und Beantworten von Fragen).

3, Intensive Auseinandersetzung mit dem Lernstoff durch den Expertenstatus beim

Lernen

In der ersten Lernphase müssen sich die Lernenden einen Expertenstatus für ihren Teil des Lernstoffes erwerben. Durch ihre zukünftige Lehr-Rolle in der zweiten und dritten Lernphase sollten sich die Lernenden als kompetent und wichtig für das Lernen erleben, sofern der Lehrstoff nicht zu schwer für sie ist. Forschungen haben gezeigt, dass

Partnermethode

Menschen ihre Kräfte besonders dort einsetzen, wo sie sich als kompetent und wichtig erleben (RenklI997) bzw. durch die Zuschreibung einer Lehr-Rolle und den damit verknüpften Erwartungen eine intensive Auseinandersetzung mit dem Lernstoff gefordert wird.

Beispiel für die Partnermethode im Fremdsprachenunterricht (Englisch)

Die Methode eignet sich gut  wenn es darum geht die mündliche Kommunikationsfähigkeit zu fordern.

1. Lernphase: Die Experten ( B) bekommen ihren jeweiligen Expertentext sowie Kärtchen zu wichtigen Vokabeln, Kärtchen mit Schlüsselbegriffen zur Erklärung des Textinhaltes und Kärtchen mit Fragen zum Text. Nun sollen die SchülerInnen Jeweils A und A bzw. B und B gemeinsam) folgende Lernschritte zu ihrem Text durchführen (schriftliche Aufgabenstellung durch die LehrerIn):

·  Lesen und Einprägen der dem Text vorangestellten Vokabeln

· Lesen des Textes und Unterstreichen wichtiger Textstellen

· Ordnen der Kärtchen mit den Schlüsselbegriffen in eine sinnvolle Reihenfolge



   für die Erklärung des Textinhalts und Nummerierung der Kärtchen.

· Wechselseitiges Erklären der Vokabeln des Textinhaltes an Hand der


         Schlüsselbegriffe und Beantwortung der Fragekärtchen.

2. Lernphase: Die Experten vermitteln sich wechselseitig ihr Expertenwissen (A an B und umgekehrt)

3. Lernphase: Die Partner (A und B) erklären nochmals gemeinsam alle Kärtchen und legen sie in eine sinnvolle Gesamtstruktur).

Computer - Code

Kategorie:

Teamübung

Lernziele:
Zusammenarbeit, gemeinsam Strategien planen und anwenden, Wirkung von mentalen Modellen und Handlungsmustern erfahren, Rollenverteilung in der Gruppe, Zielkonflikte zwischen Arbeitsqualität und Arbeitsgeschwindigkeit  

Teilnehmeranzahl:
5-25 Personen (am besten 10-15 Personen)

Zeit:


45-60 Minuten

Ort:
im Freien 

Material:
50 Pappteller, die mit großen Zahlen von 1-50 in aufsteigender Reihenfolge beschrieben sind (am besten mit einem dicken Flipchart-Stift beschriften) – pro Teller je eine Zahl – ein langes Seil (etwa 15-20 Meter lang), ein kurzes Seil, Stoppuhr

Ablauf und Regeln:

Die Trainer bereiten die Aufgabe vor, ohne dass die Gruppe dabei zusieht (sie befinden sich an einem anderen Warteplatz). Mit der Schnur wird eine Spielfläche eingegrenzt (ca. 10-20 Quadratmeter). Dann werden die Pappteller nach dem Zufallsprinzip in der Spielfläche verteilt, mit der beschrifteten Seite nach oben, so dass die Zahlen sichtbar sind. In einiger Entfernung, wird eine Linie gezogen (dazu kann das kurze Seil verwendet werden). Dann wird die Gruppe hinter diese Startlinie geführt und die Aufgabe erklärt.

Die gesamte Gruppe muss immer hinter der Startlinie starten und auch dort mit einem Versuch das Problem zu lösen wieder aufhören. Die Stoppuhr läuft ab dem Moment mit, ab dem die erste Person die Startlinie überschreitet und sie stoppt, wenn die letzte Person die Linie wieder überschreitet; dies wird als ein Versuch gewertet. Es darf sich in jedem Versuch immer nur eine Person innerhalb der umgrenzten Spielfläche befinden (natürlich dürfen sich jeweils alle Spieler bis zum Rand der Spielfläche d.h. über die Startlinie begeben). Sollten sich zwei oder mehrere Personen gleichzeitig innerhalb der Spielfläche befinden, so wird für jedes Mal eine Strafzeit von 20 Sekunden zum Ergebnis (Versuchszeit) addiert. Die Gruppe muss es schaffen, in möglichst kurzer Zeit alle in der Spielfläche liegenden Teller in der richtigen Reihenfolge von 1-50 zu berühren. Falls eine Zahl in verkehrter Reihenfolge berührt wird, (z.B. 5 und dann erst 4), so werden für jeden Reihenfolgefehler ebenfalls 20 Sekunden Strafzeit zum Ergebnis addiert. Schnelligkeit bringt also nur dann etwas, wenn das Endprodukt eine hohe Qualität behält. Jeder Körperteil darf dazu verwendet werden einen Teller zu berühren. Teller dürfen jedoch nicht von ihrem Platz weggenommen oder umgelegt werden. Insgesamt darf das Team innerhalb von 30 Minuten bis zu 5 Versuche durchführen (falls sie z.B. 5 Versuche in 18 Minuten schaffen, so ist die Übung beendet; hatten sie nur drei Versuche in 30 Minuten, so ist die Aktivität ebenfalls abgeschlossen).
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Mergers


Kategorie:

Teamübung

Lernziele:
das Potential von Kooperation statt Konkurrenz erkennen, Mentale Modelle und Handlungsmuster durch Perspektivenwechsel in Frage stellen und verändern

Teilnehmeranzahl:
10-30 Personen 

Zeit:


25-45 Minuten

Ort:


Raum mit einer freien Fläche oder im Freien

Material:
Nylonschnüre von ca. 1 Meter (pro Teilnehmer je 1 Schnur) und eine lange Schnur (ca. 3,5 Meter Länge)  

Ablauf und Regeln:

Um mit der  Aufgabe zu beginnen, sagt man den Spielern, dass sie eine Schnur nehmen und eine Schleife bilden sollen (mit Verknoten der Schnur). Die Teilnehmer werden gebeten, die Schleifen auf den Boden zu legen und sich mit beiden Füßen hineinzustellen. Kein Teil der Füße darf die Grenze der Schnur überschreiten oder gar außerhalb sein. Wenn sich alle Personen in einer Schleife befinden, sind sie sicher und die Aufgabe kann beginnen. Es wird ihnen nun erklärt, dass sie nur dann sicher sind, wenn sie sich mit beiden Füßen innerhalb der Schleife befinden. Die Schleifen dürfen von ihrem Standort nicht bewegt werden und sie dürfen auch nicht vergrößert werden. Bei Ertönen des Kommandos „Wechseln“ (das vom Spielleiter gegeben wird), muss jeder eine neue sichere Schleife finden, d.h. man darf nicht dieselbe Schleife benützen, in der man gerade steht. Der Spielleiter zählt dabei langsam und laut bis drei. Während diesem Zählen, so wird den Teilnehmern versichert, können sie wie durch einen Zauber überall sicher herumgehen. Bei „3“ müssen jedoch alle die Aufgabe erfüllt haben. Diese Aufgabe (jedes einzelne Wort ist wichtig!) wird den Teilnehmern nun nochmals deutlich vorgesagt (wir geben den Teilnehmern die Aufgabe auch noch zusätzlich in schriftlicher Form, z.B. mit einem Overheadprojektor an die Wand projiziert): „Die Aufgabe ist: Alle Personen sollen sich mit beiden Füßen innerhalb einer sicheren Schleife befinden“.  

