Co 1 SEITE1

SOZIALES LERNEN

QUERTHEMAC, TEIL 1

Dauer

Schwerpunkt / Thema

Kurzbeschreibung und Methode

Material

Ziele

10 Min.

,Suche jemanden, der ...“

Gruppenaktion
Die Teilnehmer finden Gemeinsamkeiten und

Ahnlichkeiten heraus (speziell zum Thema ,,Medien und
Mediennutzung®)

Arbeitsblatt C.2 oder C.2a
,Gemeinsamkeiten”

Kennenlernen
Gemeinsamkeiten
finden

20 Min.

,lch, du, wir —
Gemeinsamkeiten”

Gruppenarbeit (4er-Gruppen)

Gruppenbildungsibung ,Familie Meier” (Aktionsspiel)
Jede Gruppe erhilt das Arbeitsblatt C.3.

Sie missen zu jeder Aussage Gemeinsamkeiten finden.
Alle Gruppenmitglieder miissen mit der Antwort
einverstanden sein

Reflexion im Plenum

Arbeitsblatt C.3 ,,Ich, du, wir -
Gemeinsamkeiten”
Arbeitsblatt D.7 ,,Familienkarten”

Kommunikation
Kompromisse
eingehen
Gemeinsamkeiten
prasentieren

10 Min.

,Gemeinsam sind wir stark”

Gruppenaktion

Die TN werden zu einem Wettbewerb herausgefordert:
Wetten, dass ihr es nicht schafft ...

Arbeitsblatt C.4 ,Wetten, dass ...”
ggf. CD-Player und flotte Musik

Kooperation
Teambildung




Co 1 SEITE 2

SOZIALES LERNEN
QUERTHEMAC, TEIL 1

Dauer Schwerpunkt/ Thema Kurzbeschreibung und Methode Material Ziele
,Esist klar, dass ...” Gruppenarbeit (4er-Gruppen) Arbeitsblatt C.5 ,,Es ist klar, dass ... Erkennen und Wahrnehmen von
Gruppenbildungsibung ,Emoticons” Arbeitsblatt D.6 ,,Gruppenkarten subjektiven und objektiven
Eine Teilnehmerin oder ein Teilnehmer steht im Mittelpunkt. Emoticons” Sichtweisen
20 Min. Die anderen TN machen zunéachst eine objektive Aussage ggf. CD-Player und flotte Musik
Giber den TN, im zweiten Durchgang eine objektive Aussage,
die mit einer subjektiven Wertung verbunden ist und im
dritten Durchgang eine subjektive Aussage.
Diversity Walk Gruppenaktion Arbeitsblatt C.6 ,,Fragenliste Selbst- und Fremdwahrnehmung
Alle TN ziehen eine ,,Charakterkarte” (Mediennutzung). Die Diversity Walk“
TN stellen sich in der Mitte des Raums in einer Reihe Arbeitsblatt C.7 ,,Charakterkarten
nebeneinander auf. Alle TN sollen versuchen, sich Diversity Walk“
vorzustellen, sie wéren die Person, deren Charakter sie
gerade gezogen haben. Nun werden Fragen vorgelesen, die
20 Min.

die TN mit einem Schritt nach vorn (ja), zurtick (nein) oder
durch stehen bleiben (bin nicht sicher)

,beantworten”.

Anschliefend Reflexion im Plenum




SOZIALES LERNEN
QUERTHEMA C

C.2

»GEMEINSAMKEITEN“

FINDE ...

Vgl. Michalsen-Gartner et al, 2007, S. 49, 61.

... eine Person, die einen eigenen Laptop besitzt.

Name:

... eine Person, die jederzeit Zugriff auf einen Computer hat.

@

Name:

... eine Person, die Musik aus dem Internet streamt.

Name:

... eine Person, die Konsolen- oder Computerspiele spielt.

Name:

... eine Person, die Freunde im Internet kennen gelernt hat.

Name:

... eine Person, die regelmalig Nachrichten im Internet liest.

NEWS

Name:

... eine Person, die taglich mit anderen Personen (iber Soziale
Medien schreibt.

Name:

... eine Person, die personliche Videos oder Fotos in Sozialen
Medien postet.

Name:

... eine Person, die das Internet regelmaRig fiir die Schule
nutzt.

Name:

... eine Person, die taglich spielt.

Name:




SOZIALES LERNEN
QUERTHEMA C

C.2

GEMEINSAMKEITEN

FINDE ...

Vgl. Michalsen-Gartner et al, 2007, S. 49, 61.

... eine Person, die eine eigene Homepage hat.

)

Name:

... eine Person, die sich mit anderen lber Videocall trifft.

Name:

... Person, die ihr Smartphone letzte Woche
mehr als 24 Stunden am Stick nicht benutzt hat.

Name:

... eine Person, die Wikipedia kennt.

Name:

... eine Person, die schon mal selbst ein Video im Internet
gestreamt hat.

Name:

... eine Person, die Lernprogramm oder -Apps nutzt.

Name:

... eine Person, die gemeinsam mit Freunden Online-Spiele
spielt.

Name:

... eine Person, die ihre Freunde Gberwiegend
im Internet trifft.
@\@
\ \
O ~®

Name:

... eine Person, die ihre Mahlzeiten am PC oder an der
Konsole einnimmt.

Name:

... eine Person, die bei der Arbeit am PC oft die Zeit
,aus dem Auge verliert”.

Name:




SOZIALES LERNEN
C.ZA SEITE1 QUERTHEMA C

»GEMEINSAMKEITEN“ - 2

FINDE ...

... eine Person, die einen eigenen Laptop besitzt.

Name:

Unterhaltet euch dariiber, warum es zu der Anschaffung
kam. Wer hat bezahlt?

... eine Person, die jederzeit Zugriff auf einen Computer hat.

®

Unterhaltet euch dariiber, wo der Computer steht und was er
oder sie am liebsten am Computer macht.

Name:

... eine Person, die Musik aus dem Internet streamt.

Name:

Sprecht (iber eure Lieblingssongs. Wer mag was?
Woher kriegt man die besten Lieder?

... eine Person, die Onlinespiele spielt.

H

{

Name:

Unterhaltet euch dariiber, welche Spiele gerne gespielt
werden. Auf welchem Gerdt spielt er oder sie?

... eine Person, die Freunde im Internet kennen gelernt hat.

Name:

Unterhaltet euch dariiber, woriiber die Freunde kennen
gelernt wurden und wie lange die Freundschaft besteht.

... eine Person, die regelmalig Nachrichten im Internet liest.

NEWS

Name:

Unterhaltet euch dariiber, welche Seiten oder Apps gerne
genutzt werden.

... eine Person, die taglich mit anderen Personen (iber Soziale
Medien schreibt.

Name:

Schreibt er/sie nur mit den Personen oder wird auch die
Kamera angeschaltet? Kennt er/sie immer die Personen?

... eine Person, die personliche Videos oder Fotos in Soziale

Medien postet.

Name:

Sprecht iiber Vor- und Nachteile. Achtet er/sie auf etwas
bestimmtes?