Nun wird mehrmals das Kommando „Wechseln“ gegeben und es wird langsam und laut bis drei gezählt, so dass es allen Personen jeweils problemlos gelingt eine neue sichere Schleife zu finden. Erst nach einigen solchen Durchgängen (etwa 4-6) beginnt der Spielleiter während dem Wechsel Schleifen wegzunehmen (zuerst nur eine einzige). Es ist interessant zu beobachten was nun passiert. Meistens findet eine Person keine Schleife und meint, sie sei nun ausgeschieden und gibt einfach auf. Wenn dieser Person von niemandem ein Platz angeboten wird, so wiederholt der Spielleiter die Aufgabe (s.o.) mit einer Betonung auf dem 
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Satzteil „Alle Personen sollen...“ und fragt „Was könntet ihr tun, damit alle einen Platz 

innerhalb einer sicheren Schleife finden?“. Die Gruppe wird also mehr oder weniger stark dazu hingeführt zu erkennen, dass es ja nicht verboten ist, dass sich mehrere Personen eine [image: image18.png]P(kl\v\ Oul = ’\?a%ow’al'




Schleife teilen (natürlich müssen sie dazu zum Teil recht eng zusammenrücken). Manchmal bietet jedoch auch ein Teilnehmer der übrigbleibenden Person von sich aus einen Platz an. Jedenfalls geht es dann noch einige Wechsel-Durchgänge (etwa 2-3) so weiter, dass immer mehr Schleifen weggenommen werden und sich somit immer mehr Personen Schleifen teilen müssen. 

Dann beginnt die letzte Phase des Spiels. Es werden alle Schleifen vom Spielleiter entfernt und nur eine einzige große Schleife vom Spielleiter auf den Boden gelegt (dazu benützt der Spielleiter die längere Schnur, die dazu verknotet werden muss). Der Spielleiter sagt nun, dass die Gruppe dieselbe Aufgabe hat, dass sie aber solange Zeit hat, wie sie braucht (d.h. es wird nicht mehr gezählt) und dass nur diese eine Schleife als sicher gilt, die nicht von ihrem Standort fortbewegt werden oder verändert werden darf. Die Aufgabe wird nochmals vorgelesen.

Meistens versuchen nun die Teilnehmer – dem bisher gewohnten Handlungsmuster entsprechend – sich stehend dicht aneinander gedrängt in der Schleife anzuordnen, es kommt auch vor, dass einige Teilnehmer von anderen auf die Schultern gehoben werden. Die Schleife ist jedoch für die Personengruppe zu klein (siehe besondere Hinweise), so dass die Aufgabe nicht für alle Personen erfüllt werden kann. Der Spielleiter akzeptiert diese Lösung nicht und wenn die Gruppe keine andere Lösung findet, so wird die Aufgabe nochmals genannt, mit Betonung auf dem Satzteil „...mit beiden Füßen innerhalb...“. Die Gruppe wird also mehr oder weniger stark dazu hingeführt zu erkennen, dass die Personen nicht unbedingt mit dem ganzen Körper innerhalb der Schleife sein müssen. Früher oder später (eventuell mit weiteren Hilfen des Spielleiters, der sich aber natürlich so weit wie möglich beobachtend zurückzieht und die Gruppe arbeiten und entscheiden läßt!) wird die Gruppe auf die Idee kommen, wie diese zunächst unlösbar erscheinende Aufgabe bewältigt werden kann: die Personen sitzen im Kreis um die sichere Schleife und halten nur die Füße hinein. Dann wird die Lösung akzeptiert und der Gruppe wird gratuliert, eine solch kreative Lösung gefunden zu haben.

Besondere Hinweise: 

Insbesondere im Freien sind die Schnüre wesentlich besser geeignet, man kann sich aber (insbesondere drinnen) auch mit DinA3 großen Papierblättern behelfen und statt der einer längeren Schnur auch ein größeres Blatt Papier verwendenden (DinA2 bzw. Flip-Chart-Papier). Es muss den Teilnehmern dann aber auch noch zusätzlich gesagt werden, dass ein Zerreißen der Papierstücke nicht erlaubt ist. 

Für die letzte Phase der Teamübung ist es wichtig, dass die durch Seil oder Papier entstandene Fläche nicht zu groß ist, so dass die Aufgabe nicht dadurch lösbar ist, dass die Personen dicht gedrängt innerhalb der Fläche stehen. Dies erfordert einige Erfahrung, aber nachdem die Übung ein paar mal durchgeführt wurde hat man in der Regel ein gutes Gefühl für die richtige Größe. Man sollte es der Gruppe nicht zu leicht machen und die Fläche kann wesentlich kleiner sein, als man glaubt. Für eine Gruppe von 15 Personen reicht ein Flip-Chart-Papier (sogar weniger) oder eine 2-Meter-Schnur völlig aus. Es macht aber nichts, wenn die Schleife doch zu groß ist. In diesem Fall wird die Gruppe dafür gelobt, dass sie es geschafft hat alle Mitglieder dicht aneinander stehend in einer Schleife zusammenzubringen. Es wird danach aber die Schleife durch Verkürzung des Seils (oder Papierfläche durch Wegschneiden eines Teils) entsprechend verkleinert und die Gruppe wird aufgefordert, die Aufgabe nochmals unter den erneut erschwerten Bedingungen zu bewältigen. 

Achtung: Nicht bei jeder Gruppe ist diese Übung gut geeignet, die starke körperliche Nähe kann als sehr unangenehm empfunden werden! Eventuell sollte man warten, bis man die Gruppe besser kennt und die Gruppenmitglieder sich gegenseitig besser kennen und offensichtlich wertschätzen. 
Mögliche Variationen:

Man kann mit verschieden langen Schnüren beginnen von ca. 70 cm Länge bis 1,8 Meter Länge, damit unterschiedlich große „sichere Schleifenflächen“ entstehen und dann zuerst die ganz kleinen Schleifen wegnehmen. Dies entschärft zunächst etwas das Problem zu großer körperlicher Nähe bei einander unbekannten Teilnehmern. 

Debrief:

Es ist eine sehr gute Übung um das Potential von Teamarbeit und Kooperation statt dem Prinzip der Konkurrenz zu verdeutlichen. Im Debrief sollten die verschiedenen Phasen des Spiels nacheinander besprochen werden: „Wie habt ihr Euch gefühlt, als ihr beim „Wechseln“ eine neue sichere Schnur finden musstet?“. Es ist dann sinnvoll jene Person anzusprechen, die nach dem Wegnehmen der ersten Schleife zunächst keine eigene Schleife mehr finden konnte: „Wie hast Du dich gefühlt ___, als Du keine Schleife gefunden hast?“, „Wer hatte die Idee, dass auch mehrere Personen eine Schleife gemeinsam nützen können?“, „Wie war es für euch, näher zusammenzurücken und gemeinsam eine Schleife zu benützen“ usw. Manchmal erfordert dieser Aspekt eine tiefergehende Reflexion, wenn die körperliche Nähe für mindestens eine Personen unangenehm war: „Inwieweit ist es wichtig, persönliche Einstellungen zu Nähe und Distanz zu respektieren und persönliche Grenzen zu akzeptieren?“, „Wie kann mit einem empfundenen Gruppendruck angemessen umgegangen werden?“. Es kann an dieser Stelle nochmals diskutiert werden, dass jeder Teilnehmer das Recht hat, ohne die zwangsweise Angabe von Gründen (z.B. weil die eigenen persönlichen Grenzen überschritten werden, die ein zu starkes Unwohlsein auslösen) oder Rechtfertigungen bei der Aktivität einer Teamübung nicht weiter mitzumachen. Sowohl die Teilnahme, als auch die mögliche Erklärung für eine Nichtteilnahme an einer bestimmten Übung ist prinzipiell freiwillig.  

Häufig wird einfach angenommen, dass diese Person ausgeschieden ist, selbst von der übrigbleibenden Person wird diese Tatsache oft einfach akzeptiert. Es ist dann möglich mit der Gruppe über die Wirkung mentaler Modelle (Denkmuster, Überzeugungen, Vorurteile usw.) zu sprechen und auch zu reflektieren wie eingefahrene Denkmuster das effiziente Handeln im Team erschweren. Vielfach wird das Spiel automatisch als Konkurrenzsituation interpretiert, bei der es darum geht zunächst auf den eignen Vorteil, auf die eigene Absicherung  zu achten (schneller als die anderen wieder eine sichere Schleife finden), bis die Teilnehmer erkennen das sie die Aufgabe dazu „zwingt“ eine kooperative Strategie zu finden: „Warum wurde das Spiel anfangs als Konkurrenzdynamik begriffen?“, „Was hast Du ___, gedacht, als du keine Schleife mehr gefunden hast, warum hast Du es einfach akzeptiert nun ausgeschieden zu sein?“ (häufig werden dann Kinderspiele wie z.B. die bekannte „Reise nach Jerusalem“ aufgeführt, bei der Kinder, die keinen freien Stuhl mehr finden ausscheiden usw.). „Welche Denk- und Handlungsmuster sind für echte Teamarbeit förderlich/hinderlich?“, „Gibt es in eurem Team Denk- und Handlungsmuster, die Teamarbeit und kreative Problemlösungen erschweren? – Welche? – Wie könnten diese verändert werden?“.   

Als weitere zentrale Phase sollte reflektiert werden, wie die Problemlösung bei nur noch einer großen Schleife realisiert wurde: „Wie wurde die Lösung der Aufgabe entwickelt?“, „Konnten alle Teilnehmer ihre Ideen beitragen?“, „Wurde einander ausreichend zugehört, oder haben alle chaotisch durcheinandergeredet?“, „Wie kann der gemeinsame Diskussionsprozess bei der Lösungssuche verbessert werden?“, „Warum wurde die Idee von ___ nicht aufgegriffen?“, „Warum habt ihr zuerst versucht, alle innerhalb der Schleife zu stehen?“, „Was erschwert das Finden der funktionierenden Problemlösung bzw. Aufgabenbewältigung?“ usw.

Die Übung kann gut eingesetzt werden, wenn sie im Kontext von „Kürzungen von Ressourcen“ (immer weniger Schleifen) eingesetzt wird, um zu zeigen, dass man auch mit weniger Ressourcen viel erreichen kann, wenn eine Zusammenarbeit im Team, kreative Ideen und der Wille nach Veränderung von Perspektiven vorhanden sind.

Wird diese Übung zu Beginn des Seminars (am ersten Halbtag) durchgeführt, so bietet sich eine weiteres wirkungsvolles Framing an: „Diese Übung zeigt als Metapher sehr schön, dass wir alle zunächst von unterschiedlichen Orten hierher kommen. Einerseits kommen viele von euch physisch von unterschiedlichen Heimatorten an diesen gemeinsamen Seminarplatz. Andererseits kommen wir auch alle von verschiedenen geistigen Standpunkten zusammen. Jeder kommt von einer eigenen kleinen Schleife, besitzt verschiedene Einstellungen und Kompetenzen, verschiedene mentale Modelle und individuelle Vorlieben. Die Übung ist aber auch eine Metapher dafür, dass es möglich ist miteinander zu kooperieren und gemeinsam Probleme zu lösen, ein Symbol dafür, im Team Aufgaben zu bewältigen. Dazu müssen die individuellen Standpunkte bis zu einem gewissen Grad aufgegeben werden und ein gemeinsamer Standort bzw. eine Standortbestimmung vorgenommen werden. Oft sind dazu bestimmte mentale Modelle hinderlich, u.a. übertriebenes Konkurrenzdenken und Egoismus. Ein Umdenken und Kreativität, neue Denk- und Handlungsmuster sind bei Problemlösungen im Team gefragt, so wir ihr das eine Muster – alle stehen mit dem ganzen Körper eng gedrängt in der Schleife – jetzt erfolgreich hinter euch gelassen habt und durch ein anderes, besseres Muster ersetzt habt – alle sitzen im Kreis und halten nur die Füße in die Schleife. Die Fähigkeit zum Perspektivenwechsel und Standortwechsel ist eine wichtige Voraussetzung für erfolgreiche Teamarbeit. Ein solcher Wechsel kann aber auch Stress und Unsicherheit auslösen, da vertraute sichere Denkmuster, Handlungsgewohnheiten und Standpunkte aufgegeben werden müssen. Auch das Aufgeben von Distanz und das Zulassen von mehr Nähe (auch im übertragenen nicht körperlichen Sinne) kann Angst und Abwehr auslösen. In diesem Seminar wollen wir uns ganz intensiv damit beschäftigen, wie Aufgaben durch kooperative Teamarbeit bewältigt werden können und wie eine notwendige gemeinsame Sicherheit und Vertrauen in der Gruppe realisiert werden können“.      

Führungswurm

Lernziele: 
Führen und Geführt werden, Kommunikation, Bedeutung klarer Ziele, Wirkung hierarchischer Strukturen in Bezug auf Kommunikation

Teilnehmer: 
10-30 Personen 

Zeit:

25-45 Minuten


Raum:

großer Raum mit offener Fläche oder im Freien

Material: 
ein Tuch pro Teilnehmer zum Verbinden der Augen; Stühle, Gegenstände zum Markieren einer Wegstrecke; ein Gegenstand, den ein Gruppenmitglied aufheben muss (z. B. kleiner Ball, Sack mit Keksen für die Gruppe etc.); 1 Stoppuhr für den Spielleiter

Ablauf und Regeln:

[image: image19.png]


Die Gruppe erhält folgende Instruktion: „Eure Aufgabe wird es sein, eine bestimmte Wegstrecke als Gruppe so schnell wie möglich zurückzulegen. Dabei gelten aber folgende Spielregeln: Ihr müsst euch hinter-einander in einer Reihe aufstellen. Allen Personen, außer derjenigen, die hinten geht, werden die Augen verbunden. Jede Person legt ihre beiden Hände auf die Schultern der jeweils vorderen Person. In dieser Formation müsst ihr während des gesamten Weges bleiben; die Reihe darf sich nicht auflösen und es dürfen keine Positionen gewechselt werden (Regel 1). Außerdem darf nicht mehr gesprochen werden, sobald ihr die Startlinie überschritten habt (Regel 2). Irgendwo am Weg wird ein Gegenstand liegen, der aufgehoben und ins Ziel mitgebracht werden muss. Er darf nur von der vorne gehenden Person aufgehoben werden (Regel 3). Die Aufgabe ist erfüllt, wenn die letzte Person die Ziellinie überschritten hat. Wenn Ihr die Spielregeln verstanden habt, habt ihr nun 5 Minuten Zeit um euch zu überlegen, wie ihr so schnell wie möglich die Wegstrecke zurücklegen könnt.“ 

Nach der Beratungszeit verbinden sich die Teilnehmer die Augen und stellen sich in der oben 

angegebenen Formation auf. Der Spielleiter markiert den Weg und zeigt ihn der hinten stehenden Person. Start und Ziel sollten mit einem Klebeband klar markiert sein. Sobald die erste Person die Startlinie überschritten hat, beginnt die Zeit zu laufen. Erst während die Gruppe geht, legt der Spielleiter erst den Gegenstand zum Aufheben auf den Boden. 
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Stuhlkreis