Vgl. Michalsen-Gartner et al, 2007, S. 49, 61.




SOZIALES LERNEN
C.ZA SEITE2 QUERTHEMA C
GEMEINSAMKEITEN” - 2

FINDE ...

... eine Person, die eine eigene Homepage hat.

e—
4

Name:

Finde heraus, was auf der Internetseite steht und warum
er/sie eine eigene Homepage hat.

... eine Person, die sich mit anderen lber Videocall trifft.

Name:

Unterhaltet euch liber die Vor- und Nachteile.

... eine Person, die ihr Smartphone letzte Woche
Mehr als 24 Stunden am Stiick nicht an benutzt hat.

Finde heraus, was der Grund war. Hat sich fiir ihn

Name:

... eine Person, die Wikipedia kennt.

Name:

Unterhaltet euch dariiber, was Wikipedia ist. Wofiir hat
er/sie Wikipedia benutzt?

... eine Person, die schon mal selbst ein Video im Internet
gestreamt hat.

Name:

Frag nach, wie es dazu kam und wie es da so ablduft. Uber
welches Thema hat er oder sie gestreamt?

... eine Person, die Lernprogramme oder -Apps nutzt.

Name:

Unterhaltet euch dariiber, fiir welche Themen oder Fécher
ihr so etwas sinnvoll findet.

... eine Person, die seine Mahlzeiten am PC einnimmt.

£—=N

Name:

Hattet ihr schon einmal eine klebrige Tastatur oder einen
Controller? Sprecht liber euer Lieblingsessen (ohne Computer)

... eine Person, die bei der Arbeit am PC oft die Zeit
,aus dem Auge verliert”.

: @

Name:

Hast du einen Tipp auf Lager, wie das nicht passieren kann?
Wie ist es bei dir?

Vgl. Michalsen-Gartner et al, 2007, S. 49, 61.




SOZIALES LERNEN
Co3 SEITE1 QUERTHEMA C

ICH, DU, WIR - GEMEINSAMKEITEN

Sechs Sachen, die wir gemeinsam haben:

1. Wir sind alle...

2. Wir mogen alle ...

3. Wir haben alle ...

4. Wir moégen alle nicht...

5. Wir sind alle dagegen, dass...

6. Wir konnen alle nicht...

Vgl. Oberlander, 2005, S. 24.



SOZIALES LERNEN
Co3 SEITE 2 QUERTHEMA C

Darin unterscheiden wir uns:

Die Gemeinsamkeiten, die alle verbinden, habt ihr nun herausgefunden.

Notiert bitte auf diesem Blatt noch einmal, worin ihr euch unterscheidet
(AuRerlichkeiten, Meinungen/Haltungen, Einstellungen, Interessen, Fahigkeiten).
Was ist bei eurem Austausch schon genannt worden?

IName:

lich bin anders, weil

IName:

lich bin anders, weil

IName:

Ilch bin anders, weil

|Name:

lich bin anders, weil

IName:

lich bin anders, weil

IName:

Ilch bin anders, weil

Wie bewertet ihr abschliefend die genannten Unterschiede in eurem Team mit Blick auf die
Medienscout-Arbeit? Welche kdnnen forderlich sein bei der Teamarbeit, welche eher hinderlich?
Gibt es Unterschiede, die keine Auswirkung auf eure Arbeit haben?

Vgl. Oberlander, 2005, S. 24.



SOZIALES LERNEN
C.4 QUERTHEMA C
,WETTEN, DASS ...“

Wetten, dass lhr es nicht schafft ...

» ...innerhalb von einer Minute einen Turm zu bauen, der aus je einem personlichen

Gegenstand besteht.

» ...euch, ohne miteinander zu sprechen, gleichmaRig in alle vier Ecken des Raumes zu

verteilen.
» ...innerhalb von einer Minute ein Kleidungsstiick mit jemandem zu tauschen.
» ..dass die gesamte Gruppe unter zwei (evtl. drei) Tische passt.

» ...euch in einer Minute, ohne miteinander zu sprechen, der SchuhgréRe nach aufzustellen.

Vgl. Oberlander, 2005, S. 58.



SOZIALES LERNEN
C,5 QUERTHEMA C
»ES IST KLAR, DASS ...“
Bitte sucht Euch einen ruhigen Platz im Raum. Fiir die Ubung gilt folgender Ablauf:
» Eine Teilnehmerin oder ein Teilnehmer steht im Mittelpunkt.
» Die anderen Teilnehmenden sagen ihr oder ihm einen Satz, der folgendermalien
beginnt:
o ,Esistklar, dass du ... (z. B. ... einen blauen Pullover trédgst”)
Es sollte etwas Sichtbares genannt werden. Es folgt der nachste Teilnehmende usw., bis jeder

Teilnehmende zu dieser Aussage einmal vor seiner Gruppe gestanden hat.

» Der zweite Durchgang der Ubung beginnt mit dem Satz:

o ,lchsehe, dass du ... (z. B. ... einen hiibschen Ohrring trdgst”)

» Es sollte etwas sein, was man nicht auf den ersten Blick sieht. Die Aussage soll mit einer
subjektiven Wertung verbunden sein.

» Der dritte Durchgang der Ubung beginnt mit dem Satz:

o ,lIch stelle mir vor, dass du ... (z. B. ... ein sehr lustiger Mensch bist”)

Dabei sind alle Ideen und Vorstellungen erlaubt.

AnschlieRend werden wir im Plenum tiber die Ubung sprechen.



SOZIALES LERNEN
QUERTHEMA C

C.6

FRAGENLISTE ,,DIVERSITY WALK“

> Gehst du gern zur Schule?

> Gehst du regelmaRig zur Schule?

> Hast du Lehrkréfte, die dir zuhoren?

> Hast du Lehrkrafte, von denen du glaubst, dass
sie dich verstehen?

> Bist du in der Klasse beliebt?

> Bist du im Sportunterricht beliebt?

> Bittet man dich, von dir abschreiben zu durfen?

> Magst du deine Mitschilerinnen und Mitschiiler?

> Strengst du dich in der Schule an?

> Findest du es in der Schule leicht?

> Fallst du in der Klasse/Schule positiv auf?

> FUhlst du dich in der Klasse/Schule wohl?

> Machst du regelmaRig deine Hausaufgaben?

> Spiegeln deine Zeugnisse dein wirkliches Kénnen
wider?

> Hast du Freunde in der Schule, mit denen du
reden kannst?

> Hast du Freunde in der Schule, die in einer
ahnlichen Situation wie du sind?

> Bekommst du Unterstiitzung von Zuhause?

> Haben deine Eltern Kontakt zu deinen
Lehrkraften?

> Kdnnen sich deine Eltern mit Problemen an die
Schule wenden?

> Flihlst du dich als Teil einer Gruppe innerhalb der
Schule?

> FUhlst du dich sicher vor Gerlichten/Vorurteilen?

> Fuhlst du dich in der Schule sicher vor
Hanseleien?