Kategorie:

Warming Up / Energizer / (Teamübung)

Lernziele:
Aufmerksamkeit, Koordination innerhalb einer Gruppe 

Teilnehmeranzahl:
15-30 

Zeit:


20-35 Minuten

Ort:


Raum mit Stuhl pro Teilnehmer

Material:
keines 

Ablauf und Regeln:
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Jeder Teilnehmer nimmt sich einen Stuhl. Die Stühle werden so in einem engen Kreis aufgestellt, dass die Stuhllehnen nach außen zeigen. Dabei dürfen sich die Stühle aber nicht berühren oder ineinander verkeilt werden. Jeder Teilnehmer stellt sich so hinter seinen Stuhl, dass seine linke Schulter der Stuhllehne zugewendet ist, d.h. die Teilnehmer stehen hintereinander so rund um den Stuhlkreis, dass sie ihn im gegen den Uhrzeigersinn umrunden können. Ein Teilnehmer und sein Stuhl erhalten vom Spielleiter einen Punkt aufgeklebt. Dann nehmen alle Personen ihren Stuhl mit der rechten Hand an der Rückenlehne und kippen ihn etwas zurück, so dass er nur mehr auf den beiden hinteren Beinen steht. Die linke Hand darf im Spiel nicht benutzt werden; sie wird in die Hosentasche gesteckt oder auf den Rücken gelegt.

Ziel der Übung ist es, dass die gesamte Gruppe in dieser Formation den Stuhlkreis einmal umrundet ohne einen Stuhl umzuwerfen oder auf mehr als zwei Beinen landen zu lassen. Wenn dies passiert, so muss die gesamte Gruppe wieder in die Ausgangsposition zurück.

Besondere Hinweise:

Wenn unterschiedliche Stühle verwendet werden (Größe, Gewicht), so erhöht dies die Schwierigkeit dieser Übung.
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Mögliche Variationen:

Bei mehr als 30 Personen ist es denkbar, dass ein zweiter Stuhl einen Punkt erhält (z. B. in der Hälfte des Kreises). Dann ist die Aufgabe erfüllt, wenn die Person mit dem Punkt dort angelangt ist. Sonst dauert die Lösung u. U. zu lange.

Debrief:

Kann bei Verwendung als Warming-Up oder Energizer auch entfallen. Mit dieser Übung kann sehr schön gezeigt werden, wie wichtig Aufmerksamkeit und Konzentration für gemeinsames Arbeiten sind. Man darf dabei nicht nur darauf achten, dass man selbst den Stuhl gut erwischt, sondern muss auch darauf Rücksicht nehmen, wie man den Stuhl der nachkommenden Person übergibt. Darüber hinaus ist die Aufgabe nur dann zu lösen, wenn die Gruppe die Einzelaktivitäten in irgendeiner Form koordiniert, d.h. wenn ein gemeinsamer Rhythmus in der Gruppe entsteht. 

Mögliche Debrief-Fragen: Welches Verhalten hat das Übernehmen des Stuhles erleichtert? Was hat es erschwert? Welche Verhaltensweisen waren ausschlaggebend, dass die Gruppe die Aufgabe lösen konnte? Wer hat die Initiative zur Koordination übernommen? Wie hat die Gruppe darauf reagiert?

Wie habt ihr über Personen gedacht, deren Stuhl umgefallen o.ä. ist? Welche vergleichbaren Situationen gibt es in eurem Arbeitsalltag? Was könntet ihr aus dieser Übung daraus mitnehmen? 
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Gruppe A

Gruppenrallye

(Teil A, nach D. Wahl)

Grundidee der Gruppenrallye ist es, Lernende in leistungsheterogenen Gruppen die Lerninhalte vertiefen zu lassen. Der bildliche Vergleich mit einer Auto-Rallye wurde gewählt, weil sich dort ganz unterschiedliche Fahrzeuge auf den Weg machen.

Ablauf

Die Gruppen-Rallye knüpft an einen vorausgegangenen Lernprozeß an. Ihr Ziel ist es, das dort erarbeitete zu festigen, zu vertiefen und zu vernetzen. Es kann sich dabei um Unterrichtseinheiten, aber auch um Selbststudienphasen handeln, in denen mit Texten oder auch e-learning-basiert die wesentlichen Inhalte erworben wurden.

1. Feststellen des Leistungsstandes

Am Ende des vorauslaufenden Lernprozesses wird der Leistungsstand jeder Person in Einzelarbeit erhoben, damit für jede Person ein verlässlicher Ausgangswert (für die Einteilung der Gruppen und die Ermittlung des individuellen Lernzuwachses) vorliegt. Wichtig ist dabei, dass das Ergebnis in irgendeiner Weise in Zahlen oder Kompetenzstufen ausgedrückt werden kann (z. B. Punktezahlen, Fehler im Diktat, Zentimeter oder Sekunden im Sport...). Die Notengebung muss sich auf alle Fälle an Lernzielen, nicht an sozialen Normen orientieren. Diese Leistungsfeststellung muss hinsichtlich Schwierigkeitsgrad identisch sein mit jener, die am Ende der Übungsphase vorgenommen wird, denn nur so sind Verbesserungswerte bestimmbar. Dies wird häufig nicht beachtet, und man macht die Eingangsmessung leicht und die Abschlussmessung schwer. Dann ist aber nicht erkennbar, was eine Person wirklich dazugelernt hat – aber genau darauf kommt es bei der Gruppenrallye an.

Ganz wesentlich ist beim Feststellen des Leistungsstandes, wie der Sinn dieses Schrittes vermittelt wird. Es ist in unserer Lernkultur ja ungewöhnlich, die Leistung zu messen, bevor der Lernprozeß abgeschlossen bzw. bevor intensiv geübt werden konnte. Wir wissen ja auch, dass die Schüler gewohnt sind, ihre Ergebnisse z. B. durch Strategien des Abschreibens zu schönen. Künstlich erhöhte Ausgangswerte verringern aber den zu erwartenden individuellen Lernzuwachs, der ja eine starke Motivationsquelle für die Gruppen-Rallye darstellt. Andererseits vermindert ein schlechtes Abschneiden bei der ersten Leistungsmessung u. U. die Anstrengung, weil das Gefühl entsteht, den Aufgaben nicht gewachsen zu sein. Deshalb ist es an diesem Punkt wesentlich, dass die SchülerInnen erfahren, dass die Leistungen bei der ersten Messung notwendigerweise niedrig sein müssen, weil eben noch nicht geübt werden konnte und sie noch am Anfang des Lernprozesses stehen. Dies ist vor allem für jene Schüler wichtig, die keine einzige Aufgabe bewältigt haben.

2. Einteilen der Lernenden in leistungsheterogene Übungsgruppen (4 Personen)

An Hand der Punktzahlen etc. werden Übungsgruppen gebildet. Auch hier gibt es die Idee des wechselseitigen Lehrens im Übungsprozeß. Die Vierer-Gruppen sollten sich daher idealerweise aus einem/r SchülerIn mit guten, zwei mit durchschnittlichen und einem/r mit geringen Vorkenntnissen zusammensetzen. Auch dieser Schritt muss sehr behutsam angegangen werden. Gute Erfahrungen gibt es mir folgendem Vorgehen: Die Lehrperson gibt die Gruppenzusammensetzung namentlich bekannt, behält aber die erreichten Ergebnisse zunächst für sich. Dadurch wird das Selbstwertgefühl jener Personen geschützt, die geringe Basiswerte haben.