> Bist du in der Schule beliebt? Wollen andere
gerne mit dir befreundet sein?

> Glaubst du an dich selbst und deine Starken?

> Kannst du dich gegenliber Lehrern wehren?

> Fuhlst du dich als Teil der Klassen- oder
Schulgemeinschaft?

> Hast du Freunde auRRerhalb der Schule?

> Bist du regelmaRig im Internet?

> Kontrollieren deine Eltern, auf welchen Seiten
du surfst?

> Haltst du das Internet flr wichtig?

> Nutzt du das Internet fir deine schulische Arbeit?

> Kannst du mit dem Internet deine schulischen
Leistungen verbessern?

> Hast du ,unbekannte” Freunde in Chatrooms?

> Sind dir diese Freunde wichtig?

> Haben diese Freunde ein offenes Ohr fiir deine
Probleme?

> Gibst du personliche Daten im Internet preis?

> Sind dir ,,Freunde” in Chatrooms wichtiger als
deine Klassenkameraden?

> Hast du personliche Vorteile von der Nutzung
des Internets?

> Gibt es Tage, an denen du nicht im Internet bist?

> Macht das Internet abhangig?

> Haltst du das Internet fir gefahrlich?

> Erkennst du Gefahren im Internet?




SOZIALES LERNEN
QUERTHEMA C

C.7

CHARAKTERKARTEN ,,DIVERSITY WALK"

Madchen (12), gehort keinem erkennbaren Freundeskreis
an, die schulischen Leistungen sind ausreichend, vom
Sportunterricht ist sie wegen einer Gehbehinderung befreit.
Den Grof3teil ihrer Freizeit verbringt sie am PC, ihre Eltern
gelten als sehr unterstitzend. Was die Computernutzung
angeht, haben sie vollstes Vertrauen in ihre Tochter.
Kontrollen finden daher keine statt.

Madchen (14), Uberdurchschnittlich intelligent,
Ubergewichtig, die Eltern sind beruflich stark eingespannt,
die alteren Brider gehen auf die gleiche Schule. Seit kurzem
ist sie sehr verliebt in einen Jungen aus der Parallelklasse, zu
dem sie anonym Kontakt {iber Instgram hat. Dort gibt sie sich
als sportliches Madchen aus, das ein Abenteuer sucht.

Madchen (16), sehr gut aussehend, die schulischen
Leistungen bewegen sich auf der Grenze zur Besorgnis, nach
der Trennung von ihrem Freund hat sie fast ausschlieBlich
Kontakt zu ihren Freudinnen liber Whatsapp. Sie mochte
momentan nur allein sein. Oft sitzt sie ndchtelang am
Smartphone und teilt ihren Kummer per Whatsapp ihren
Freunden mit. lhre Eltern konnten ihren Freund nicht leiden
und haben kein Verstandnis fiir ihre Traurigkeit.

Madchen (15), mit den Eltern und der jlingeren Schwester
aus Frankreich hierher gezogen, die schulischen Leistungen
sind sehr schwankend. Sie leidet sehr unter der Trennung
von ihren franzdsischen Freunden und steht daher
regelmaRig Gber das Internet mit ihnen in Kontakt. Ihre
neuen Klassenkameraden sind ihr egal. Mit den Lehrern
kommt sie auch noch nicht zurecht. lhre Mutter will ihr
deshalb zunachst den Kontakt zu ihren ehemaligen Freuden
verbieten.

Junge (15), konnte aufgrund von tGberdurchschnittlichen
Schulleistungen nach den Sommerferien eine Klasse
Uberspringen, jetzt flhlt er sich hin- und hergerissen
zwischen seinen alten und neuen Mitschiilerinnen und
Mitschiilern, die neue Klasse ist sehr stark in Cliquen
aufgeteilt. Uber WhatsApp wird er als Streber bezeichnet. Er
hat sich seinem Klassenlehrer anvertraut und dieser hat
vergeblich versucht ihm zu helfen. Jetzt bereut er den Schritt,
eine Klasse Ubersprungen zu haben.

Junge (13), sein alterer Bruder geht auf die gleiche Schule
und gilt als hochbegabt, standig wird er mit ihm verglichen
und man unterstellt ihm Faulheit, da seine Leistungen nicht
an die seines Bruders heranreichen. In Wirklichkeit
verwendet er aber viel mehr Zeit fiir seine Hausaufgaben und
zum Lernen. ,,Das kommt schon noch”, ist einer der
haufigsten Spriiche seiner Eltern. Seine Mitschiilerinnen und
Mitschiiler Iastern oft Gber ihn, weil er nicht hochbegabt ist.
Jetzt hat er einen Freund in einem Chatroom gefunden, der
ihn bestarkt und ihm auch schon Nachhilfe angeboten hat.

Junge (12), ist gerade vom Dorf in die Stadt gezogen, seine
Mutter ist sehr religids, sein Vater ist pflegebedirftig. Seine
Schulleistungen waren bislang gut. Die Eltern halten nicht
viel von den ,,neuen Medien”, deshalb besitzen sie keinen
Computer. Nur mit Miihe konnte er seine Eltern (iberreden,
ihm ein Smartphone zu kaufen. Seine neuen Mitschilerinnen
und Mitschiler treffen sich oft in Chatrooms. Jetzt geht er
regelmaRig in ein Internet-Café, um auch ,dabei sein zu
konnen”. Dafiir opfert er sein ganzes Taschengeld.

Junge (12), GUberdurchschnittlich intelligent, sehr sportlich,
gehort der Landesauswahl im Basketball an. Die Eltern sind
beruflich eingespannt, die beiden jingeren Briider gehen auf
die gleiche Schule. Viele Mitschiilerinnen und Mitschler
verbringen ihre Freizeit am Computer und unterhalten sich
viel dartiber. Er hat nicht viel Ahnung von Computern, weil er
viel trainieren muss und deshalb fiir Computer gar keine Zeit
hat. Gerne wiirde er Grundlagen kennen, damit er Referate
auch mit PowerPoint machen kann.




C 8 SOZIALES LERNEN
° SEITE 1 QUERTHEMA C, TEIL 2

Dauer Schwerpunkt / Thema Kurzbeschreibung und Methode Material Ziele

30 Min. ,Zuordnungen ...” Gruppenarbeit (4er-Gruppen) Arbeitsblatt C.9 Kennenlernen
Gruppenbildungsibung ,Familie Meier” ,Eins, zwei, drei macht Peter, Teil 1“ Starkung des Gruppengefiihls
(Aktionsspiel) Arbeitsblatt C.10
Die TN ordnen Hobbies, ,Eins, zwei, drei macht Peter, Teil 2“
Vorlieben, Lieblingsfacher usw. zu Arbeitsblatt D.7 ,Familienkarten”

20 Min. ,Es ist klar, dass ...“ Gruppenarbeit (4er-Gruppen) Arbeitsblatt C.5 ,,Es ist klar, dass ... Erkennen und Wahrnehmen
Gruppenbildungsibung ,,Community-Puzzle” Arbeitsblatt D.5 ,,Community Puzzle” von subjektiven und
Ein TN steht im Mittelpunkt. objektiven Sichtweisen

Die anderen TN machen zunachst eine objektive
Aussage (iber den TN, im zweiten Durchgang eine
objektive Aussage, die mit einer subjektiven
Wertung verbunden ist und im dritten Durchgang
eine subjektive Aussage erganzt wird.

10 Min. »Auf hoher See” Gruppenaktion (2 Gruppen) Arbeitsblatt C.11 ,Koopspiel — Auf hoher | Kooperation
Gruppenbildung , Friends” See” Teambildung
Die TN bilden mit Hilfe eines langen Seiles ein Schiff 2 lange Seile
2 kurze Seile




C08 SEITE 2

SOZIALES LERNEN
QUERTHEMA C, TEIL 2

Dauer

Schwerpunkt / Thema

Kurzbeschreibung und Methode

Material

Ziele

20 Min.

Diversity Walk

Gruppenaktion

Alle TN ziehen eine

,Charakterkarte” (Mediennutzung). Die TN
stellen sich in der Mitte des Raums in einer
Reihe nebeneinander auf.

Alle TN sollen versuchen, sich vorzustellen,
sie waren die Person, deren Charakter sie
gerade gezogen haben. Nun werden
Fragen vorgelesen, die die TN mit einem
Schritt nach vorn (ja), zurtick (nein) oder
durch stehen bleiben (bin nicht sicher)
,beantworten”.

AnschlieRend Reflexion im Plenum

Arbeitsblatt C.6 ,Fragenliste Diversity Walk”
Arbeitsblatt C.7 ,Charakterkarten”

Selbst- und Fremdwahrnehmung

5 Min.

Reflexion

,,Dicke Fische”

Mit Hilfe von Fischen, die in ein
Fischernetz gelegt werden, geben die
TN eine Riickmeldung zu den Ubungen

Papierfische in zwei GroRen
Fischernetz

Evaluation




SOZIALES LERNEN
C.9 QUERTHEMA C
S,,EINS, ZWEI, DREI MACHT PETER“, TEIL 1

ABLAUF
Eure Gruppe erhilt farbiges Papier: 4x Rot, , 4x Hellblau, 4x Grin.

Jedes Gruppenmitglied ist verantwortlich fir eine Farbe. Die Jlingste oder der Jiingste darf sich zuerst
eine Farbe aussuchen, es folgt die Zweitjlingste oder der Zweitjlingste usw.

o Auf die roten Zettel werden die Vornamen der Gruppenmitglieder geschrieben. Bitte schreibt
nur einen Namen pro Zettel.

o Aufdie blauen Zettel werden die Hobbies der Gruppenmitglieder geschrieben. Bitte schreibt
nur einen Namen pro Zettel.

o Aufdie griinen Zettel wird die favorisierte App der Gruppenmitglieder geschrieben. Bitte
schreibt nur einen Namen pro Zettel.

o Aufdie werden das beliebteste digitale Spiel der Gruppenmitglieder
geschrieben. Bitte schreibt nur einen Namen pro Zettel.

Die Karten werden vermischt und auf dem Gruppentisch liegen gelassen.

ZIEL

Die Medienscouts lernen sich gegenseitig kennen und auf die Aussagen der anderen Teammitglieder
zu vertrauen.

ZEITLICHER RAHMEN

ca. 30 Minuten

TEILNEHMERZAHL

mind. 4 Teilnehmende, nach oben offen, Partnerarbeit

In Anlehnung an: ,,Eins, zwei, drei macht Peter!”, www.Sign-project.de




SOZIALES LERNEN
C. 10 QUERTHEMA C
,EINS, ZWEI, DREI MACHT PETER*, TEIL 2

ABLAUF

Ihr habt im Uhrzeigersinn die Gruppentische getauscht, so dass jede Gruppe fremde Karten vor sich
hat.

e Bitte ordnet nun jedem Namen ein Hobby, eine favorisierte App und ein Lieblingsspiel zu, wie
ihr es fiir die Person als zutreffend erachtet. Wenn lhr alle Karten zugeteilt habt, klebt die
eurer Meinung nach zueinander geh6renden Karten mit der Riickseite untereinander auf die
Klebeflache eines Kreppbandes. Der Name soll an erster Stelle stehen.

e AnschlieRend stellt ihr eure Ergebnisse im Plenum vor
(,Wir glauben, Peters Hobby ist ..., weil ...“). Im Anschluss kdnnen die ,,Steckbriefe” von den
entsprechenden Personen korrigiert werden.

ZIEL

Die Medienscouts lernen sich gegenseitig kennen und die Interessen anderer zu akzeptieren.

ZEITLICHER RAHMEN

ca. 30 Minuten

TEILNEHMERZAHL

mind. 4 Teilnehmende, nach oben offen, Partnerarbeit

In Anlehnung an: ,,Eins, zwei, drei macht Peter!”, www.Sign-project.de




C 1 1 SOZIALES LERNEN
° SEITE1 QUERTHEMA C
KOOPSPIEL ,AUF HOHER SEE“

ABLAUF

Die Spielenden bilden ein ,Schiff", indem sie sich so hinstellen, dass ein Schiff in seiner
Umrisslinie (Vogelperspektive) entsteht. Damit die so gebildete Form nicht so schnell
verlorengeht, umfassen die Spielenden ein Seil, das um sie herum gespannt wird.

Der Schiffsrumpf ware so gebildet. Zwei oder mehr Spielende stellen sich in die Mitte des
Schiffes und verschranken die Arme miteinander. Das sind die Aufbauten. Eine oder einer
klettert auf ihren Riicken: Das ist die Kapitdanin oder der Kapitan. Sie oder er gibt seemannische
Kommandos: ,Maschinen Stopp!“, , halbe Kraft voraus (oder zuriick)!“, ,volle Kraft voraus!“, ,1
(2 oder 3) Strich (10, 20, 30°) Backbord (links) (oder Steuerbord (rechts))!“. Das Schiff bewegt
sich gemaR diesen Kommandos, ohne dass es dabei seine Form verliert. Spielziel ist es, ein
gutes Schiff zu werden, das liber den Ozean fahren kann und auch Anlegemandver heil
Ubersteht.

Haben sich die Spielenden nach einiger Zeit aufeinander eingestellt, kommen die ersten
Schwierigkeiten: Eine Ozeanwelle rollt heran. Zwei Mitspielende spannen ein Seil (zunachst
nicht hoher als 30 cm) und bewegen sich auf das Schiff zu. Das Schiff muss diese Welle ohne
groBen Schaden (berstehen: Die Spielenden steigen gleichmaRig und stetig liber das Seil
hinweg, ohne dass sie dabei durcheinander geraten.