3. Üben in Kleingruppen

Dazu benötigen die Lernenden zunächst Materialien wie Aufgabenblätter, Bücher, Fallbeispiele oder Sportgeräte, Musikinstrumente,... je nach Fach. In einem Praxisbeispiel zum Üben der Groß- und Kleinschreibung (Waler 2001) wurden z. B. Übungsblätter mit verschiedenen Aufgabenstellungen angeboten (Lückentexte, Tabellen, Zuordnungsaufgaben....), Blätter mit Rechtschreib-Regeln und Übungsdiktate.

Wie die Lernenden mit dem angegebenen Material arbeiten, wird bewusst offen gelassen. Die einzelnen Gruppen sollen sich darüber unterhalten, wie sie vorgehen möchten. Das Reflektieren der Lernstrategie ist eine wichtige Komponente in der Gruppen-Rallye. Die Lehrperson sollte den Gruppen aber durchaus Lernstrategien anbieten. Vielfach wird als Lernstrategie für diese Methode die SEPP-Strategie empfohlen:

S=
Schwierigkeiten mit dem neuen Stoff als erstes aufdecken, Fragen stellen und eigene Verständnislücken offen legen

E=
Erklärungen geben, den anderen nicht nur fertige Lösungen vorsetzen

P=
Praktizieren mit den Übungsmaterialien

P=
Prüfen, ob alle in der Gruppe wirklich alles verstanden haben

Eine weitere bewährte Lernstrategie ist es, ab und zu in die Gruppenarbeit auch Phasen der Einzelarbeit einzuschieben, wo die einzelnen Personen überprüfen können, wie sie vorangekommen sind bzw. wo noch Schwierigkeiten liegen (P=Prüfen könnte daher wieder zu S=Schwierigkeiten aufdecken zurückführen). Schließlich könnte man den Lernenden auch vorschlagen, an bestimmten Punkten Tandems zu bilden, z. B. um sich gegenseitig zu prüfen, zu coachen etc. Die Dauer dieser Übungsphasen muss auf das Alter und die Gruppe abgestimmt sein. Sind diese z. B. gewohnt, längere Zeit selbstreguliert zu arbeiten, kann dies durchaus über zwei Einheiten oder länger gehen.

Als wichtige Botschaft geht aus dieser Darstellung hervor, dass die Übungsphase in den Kleingruppen sehr überlegt angeleitet werden muss. Denn im Gegensatz zu Methoden wie dem Gruppenpuzzle, dem Lerntempoduett etc. weist die Kleingruppenarbeit bei der Gruppen-Rallye einen deutlich niedrigeren Strukturierungsgrad auf. Das ist eine Chance für Lernende mit hohen Selbststeuerungskompetenzen und hoher „Teamfähigkeit“, aber auch eine Gefahr für Lernende mit geringen Kompetenzen und für solche mit niedriger Motivation.

Gruppe B

Gruppenrallye

(Teil B, nach D. Wahl)

Feststellen des Lernzuwachses

1. Üben in Kleingruppen

Dazu benötigen die Lernenden zunächst Materialien wie Aufgabenblätter, Bücher, Fallbeispiele oder Sportgeräte, Musikinstrumente,... je nach Fach. In einem Praxisbeispiel zum Üben der Groß- und Kleinschreibung (Waler 2001) wurden z. B. Übungsblätter mit verschiedenen Aufgabenstellungen angeboten (Lückentexte, Tabellen, Zuordnungsaufgaben....), Blätter mit Rechtschreib-Regeln und Übungsdiktate.

Wie die Lernenden mit dem angegebenen Material arbeiten, wird bewusst offen gelassen. Die einzelnen Gruppen sollen sich darüber unterhalten, wie sie vorgehen möchten. Das Reflektieren der Lernstrategie ist eine wichtige Komponente in der Gruppen-Rallye. Die Lehrperson sollte den Gruppen aber durchaus Lernstrategien anbieten. Vielfach wird als Lernstrategie für diese Methode die SEPP-Strategie empfohlen:

S=
Schwierigkeiten mit dem neuen Stoff als erstes aufdecken, Fragen stellen und eigene Verständnislücken offen legen

E=
Erklärungen geben, den anderen nicht nur fertige Lösungen vorsetzen

P=
Praktizieren mit den Übungsmaterialien

P=
Prüfen, ob alle in der Gruppe wirklich alles verstanden haben

Eine weitere bewährte Lernstrategie ist es, ab und zu in die Gruppenarbeit auch Phasen der Einzelarbeit einzuschieben, wo die einzelnen Personen überprüfen können, wie sie vorangekommen sind bzw. wo noch Schwierigkeiten liegen (P=Prüfen könnte daher wieder zu S=Schwierigkeiten aufdecken zurückführen). Schließlich könnte man den Lernenden auch vorschlagen, an bestimmten Punkten Tandems zu bilden, z. B. um sich gegenseitig zu prüfen, zu coachen etc. Die Dauer dieser Übungsphasen muss auf das Alter und die Gruppe abgestimmt sein. Sind diese z. B. gewohnt, längere Zeit selbstreguliert zu arbeiten, kann dies durchaus über zwei Einheiten oder länger gehen.

Als wichtige Botschaft geht aus dieser Darstellung hervor, dass die Übungsphase in den Kleingruppen sehr überlegt angeleitet werden muss. Denn im Gegensatz zu Methoden wie dem Gruppenpuzzle, dem Lerntempoduett etc. weist die Kleingruppenarbeit bei der Gruppen-Rallye einen deutlich niedrigeren Strukturierungsgrad auf. Das ist eine Chance für Lernende mit hohen Selbststeuerungskompetenzen und hoher „Teamfähigkeit“, aber auch eine Gefahr für Lernende mit geringen Kompetenzen und für solche mit niedriger Motivation.

2. Feststellen des Lernzuwachses

Am Ende des Lernprozesses soll gemessen werden, wie groß die Lernfortschritte jeder einzelnen Person waren (individuelle Bezugsnorm). Darüber hinaus werden die Zuwachswerte jeder Kleingruppe aufaddiert (Verbesserungswerte der Gruppen). Es wird das gleiche Messverfahren gewählt wie vor der Übungsphase (z. B veränderte Zahlenwerte bei vergleichbarer Aufgabenstellung, abgewandeltes gleich schwieriges Diktat,..) Die Leistungsfeststellung erfolgt in Einzelarbeit.

3. Rückmeldung des Lernzuwachses und Reflexion der Lernstrategien 

Die Lernenden erhalten Informationen über ihren persönlichen Lernzuwachs sowie über den Lernzuwachs in den Gruppen (z. B. durch Austeilen der beiden Diktate). So kann jede Person selbst den eigenen Lernfortschritt berechnen und jede Gruppe ihren Verbesserungwert selbst ermitteln. Die Verbesserungswerte der Gruppen werden dann im Plenum festgehalten. In der Reihenfolge der Ergebnisse berichten die Gruppen, welche Lernstrategien sie gewählt haben, wie der Gruppenprozess verlief und worauf sie ihre hohen/geringen Lernfortschritte zurückführen.

Hier liegt der zweite heikle Punkt der Methode, denn es sind Enttäuschungen und Verärgerungen über das Gruppenergebnis möglich. Nicht selten wird in der Folge einzelnen Gruppenmitgliedern die Schuld für ein schwaches Abschneiden zugeschrieben. Die Lehrperson kann dies verhindern/abschwächen, wenn sie den Fokus der Aufmerksamkeit auf die Lernstrategien der Gruppe lenkt. Dann haben alle die Chance, ihr eigenes Lernen und das Lernen in Gruppen in Zukunft zu verbessern. Zweitens sollte sie alle Lernenden auffordern, den persönlichen Lernzuwachs zu betrachten. Da dieser in der Regel ganz hervorragend ist, können die durch den sozialen Vergleich hervorgerufenen negativen Gefühle in den Hintergrund treten.

Gruppe C

Herkunft und theoretische Begründung der Gruppenrallye


'"'- .