ZIEL

Geschicklichkeit, Kooperation, Vertrauen

BENOTIGTE MATERIALIEN / RAUMLICHKEITEN

Seil (mindestens ein recht langes, besser mehrere zusatzliche, fir die Schwierigkeitsgrade)
grofler Raum

ZEITLICHER RAHMEN

bis zu 10 Minuten

TEILNEHMERZAHL

10 bis 99

Quelle: http://www.spielefuerviele.de/suchen/spiel.asp?referrer=118&s id=58




Co 12 SEITE 1

Dauer

Schwerpunkt / Thema

SOZIALES LERNEN
QUERTHEMAC, TEIL 3

Kurzbeschreibung und Methode

Material

Ziele

20 Min.

,Auf der Suche nach der
Wahrheit”

Gruppenaktion

Alle TN schreiben oben auf ein
DIN-A4 Blatt ihren Namen und
unterteilen anschlieBend das Blatt in
eine obere und eine untere Hilfte.

Sie schreiben in jede Halfte eine originelle
Eigenschaft oder ein Hobby auf. Eine der beiden
Eigenschaften soll zutreffen, die andere erfunden
sein. Die Blatter werden auf dem Riicken
angeheftet. Alle gehen durch den Raum. Jede
Person schatzt bei allen anderen ein, welche der
zwei originellen Eigenschaften wohl stimmt und
macht dort ein Kreuz. Nacheinander deckt jede
Person die Wahrheit auf, erzahlt etwas zu dieser
Eigenschaft und kommentiert die
Einschatzungen

der anderen Spielenden.

ausreichend strukturierte
Blatter
Kreppband/Klebeband
Permanentmarker

Schaffung von Gesprachsanladssen
Auflockerung
Kennenlernen




Co 12 SEITE 2

SOZIALES LERNEN
QUERTHEMAC, TEIL 3

Dauer

Thema

Kurzbeschreibung und Methode

Material

Ziele

15 Min.

,Mann oder Maus”

Gruppenaktion

Gruppe A verladsst den Raum. Gruppe B wird die
Zeichnung ,Mann“ gezeigt.

Gruppe B verldsst den Raum und Gruppe A wird
die Zeichnung ,,Maus” gezeigt. Die Schiilerinnen
und Schuler dirfen sich, nachdem sie die
Zeichnungen gesehen haben, nicht mehr
unterhalten! Der ganzen Klasse wird dann noch
einmal kurz das ,,Kombi-Bild“ gezeigt. Die
urspringlichen Paare tun sich wieder zusammen
und werden aufgefordert, als Paar gemeinsam
das Bild zu zeichnen, das sie gerade gesehen
haben, ohne dabei miteinander zu reden.

Kopiervorlage C.32 ,Mann“
Kopiervorlage C.33 ,Maus“
Kopiervoralge C.34 ,Kombi-Bild“
Papier

Stifte

Sich bewusst machen, wie abhangig
unsere individuelle Wahrnehmung und
Beurteilung des eigenen
Erfahrungshintergrundes ist

20 Min.

,Computerfreak”

4er-Gruppen

Die TN sitzen in einem Sitzkreis. Jede zieht ein
Kartchen mit einem Fallbeispiel. In die Mitte des
Sitzkreises werden die drei Karten ,,sehr
wichtig”, ,wichtig” und ,unwichtig” zu einer
Skala ausgelegt.

Die TN haben nun die Aufgabe,

der Reihe nach ihr Fallbeispiel vorzulesen. Unter
Bericksichtigung der Fragestellung ,Was glaubst
du, wie wichtig dieser Person der Computer ist?“
soll jeder das entsprechende Fallbeispiel

auf der Skala einordnen.

Arbeitsblatt C.13 ,,Computerfreak
Situationskarten”

Karten fir Skala ,,sehr wichtig “,
,wichtig” und ,,unwichtig”

Strukturieren von Informationen
schwierige Situationen erkennen

objektive Einschatzung problematischer
Situationen lernen




Co 12 SEITE 3

SOZIALES LERNEN
QUERTHEMAC, TEIL 3

Dauer Thema Kurzbeschreibung und Methode Material Ziele
15 Min. ,Eine Scheibe Gruppenaktion Papier eigene Starken erkennen
abschneiden” Jede Person schreibt eine seiner Permanentmarker Starken anderer wahrnehmen und
Starken so auf ein Blatt Papier, dass Kreppband/Klebeband anerkennen
noch viel Platz frei bleibt, klebt es sich Klebstoff/Klebestift

auf die Brust und lauft damit durch
den Raum. Immer wenn man einer
Starke begegnet, von der man auch
gerne ein ,,Scheibchen” hitte, wird
ein Stlick Papier abgerissen und die
dazu gewonnene Starke von dem
anderen Gruppenmitglied durch
Unterschrift bestatigt. Jede Person
klebt sich die neu erworbenen
Starken auf sein Blatt Papier.




C 1 3 SOZIALES LERNEN
° SEITE1 QUERTHEMAC

COMPUTERFREAK SITUATIONSKARTEN

Wenn Karina traurig ist, surft
sie manchmal im Internet, um
sich abzulenken.

Stefan sitzt recht haufig vor
dem Computer, aber er macht
auch jeden Tag mit seinem
Hund einen langen Spaziergang.

Mandy steht immer schon um
finf Uhr morgens auf, damit sie
noch vor dem Friihstiick an
ihrem Smartphone spielen kann.

Ingo gibt sein ganzes Taschengeld
flr digitale Spiele und Zubehor aus.

Jenny checkt nach ihren

Hausaufgaben immer ihren E-Mail-Account.

Jan ist sehr gut im
Programmieren. Aber er sitzt ja
auch fast jede Nacht bis in die
Morgenstunden vor seinem Rechner.

Florian ist bei jedem Onlinematch seines

Lieblingsspiels
dabei. Daflir sagt er sogar
Verabredungen mit seiner

Freundin ab.

Steffi spielt abends, bevor sie
ins Bett geht, immer noch fir
ein oder zwei Stunden ihr
liebstes digitales Spiel.

Lisa mag lieber vor ihrem PC
sitzen, als etwas mit Freunden
Zu unternehmen.

Sandra nimmt ihr Essen immer
mit an ihren PC.

Pascal macht seine
Hausaufgaben richtig gern, seit

er sie an seinem PC machen kann.

Lilly surft lieber im Internet, als
ihre Hausaufgaben zu machen.
Deshalb vergisst sie ihre
Hausaufgaben meistens.




C 1 3 SOZIALES LERNEN
° SEITE2 QUERTHEMA C

COMPUTERFREAK SITUATIONSKARTEN

Thomas hat seinen Rechner
immer die ganze Nacht laufen,

damit die Downloads fertig werden.

Michael hat oft Krach mit seinen
Eltern, weil er seine ganze
Freizeit vor dem PC verbringt.

Seit Lara zu Hause PC-Verbot
hat, geht sie nach der Schule
immer in ein Internet-Café.

Paul ist an den Wochenenden meistens online,
damit er alle Bundesliga-Ergebnisse und den
neuesten Tabellenstand mitbekommt.

Wenn Kevin den ganzen Abend
gechattet hat, schlaft er danach
meistens sehr schlecht.

Lukas weil} gar nicht mehr, wortiber
er mit seinen Freunden reden soll.
Von Computern haben die eh keine Ahnung, da
setzt er sich doch lieber an seinen Rechner.

Finn schaut gerne mal im
Internet nach Themen, die ihn
gerade interessieren.

Anna hat wochenlang das
neuste Spiel gelibt und
keiner kann sie schlagen.

Anton hat sich auf seinem
Rechner eine Datei mit seinen
coolsten Fotos angelegt.

Amelie und ihr Vater fahren
ganz gerne mal an der Konsole ein
Autorennen gegeneinander.




C 1 3 SOZIALES LERNEN
° SEITE3 QUERTHEMA C

Olli spielt am PC, obwohl seine
Eltern ihm das verboten haben.
Es war kein Problem fir ihn,
den Zugangscode zu knacken.

Miriam hat in den Chatrooms, in denen sie sich
immer aufhalt, genug Freunde und auf die aus
der Schule hat sie sowieso keine Lust mehr.

COMPUTERFREAK SITUATIONSKARTEN

Tanja kann sich stundenlang in
Chatrooms aufhalten und schwanzt manchmal
sogar deswegen die Schule.

Seit Thore fast nur noch vor
dem Computer sitzt, haben sich
seine Leistungen in der Schule
sehr verschlechtert.

Seit Toms Mutter ihm eine App
mit Mathe-Ubungsaufgaben
gekauft hat, kommt Tom in Mathe wieder
richtig gut mit.

Leon ist nur dann gut drauf,
wenn er bei seinem neusten digitalen Spiel
eine hohe Punktzahl erreicht hat.

Wenn Leonie am Wochenende
ihre GroReltern besuchen will,
schaut sie im Internet nach
passenden Bahnverbindungen.

Seit Mirco einen eigenen PC hat,
verbringt er kaum noch Zeit mit
seinen Eltern und Geschwistern
und hat sogar den Geburtstag
seiner Mutter vergessen.

Phillip bekommt oft
Kopfschmerzen, wenn er flnf bis sechs Stunden
am PC gespielt hat.

Er nimmt dann einfach eine
Tablette und spielt weiter.

Mareike guckt ab und zu einmal
bei Ebay, ob ihre Mutter dort
Reit- oder Pferdezubehor fir sie
ersteigern konnte.




Co 14 SEITE 1

SOZIALES LERNEN
QUERTHEMAC, TEIL 4

Dauer Schwerpunkt / Thema Kurzbeschreibung und Methode Material Ziele
15 Min. ,Eine Scheibe abschneiden” Gruppenaktion Papier eigene Starken
TN schreiben eine Stérke so auf ein Blatt Papier, so dass Permanentmarker erkennen
noch viel Platz frei bleibt, kleben es sich auf die Brust Kreppband/Klebeband Starken anderer
und laufen damit durch den Raum. Immer wenn man Klebstoff/Klebestift wahrnehmen
einer Starke begegnet, von der man auch gerne ein und anerkennen
,Scheibchen” hatte, wird ein Stiick Papier abgerissen und
die dazu gewonnene Starke von dem anderen
Gruppenmitglied durch Unterschrift bestatigt.
Jeder klebt sich die neu erworbenen Starken auf sein
Blatt Papier
20 Min. ,lch hore dir zu!” Paare quadratische Blatter zuhoren
Gruppenbildung ,,Friends” SchaschlikspielRe erklaren
Falten/Legen nach Anweisung Arbeitsblatt C.15 ,Falten nach Anweisung”
Vorlage C.16 ,Falten nach Anweisung”
Arbeitsblatt C.17 ,Legen nach Anweisung”
Vorlage C.18 ,Legen nach Anweisung”
zuhoren
20 Min. »,Bau was!“ 4er-Gruppen LEGO-DUPLO-Steine erklaren

Einem Teilnehmerpaar wird der Bau
einer Figur aus LEGO-DUPLO-Steinen
beschrieben. Anhand der Beschreibung
sollen die TN die Figur bauen

Sichtschutzwande
Arbeitsblatt C.19 ,Bau was”
Vorlage C.20 ,,Bau was”




Co 14 SEITE 2

SOZIALES LERNEN
QUERTHEMAC, TEIL 4

Dauer

Schwerpunkt / Thema

Kurzbeschreibung und Methode

Material

Ziele

10 Min.

,4 Ohren héren eine
Nachricht”

4er-Gruppen

Die TN erhalten verschiedene
Situationsbeschreibungen mit unterschiedlichen
Verstehensmoglichkeiten.

Sie sollen die Moglichkeit einkreisen, die sie am
meisten gehort haben.

Arbeitsblatt C.21 , Auf welchem
Ohr hore ich”

Vorlage C.22 ,4-Ohren-Grafik“
Vorlage C.23 , Lieblingsohr”

Grundlagen der
Kommunikation

Die vier Ebenen einer
Nachricht kennen lernen
(nach Schulz von Thun):
Du, Ich, Appell, Sache
TN finden heraus, auf
welchem ,,Ohr” sie
besonders haufig héren

20 Min.

,HOr-Spiel”

4er-Gruppen

Die TN ziehen nacheinander eine

Nummernkarte und lesen jeweils die dazugehorige
Aufgabe vom Arbeitsblatt ,,Beispiele zum Hor-Spiel”
vor. Jede Person legt nun eine Karte mit deren
Antwort, um welche Ebene einer Nachricht es sich
handelt.

Die Gruppe entscheidet sich anschlieBend fir eine
Losung und schreibt diese auf das Arbeitsblatt
,LOsungen zum Hor-Spiel”

Arbeitsblatt C.24 ,Hor-Spiel”
Arbeitsblatt C.26 ,Beispiele zum
Hor-Spiel”

Arbeitsblatt C.27 ,L6sungen zum
Hor-Spiel”

Nummernkarten C.25 (1 - 10)
Apell-Karten C.29 (je Schiiler je
eine Karte mit ,,Ich-Appell“, ,Du-
Nachricht”, ,Sach-Appell”“ und
»Appell-Nachricht)

Interpretation von
Nachrichten

5 Min.

,Mir gefallt an dir”

4der-Gruppen

Jeweils zwei TN aus der 4er-

Gruppe schreiben auf, was ihnen an

der Partnerin oder dem Partner besonders gut gefallt

Vorlage C.30 ,Mir gefallt an dir”

positive Rickmeldung
geben




SOZIALES LERNEN
C ° 1 5 SEITE1 QUERTHEMAC

»FALTEN NACH ANWEISUNG“

ABLAUF
1. Eure Gruppe erhalt 2 Blatter quadratisches Papier.
2. Je zwei Teilnehmende bilden ein Team und sitzen Ricken an Ricken.
3. Ein Team hat die Aufgabe, den Faltvorgang nach der Vorlage zu beschreiben (siehe Vorlage
C.18 ,Falten nach Anweisung”).
4. Das andere Team soll diese Figur falten, ohne dass es die Vorlage sieht. Das ,,erklarende
Team” darf nur beschreiben, das ,faltende Team” darf auch Fragen stellen.
5. Wenn das Modell fertig ist, werden Modell und Vorlage verglichen.
ZIEL

Die Medienscouts lernen sich gegenseitig kennen und auf die Aussagen der anderen Teammitglieder
zu vertrauen.