Die Gruppen-Rallye ist eine Methode des kooperativen Lernens in Gruppen. Ihre Grundidee ist, Lernende in leistungsheterogenen Gruppen die Lerninhalte vertiefen zu lassen. Der bildliche Vergleich mit einer Auto-Rallye wurde gewählt, weil sich dort ganz unterschiedliche Fahrzeuge auf den Weg machen. In einer Übungsphase geben die Lernenden mit höherer Expertise ihre Einsichten an die Lernenden mit geringerer Expertise weiter. Es besteht jedoch keine völlige  Symmetrie der Beziehungen wie z. B. im Gruppenpuzzle, Lerntempo-Duett usw.

Der didaktische Ort der Gruppen-Rallye ist das Festigen, Vertiefen und Vernetzen schon eingführter Inhalte. Für das Einführen neuer Inhalte ist sie nicht gedacht, Gruppen-Puzzle und Lerntempo-Duett eignen sich dafür besser. In einzelnen Bereichen hat sich die Gruppen​Rallye besonders bewährt: Mathematik, Deutsch, Fremdsprachen, EDV-Kurse und Sport, also in Fächern, in denen das Üben schon immer besonders relevant war.

Folgende Phasen werden bei der Gruppen-Rallye durchlaufen:

In der Gruppen-Rallye sind verschiedene, z. T. außerordentlich wirksame Komponenten für effektives Lernen enthalten:

Persönlicher Lernfortschritt
.

Das Verwenden der individuellen Bezugsnorm wirkt erfahrungsgemäß stark motivationsfördernd, weil den Lernenden ihre Fortschritte zurückgemeldet werden. Sie erkennen, dass sie dazulernen und selbst die Verursacher dafür sind. Das wieder hat Auswirkungen auf das Fähigkeitskonzept, Selbstvertrauen und Anstrengung. Im Hintergrund dieses Motivationsgeschehens stehen subjektive Überzeugungen über die eigenen Kompetenzen, die Bandura (1977) als "self-efficacy" und Flammer (1990) als. Selbstwirksamkeit bezeichnet.

Vor allem die Lernenden mit geringer Expertise haben gute Chancen zum Gruppenergebnis beizutragen. Sie haben die niedrigeren Basiswere. Da durch Prozesse des wechselseitigen Lehrens Lernlücken rasch geschlossen werden können, erzielen schwache Lernende im Durchschnitt recht hohe Verbesserungswerte und sind deshalb besonders wertvoll für das zahlenmäßige Gruppenergebnis. Die Lernenden mit höherer Expertise haben in der Regel geringere Chancen, erhebliche Verbesserungswerte zu errichen, weil sie dem gesetzten Ziel von Anfang an näher sind. Für sie ist es eine neue und manchmal verwirrende Erfahrung, dass die Schwächeren zahlenmäßig manchmal mehr zum Gruppenergebnis beitragen als die Stärkeren. Umgekehrt ist es aber auch ihr Verdienst, dass die Schwächeren so gut vorangekommen sind, denn sie haben ja ihre Expertise in den Gruppenprozess eingebracht. Die Stärkeren sind also besonders wertvoll für den Gruppenprozess.

Das zeigt, dass sich das motivationale Geschehen bei dieser Methode aus mehreren Quellen speist, dem persönlichen Lernfortschritt (v.a. fiir die Schwächeren), aber auch das gemeinsame Gruppenziel (s. unten). Letzteres gilt v.a. für die Stärkeren und erhöht deren Bereitschaft, in die Lehrenden-Rolle zu schlüpfen.

Prinzip der Interdependenz

Die wechselseitige Abhängigkeit ist nach Slavin (1984) die zweite starke Wirkkomponente der Methode. Durch das gemeinsame Ziel, als Gruppe möglichst gut abzuschneiden, entsteht die Bereitschaft, die Kräfte für das Gruppenergebnis einzusetzen. Dabei differenzieren sich die Rollen asymmetrisch aus. Die Lernenden mit höherer Kompetenz tragen vor allem durch ihre Lehrleistungen zum Gruppenerfolg bei, die Lernenden mit geringerer Kompetenz durch die zahlenmäßig hohen Lernfortschritte. Da der Erfolg der Gruppe vom individuellen Lernen abhängt, sind die Gruppenmitglieder motiviert, einander den Lehrstoff zu erklären und sich wechselseitig zu Anstrengungen zu ermutigen.

Lernwegref1exion

Die Reflexion von Lernstrategien in der Start- und Abschlussphase lässt erhebliche Verbesserungen im Lernprozess erwarten. Diese beziehen sich zum einen auf die

T eamfähigkeit, aber auch auf Lernstrategien, die jede einzelne Person für sich nutzen kann (z.

B. Lesetechnik, Mind-Map
). Dadurch ist mit einem deutlichen Anstieg der Lernleistungen

zu rechnen. Die Metakommunikation über Lernstrategien macht bewusst, welche Vorgehensweisen besonders hilfreich sind und welche wenig Erfolg versprechen.

Gruppe: D

Empirische Ergebnisse zur Gruppenrallye

Bevor die Ergebnisse berichtet werden, sollen zu einem besseren Verständnis nochmals die Phasen dargestellt werden:

1. Lernen im Plenum und Gruppenbildung

Die Lehrkraft filhrt den Lerngegenstand ein und organisiert die Bildung von Vierergruppen. die heterogen in Bezug auf die Leistungen sein sollen (Feststellung der Eingangsleistung).

2. Üben in Kleingruppen

Gemeinsam versuchen die Gruppenmitglieder den Stoff zu festigen und einzuüben. Sie sind dabei relativ frei in Bezug auf gewählte Lemstrategien.

3. Evaluation

Die Lernleistung wird individuell bewertet (z. B. Test, Diktat...) und gleichzeitig der Lemzuwachs in der Gruppe ermittelt.

4. Rückmeldung des Lemzuwachses und Reflexion der Lemstrategien

Zum Vergleich der Gruppen wird die individuelle Leistungsverbesserung sowie der Lemzuwachs in der Gruppe ermittelt. Die Gruppenergebnisse werden in der Klasse veröffentlicht und im Zusammenhang mit den angewendeten Lernstrategien diskutiert.

Befunde aus dem Unterricht

Die bisherigen empirischen Erprobungen waren sehr positiv. Was die Lernfortschritte bzw. die erzielten Lernleistungen betrifft, so zeigt sich durchgängig, dass die Gruppen-Rallye im Vergleich zum herkömmlichen Unterricht einerseits und zu anderen kooperativen Lernfonnen besonders gut abschneidet. In keiner der publizierten Studien waren die Vergleichsgruppen besser. Auch keine andere Methode konnte besser abschneiden als die Gruppenrallye. Zahlreiche Autoren kommen zu dem Schluss, dass kooperatives Lernen dann am effektivsten ist, wenn Gruppen Anerkennung oder Belohnung auf der Grundlage des individuellen Lernens ihrer Mitglieder erhalten (Slavin 1995, Huber 1999).

Überzeugende Ergebnisse zeigt die Gruppen-Rallye auch im Bereich der Lemstrategien. Diese verbessern sich durch Modelliernen und abnehmende Angstwerte (weil sich die Lernenden in der kleinen Übungsgruppe sicher fühlen). Tesar (1988) stellte ein besseres Lemklima fest; die Lernenden fühlen sich entspannter, offener und ausgeglichener als die Kontrollgruppe. Das Selbstwertgefühl hebt sich durch die Akzeptanz in der Gruppe und den großen persönlichen Lemzuwachs. Darüber hinaus wurde bereits das Gefühl der Selbstwirksamkeit angesprochen, dh. die Überzeugung, durch eigene Anstrengung sein Ergebnis verbessern zu können. Dies alles filhrt zu verbesserten sozialen Beziehungen, die in allen Untersuchungen berichtet werden. Diese entwickeln sich jedoch typischerweise in allen Methoden des kooperativen Lernens positiv.