ZEITLICHER RAHMEN

ca. 30 Minuten

TEILNEHMERZAHL

mind. 4 Teilnehmende, Partnerarbeit



SOZIALES LERNEN
C ° 1 5 SEITE2 QUERTHEMAC

~FALTEN NACH ANWEISUNG-2“

ABLAUF

1. Eure Gruppe erhalt mehrere Blatter Papier.
Bestimmt zunéchst 2 aus eurer Gruppe, welche die Ubung als erste durchfiihren.

2. Die beiden sitzen Ricken an Ricken. (Wenn der Platz nicht ausreichen sollte, konnt ihr einen
Sichtschutz aufbauen.)

Wichtig: Die Teilnehmenden diirfen bei der Ubung nicht die Blatter des jeweils anderen sehen.

Durchgang 1:

e Teilnehmerin oder Teilnehmer A faltet aus seinem Blatt Papier eine Figur nach Wahl (z.B. einen
Papierflieger).
Teilnehmerin oder Teilnehmer B hat die Aufgabe diese Figur nachzubauen, ohne dass sie oder er
die Figur sieht.
A erklart B wie er das Papier falten soll.
In Durchgang 1 darf B nicht sprechen oder nachfragen!

e Die anderen Teilnehmenden beobachten.

“"

Wichtig: Haltet euch zuriick und versucht, nicht zu verraten, wenn z.B. etwas ,,nicht richtig lauft.

Vergleicht die Modelle und besprecht das Ergebnis.
Wie ist es euch mit dieser Ubung gegangen? (Lasst zuerst die beiden Spielenden berichten).
Was ist euch aufgefallen? Wenn es Schwierigkeiten gab, worin lagen diese? Wie kdnnte man das

Ergebnis verandern?

Durchgang 2:
e Wiederholt die Ubung! Diesmal darf B nachfragen. (Baut eine andere Figur oder einen anderen
Papierflieger).

Wie klappt es diesmal?

Ihr kénnt mehrere Durchgédnge mit wechselnden Konstellationen und Vorgaben (Nachfragen

erlaubt/nicht erlaubt) ausprobieren.



SOZIALES LERNEN
Co 15 SEITE3 QUERTHEMAC

Was hat diese Ubung eurer Ansicht nach mit Beratung zu tun?
Wenn dies ein Beratungsgesprach ware, welcher Teilnehmende ware Ratsuchender bzw. der
Beratender?

Warum ist es in einem Beratungsgesprach wichtig, nachzufragen?

ZIEL
Die Teilnehmenden erproben Kommunikation mit festgesetzten Regeln. Sie erkennen
unterschiedliche Wahrnehmungsmuster- und Bilder. Die Teilnehmenden lernen, sich in andere

hineinzuversetzen.

ZEITLICHER RAHMEN

ca. 30 Minuten

TEILNEHMERZAHL

mind. 4 Teilnehmende



C 1 6 SOZIALES LERNEN
° SEITE1 QUERTHEMAC

VORLAGE ,,FALTEN NACH ANWEISUNG*




SOZIALES LERNEN
C ° 1 7SEITE 1 QUERTHEMA C

»LEGEN NACH ANWEISUNG“

ABLAUF
1. Eure Gruppe erhalt 8 Holzspielle, die ihr zu einer Form legen sollt.
2. Je zwei Teilnehmende bilden ein Team und sitzen Riicken an Riicken.
3. Ein Team hat die Aufgabe, den Legevorgang nach der Vorlage zu beschreiben (siehe Vorlage
C.20 ,Legen nach Anweisung”).
4. Das andere Team soll diese Figur legen, ohne dass es die Vorlage sieht. Das ,erklarende
Team” darf nur beschreiben, dabei aber keine geometrischen Formen nennen. Das ,faltende
Team” darf auch Fragen stellen.
5. Wenn das Modell fertig ist, werden Modell und Vorlage verglichen.
ZIEL

Die Medienscouts lernen sich gegenseitig kennen und auf die Aussagen der anderen Teammitglieder
zu vertrauen.

ZEITLICHER RAHMEN

ca. 30 Minuten

TEILNEHMERZAHL

mind. 4 Teilnehmende, nach oben offen, Partnerarbeit



SOZIALES LERNEN
C ° 1 7SEITE 2 QUERTHEMAC

»LEGEN NACH ANWEISUNG“ - 2

ABLAUF

1. Eure Gruppe erhilt insgesamt 16 HolzspieRe.
Bestimmt zunéchst 2 Teilnehmende A und B aus eurer Gruppe, welche die Ubung als erste
durchfiihren. Diese erhalten jeweils 8 Holzspiel3e.

2. Die beiden sitzen Ricken an Ricken. (Wenn der Platz nicht ausreichen sollte, konnt ihr einen
Sichtschutz aufbauen.)

Wichtig: Die beiden diirfen bei der Ubung nicht die HolzspieRe des jeweils anderen sehen.

Durchgang 1:

e Alegt aus seinen HolzspieRen eine Figur nach Wahl (z.B. ein Haus).
B hat die Aufgabe diese Figur nachzubauen, ohne dass die Figur zu sehen ist.
A erklart B wie er die Holzspiel3e legen soll.
In Durchgang 1 darf B nicht sprechen oder nachfragen!

e Die anderen Teilnehmenden beobachten.

Wichtig: Haltet euch zuriick und versucht, nicht zu verraten, wenn z.B. etwas ,,nicht richtig lauft.”

Vergleicht die Modelle und besprecht das Ergebnis.

Wie ist es euch mit dieser Ubung gegangen? (Lasst zuerst die A und B berichten).

Was ist euch aufgefallen? Wenn es Schwierigkeiten gab, worin lagen diese? Wie kdnnte man das
Ergebnis verandern?

Durchgang 2:

Wiederholt die Ubung! Diesmal darf B nachfragen. (Baut eine andere Figur).

Klappt es diesmal besser?

Ihr kénnt mehrere Durchgédnge mit wechselnden Konstellationen und Vorgaben (Nachfragen
erlaubt/nicht erlaubt) ausprobieren.

Was hat diese Ubung eurer Ansicht nach mit Beratung zu tun?

Wenn dies ein Beratungsgesprach ware, welcher Teilnehmende ware Ratsuchender bzw. der
Beratender?

Warum ist es in einem Beratungsgesprach wichtig, nachzufragen?



ARBEITSBLATT
SOZIALES LERNEN
c- 17SEITE 3 QUERTHEMAC

ZIEL

Die Teilnehmenden erproben Kommunikation mit festgesetzten Regeln. Sie erkennen
unterschiedliche Wahrnehmungsmuster- und Bilder. Die Teilnehmenden lernen, sich in andere

hineinzuversetzen.