Befunde aus Gruppenrallyes in der Erwachsenenbildung

Untersuchungen dazu gIot es aus Englischkursen eines Sprachinstituts in Wien (Rotering​Steinberg et al. 1988) sowie aus Kursen zu "Büromanagement" der Wiener Handelskammer (1989).

In den Sprachkursen lernten die TeilnehmerInnen etwas mehr als in herkömmlichen Kurses und sie waren besser in der Sprachanwendung. Sie schätzten besonders positiv ein, dass die Reaktionen der Gruppenmitglieder die eigenen Lernprozesse unterstützen (peer teaching). Ausserdem-stellten die TeilnehmerInnen heraus, dass sie durch die Beobachtung der anderen TeilnehmerInnen deren Lemstrategien erkennen und fiir sich anpassen konnten (Lernen am Modell). Zwei Drittel der 50 TeilnehmerInnen bewerteten die Gruppenra11ye als angemessene, nützliche und motivierende Methode.

In den Kursen zu "Büro management" erzielten die kooperativen Kurse höhere Leistungen als ein traditionell gefiihrter Vergleichskurs. Die T estangst stieg im traditionellen Kurs an, nahm bei den kooperativen Kursen jedoch ab. Daraus wurde geschlossen, dass die TeilnehmerInnen in den kooperativen Kursen auf Grund der wechselseitigen Unterstützung und Anleitung bei den Übungen mehr Sicherheit im Umgang mit ähnlichen Aufgaben gewonnen haben. Die TeilnehmerInnen mit Kooperationserfahrungen schätzten sich hinterher selbst als stärker aufgabenorientiert, freundlicher, offener, fiirsorglicher, spontanter, selbstsicherer, freier und ausgeglichener ein als die TeilnehmerInnen im traditionellen Kurs.

Zipper

Kategorie:

Teamübung

Lernziele:

Vertrauen, Kommunikation, Aufmerksamkeit  

Teilnehmeranzahl:
10-30 Personen

Zeit:


15-45 Minuten

Ort:


im Freien

Material:
keines

Ablauf und Regeln:

Die Teilnehmer stellen sich in zwei parallelen Reihen auf, so dass sie sich paarweise gegenüberstehen. Der Abstand ist nur gering, aber doch so groß, dass eine Person durch die so entstehende „Strasse“ hindurchlaufen kann. Die Arme der Teilnehmer werden horizontal nach vorne ausgestreckt und ineinander verzahnt wie bei einem Reißverschluss (siehe Abbildung). Freiwillig dürfen dann Teilnehmer durch diese Strasse laufen, das Tempo und die Länge des Anlaufs kann der Läufer dabei selbst bestimmen. Jeweils knapp vor dem Läufer werden von den anderen Teilnehmern die Arme nach oben gehoben und sofort nach dem Vorbeilaufen wieder in die ursprüngliche Position gesenkt. Von außen betrachtet entsteht so eine Wellenbewegung von sich hebenden und niedergehenden Armen, während der Läufer seinen Weg durch die Strasse läuft. Die Übung wird solange durchgeführt, bis alle Teilnehmer durchgelaufen sind, die das wollen. Der Trainer macht jeweils an die Position des aktuellen Läufers mit, damit kein „Loch“ in einer der Reihen entsteht.
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3-D-Minenfeld


Kategorie:

Teamübung

Lernziele:

Vertrauen, Aufmerksamkeit, Kommunikation, Risikobereitschaft

Teilnehmeranzahl:
8-24 Personen 

Zeit:


60-90 Minuten

Ort:


großer Raum mit viel offener Fläche oder im Freien

Material:
je nach Komplexität des Minenfeldes: Seile, Stühle, Tische, Schalen mit Wasser, Steine, Stifte, Klebeband, Flipchartpapier, Luftballons, Bälle, Memory-Karten, Luftmatratzen, Netze usw. und auf jeden Fall Tücher um die Augen zu verbinden (mind. halb so viele Tücher wie Teilnehmer).

Ablauf und Regeln:

Zur Vorbereitung wird von den Trainern ein „Minenfeld“ in einem Raum mit ausreichend Platz aufgebaut. Ein sehr einfaches Minenfeld besteht aus einer eingegrenzten Spielfläche (z.B. rechteckig 4 x 8 Meter, aber auch beliebige andere und eher große Flächen). In diese Fläche werden Bälle gelegt. Einfache Tennisbälle genügen zwar, jedoch sind verschieden große Bälle interessanter. Die Teilnehmer dürfen dieses Minenfeld nicht sehen und halten sich in einem anderen Raum auf.

[image: image28.png]2 ‘ngeer"im\inks Lemen dusch Teamitbunge

e~~~ A~

Millwodn

A00-1.20  Enfdiung, Kenenlemen
Ubwogn 2w Kommunikalion

45 00-43.20  Ubungen 2 Kooperation, Veranhworlung

2 Methoden kooperakives Wiseensaneignung
2000- U0 Ubungen 2w 'lcumzrﬂwic)/\\xmcj

Tomershag ”
| 9.00-42.20 Ub\mg 20 Eﬂ[sdtudwgs{;nd in
| ) 2 Hethoden zur [(Dﬂpuulnlm ﬁ?ﬂwm@

Ey)\\‘ud(luns v. Spielvarianlen
Ubungen 2u ln’ovpualwn, Vedrauen
enbecdes Abefen — Rolle dler



Dann werden die Teilnehmer in dem anderen Raum instruiert. Sie werden als erstes gebeten Paare zu bilden. Jeweils ein Partner bekommt die Augen verbunden und wird nun von dem sehenden Partner zum Minenfeld geführt. Der Sehende soll nun seinen blinden Partner durch Zuruf durch das Feld lotsen. Der Blinde darf dabei kein Hindernis oder andere Blinde berühren (Regel 1). Der Sehende steht außerhalb des Spielfeldes und darf den Blinden nicht berühren (Regel 2). Die Paare haben nun fünf Minuten Zeit ihre Vorgangsweise zu planen, sich zu besprechen und Kommandos zu vereinbaren. Dann müssen alle Blinden 
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gleichzeitig den Hindernisparcours betreten und von einem definierten Startpunkt zu einem 

definierten Endpunkt gelangen (Start und Ziel werden den Sehenden von den Trainern gezeigt). Wenn ein Blinder ein Hindernis oder einen anderen Blinden berührt, so muss er zurück an den Start (Regel 3) und muss es noch einmal versuchen. Dabei darf der Sehende das Spielfeld ausnahmsweise betreten und den Blinden aus dem Spielfeld und erneut zum Start führen. 

Nachdem alle Blinden erfolgreich das Minenfeld durchquert haben oder nach Ablauf einer vorgegebenen Zeit, sollen die Teilnehmer die Rollen tauschen. Davor sollten alle Personen kurz den Raum verlassen und die Trainer verändern das Feld bzw. die Lage der Hindernisse (Bälle). Die Teilnehmer können in der Zwischenzeit die Augen der neuen Blinden verbinden.

Besondere Hinweise: 

Der Schwierigkeitsgrad des Feldes ist abhängig von der Anzahl und der Anordnung der Hindernisse. Komplexere Minenfelder ermöglichen unvergeßliche Erfahrungen sind aber sehr materialaufwendig und benötigen eine mitunter extrem lange Durchführungsdauer.

Mögliche Variationen:
Insbesondere bei größeren Gruppen kann von zwei Seiten begonnen werden, d.h. die Paare werden nochmals in zwei Gruppen geteilt. Der Start der einen Gruppenpaare ist das Ziel der anderen und umgekehrt. Stühle und Tische in das Feld stellen, die nicht berührt werden dürfen usw.

Man kann ein Zeitlimit einführen oder die Übung mit einem Wettbewerb verbinden: Jenes Paar hat gewonnen, dessen Blinder als erster erfolgreich durch das Minenfeld gekommen ist.

Statt der Strafe, von neuem bei einer Berührung einer Mine (Ball) oder eines Mitspielers anfangen zu müssen, können die Berührungen auch einfach gezählt werden und als Wettbewerb später verglichen werden. Sieger ist dann jener Blinder mit den wenigsten Berührungen.

Interessant werden Minenfelder durch weitere Elemente. Hier einige Ideen: Seile in verschiedenen Höhen kreuz und quer spannen (die Seile dürfen ebenfalls nicht berührt werden); Luftballons von der Decke in ca. Kopfhöhe der Teilnehmer abhängen (die Ballons dürfen nicht berührt werden).

Es können auch Aufträge vergeben werden. Die Blinden müssen dann einige Aufgaben erfüllen bevor sie das Ziel erreichen. Hier einige Ideen: eine Schüssel mit Wasser aufstellen in denen sich Steine befinden, die Blinden müssen einen Stein herausnehmen und zum Ziel mitnehmen; eine Luftmatratze auf den Boden legen, die Blinden müssen einmal die Matratze überqueren; am Boden wird ein Flip-Chart Papier aufgeklebt und ein paar Stifte werden auch dorthin gelegt, die Sehenden ziehen aus einem Hut Memory-Karten mit einfachen Zeichnungen (Baum, Haus usw.), die Sehenden müssen den Blinden mitteilen, was auf ihren Karten abgebildet ist und die Blinden müssen den abgebildeten Gegenstand mit den Stiften auf dem Flip-Chart Papier nachzeichnen; eine Kiste mit Sägespänen aufstellen in denen kleine Schokoladeriegel vergraben sind, die Blinden müssen eine Schokoladetafel ausgraben und mitnehmen (diese darf nachher mit dem Sehenden verzehrt werden), usw.

Aus Sicherheitsgründen sollten Brillen abgenommen und Schuhe ausgezogen werden.

Debrief:

Im Debrief sollte besprochen werden, wie sich die Blinden im Minenfeld gefühlt haben, welche Erfahrungen sie gemacht haben, was leicht und schwer für sie war. Ebenso sollte den Sehenden Gelegenheit gegeben werden, ihre Eindrücke und Gefühle zu schildern. Was haben die Blinden wahrgenommen, was ausgeblendet? Welche der beiden Rollen war herausfordernder, verantwortungsvoller, lustiger?; usw.

Ein Thema für das Debrief ist Vertrauen, Aufmerksamkeit und Kommunikation: Hatten die Paare Vertrauen zueinander? Welche Strategien und Verhaltensweisen unterstützten oder erschwerten Vertrauen? War es schwierig, miteinander zu kommunizieren? Was wurde getan oder unterlassen um effizient miteinander zu kommunizieren und das Minenfeld sicher zu überqueren?

Ein anderes sich anbietendes Thema für die Reflexion ist die individuelle Risikobereitschaft der Teilnehmer. Es können auch die Auswirkungen (Fehler, Misserfolge, Konflikte usw.) von unterschiedlichen Einstellungen und Präferenzen bei Sehenden und ihnen zugeordneten Blinden bezüglich des einzugehenden Risikos im Minenfeld diskutiert werden. 

Eine weitere interessante Debriefthematik ist die Frage, ob sich die Sehenden in irgendeiner Weise kooperativ koordinierten, damit ihre Blinden nicht gegenseitig zusammenstießen (wie? warum nicht?).

Kreis im Kreis


Kategorie:

Teamübung (oder Warming Up)

Lernziele:
Optimierung von Strategien und Handlungen, Umgang mit neuen Anforderungen

Teilnehmeranzahl:
10-30 Personen 

Zeit:


5-20 Minuten

Ort:


großer Raum mit offener Fläche oder im Freien

Material:
ein Hula-Hoop-Reifen (eventuell mehrere Reifen mit unterschiedlicher Größe) 

Ablauf und Regeln:


Die Teilnehmer stellen sich Hand in Hand im Kreis auf. Dann wird ein Hula-Hoop-Reifen zwischen zwei Personen plaziert, so dass der Reifen in der Mitte über den sich haltenden Händen dieser zwei Personen liegt. Die Aufgabe für die Gruppe ist es nun, dass der Reifen im Uhrzeigersinn einmal möglichst schnell durch die ganze Gruppe wandert, bis der Reifen wieder in seine Ausgangsposition zwischen den beiden Startpersonen zurückkehrt. Die einzige Regel dabei ist, dass alle Personen zu jeder Zeit durch Händehalten verbunden bleiben müssen, oder anders gesagt: es ist nicht erlaubt die Hände der Nachbarpersonen loszulassen.   

Quadratur des Kreises


Kategorie:

Teamübung

Lernziele:
Zuhören und Kommunikation, „Wir-Gefühl“ stärken

Teilnehmeranzahl:
10-30 Personen 

Zeit:


25-45 Minuten

Ort:


großer Raum mit offener Fläche oder im Freien

Material:
Seil (ca. 10 Meter lang), pro Teilnehmer ein Tuch um damit die Augen zu verbinden

Ablauf und Regeln:

Das Seil wird an den beiden Enden zusammengeknotet und als Kreis auf den Boden gelegt. Die Gruppe wird gebeten, sich außen um den Kreis aufzustellen, so, dass zu den Nachbarn überall ungefähr gleich großer Abstand besteht. Nun werden die Teilnehmer vom Trainer aufgefordert, sich die Augen mit dem Tuch zu verbinden. Es ist während der Aktivität nicht erlaubt zu sehen. Die Teilnehmer werden dann gebeten, das Seil aufzunehmen das vor ihnen liegt und das Seil mit beiden Händen zu halten. Dann wird die Aufgabe erklärt. Ziel ist es, aus dem Kreis ein Quadrat zu bilden. Dieses Quadrat soll dabei möglichst exakt sein, d.h. vier rechte Winkel und vier gleich lange Seiten. Wenn die Mehrheit der Gruppe der Meinung ist, dieses Ziel erreicht zu haben, wird gestoppt. Alle machen die Augen auf, um das Ergebnis zu begutachten.

Besondere Hinweise: 

Möchte jemand die Augen nicht schließen oder wird es einem Teilnehmer nach einiger Zeit zu unangenehm die Augen weiterhin verbunden zu haben, so soll er oder sie das Tuch abnehmen und leise aus dem Kreis zurücktreten und als Beobachter fungieren. Diese Möglichkeit sollte den Teilnehmern am Beginn der Übung bekannt gegeben werden.

Mögliche Variationen:

Andere geometrische Figuren, die gebildet werden sollen.

Insbesondere bei einer kleinen Gruppe von nur etwa 6 bis 10 Teilnehmern bietet es sich an kein Quadrat, sondern ein gleichseitiges Dreieck als neue Figur vorzugeben.  
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http://fremdsprache-deutsch.de/material/default.html                

 

http://fremdsprache-deutsch.de/material/sinobelisk.html
 

http://www.educeth.ch/didaktik/puzzle/
 

http://www.handesakademie.at
 

http://www.wu-buchhaltung.at
 

http://www.denksport.de/
 

http://www.jubla.ch/service/schub/dl/mb_teambildung1103.pdf
 

http://www.knobeleien.de/
 

http://www.spielekiste.de/archiv/diverses/komm/
www.hak-steyr.eduhi.at/
http://www.virtuelleschule.at/vis05.htm 
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