ZEITLICHER RAHMEN

ca. 30 Minuten

TEILNEHMERZAHL

mind. 4 Teilnehmende



ARBEITSBLATT

SOZIALES LERNEN
C. 18 QUERTHEMA C

VORLAGE ,LEGEN NACH ANWEISUNG“

1)

2)




SOZIALES LERNEN
C ° 19 SEITE 1 QUERTHEMA C

»BAU WAS*

ABLAUF

1.

2.

ZIEL

Eure Gruppe erhilt 2 identische Sets DUPLO-Steine und eine Sichtschutzwand.

Je zwei Teilnehmende bilden ein Team und sitzen sich, getrennt durch die Sichtschutzwand
gegenlber.

Ein Team hat die Aufgabe, aus den DUPLO-Steinen eine vorgegebene Figur zu bauen (siehe
Vorlage C.22 ,,Bau was”).

Gleichzeitig soll das andere Team diese Figur nachbauen, ohne dass es die Figur sieht. Das
,vorbauende Team*” darf nur erklaren, welche Steine es wie verbaut. Das ,,nachbauende
Team” darf auch Fragen stellen.

Wenn das Modell fertig ist, werden die beiden Modelle verglichen.

Die Medienscouts lernen sich gegenseitig kennen und auf die Aussagen der anderen Teammitglieder
zu vertrauen.

ZEITLICHER RAHMEN

ca. 30 Minuten

TEILNEHMERZAHL

mind. 4 Teilnehmende, nach oben offen, Partnerarbeit



SOZIALES LERNEN
Co 19 SEITE 2 QUERTHEMA C

»BAU WAS*- 2

ABLAUF

1. Eure Gruppe erhilt 2 identische Sets Bauklotze.
Bestimmt zunéchst 2 Teilnehmende A und B aus eurer Gruppe, welche die Ubung als erste
durchfihren.

2. Die beiden sitzen Ricken an Ricken. (Wenn der Platz nicht ausreichen sollte, konnt ihr einen
Sichtschutz aufbauen.)

Wichtig: Die beiden diirfen bei der Ubung nicht die Baukl6tze des jeweils anderen sehen.

Durchgang 1:

e A baut aus seinem Set Baukl6tze eine Figur nach Wahl.
B hat die Aufgabe diese Figur nachzubauen, ohne dass die Figur zu sehen ist.
A erklart B welche Bauklétze wo und wie verbaut wurden.
In Durchgang 1 darf B nicht sprechen oder nachfragen!

e Die anderen beobachten.

Wichtig: Haltet euch zuriick und versucht, nicht zu verraten, wenn z.B. etwas ,,nicht richtig lauft.”

Vergleicht die Modelle und besprecht das Ergebnis.
Wie ist es euch mit dieser Ubung gegangen? (Lasst zuerst die beiden A und B berichten).
Was ist euch aufgefallen? Wenn es Schwierigkeiten gab, worin lagen diese? Wie kdnnte man das

Ergebnis verandern?

Durchgang 2:

Wiederholt die Ubung! Diesmal darf B nachfragen. (Baut eine andere Figur).

Wie klappt es diesmal?

Ihr kénnt mehrere Durchgédnge mit wechselnden Konstellationen und Vorgaben (Nachfragen
erlaubt/nicht erlaubt) ausprobieren.

Was hat diese Ubung eurer Ansicht nach mit Beratung zu tun?

Wenn dies ein Beratungsgesprach ware, welcher Teilnehmende ware Ratsuchender bzw. Beratender?

Warum ist es in einem Beratungsgesprach wichtig, nachzufragen?



SOZIALES LERNEN
Co 19 SEITE 3 QUERTHEMA C

ZIEL

Die Teilnehmenden erproben Kommunikation mit festgesetzten Regeln. Sie erkennen
unterschiedliche Wahrnehmungsmuster- und Bilder. Die Teilnehmenden lernen, sich in andere

hineinzuversetzen.

ZEITLICHER RAHMEN

ca. 30 Minuten

TEILNEHMERZAHL

mind. 4 Teilnehmende



ARBEITSBLATT
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VORLAGE , BAU WAS*“




C021 SEITE 1

SOZIALES LERNEN
QUERTHEMA C

AUF WELCHEM OHR HORE ICH / HOREN WIR HAUPTSACHLICH?

Der Lehrer sagt: ,,lhr macht wohl nie eure Hausaufgaben.”
In Wirklichkeit will er uns sagen ...

Viele in unserer Klasse
machen keine
Hausaufgaben.

Ich drgere mich
dauernd lber euch. Ich
weild nicht mehr, was
ich machen soll.

Ihr seid faul und meint
wohl, ich lasse das
immer durchgehen.

Macht bitte das
nachste Mal eure
Hausaufgaben.

Anna kann sich nicht konzentrieren und kritzelt Bildchen in ihr Heft.
Der Lehrer sagt: ,,Nun, unsere groRe Kiinstlerin ist wieder am Werk.“
In Wirklichkeit will er ihr sagen ...

Anna zeichnet gerne
und gut wahrend des
Unterrichts.

Ich drgere mich
dariiber, dass Anna
nicht aufpasst.

Anna mag mich oder
das Unterrichtsfach
nicht, sie findet es
heute langweilig.

Anna sollte auf mich
horen, sofort mit dem
Zeichnen aufhoren und
aufpassen.

Du machst dich auf den Weg zur Schule. Es ist kalt drauen. Gerade gehst du zur Tiir, da sagt
deine Mutter: ,Zieh eine Jacke iiber, es ist kalt drauBen.”
In Wirklichkeit will sie dir sagen ...

Es ist bitterkalt
draulRen.

Zieh eine Jacke Uber.
Ich habe Angst, dass
du dich erkaltest.

Du hast deine Jacke
vergessen. Zieh sie an.
Immer muss ich an
alles denken.

Hor mal, was ich sage.
Du ziehst jetzt sofort
deine Jacke uber.

Deine Mutter betritt dein Zimmer. Sie sieht herumliegende Biicher und Zeitungen. Sie sagt:
»,Mein Gott, was fiir ein Saustall.”
In Wirklichkeit will sie dir sagen ...

In deinem Zimmer
herrscht Unordnung.

Ich bin jetzt ziemlich
sauer. Ich schufte den
ganzen Tag. Und dann
noch diese Unordnung
hier.

Du bist furchtbar. Alles
muss ich fur dich
machen. Nicht einmal
das Zimmer kannst du
allein aufraumen.

Hoffentlich réaumst du
bald dein Zimmer auf.

noch einmal.”

In Wirklichkeit will er dir sagen ...

Ein Schiiler hat einen Klassenkameraden beim Lehrer verpetzt. Schiiler: ,,Das machst du nicht

Du hast mich verpetzt.
Das ist nicht richtig.

Ich bin stinksauer auf
dich und ich bin sehr
stark. Ich mach dich
beim nachsten Mal
fertig.

Du bist ein Petzer. Wir
sind jetzt Feinde.

Nimm dich vor mir in
Acht. Ho6r auf zu
petzen.

Du sitzt gerade an einer schwierigen Schulaufgabe. Jemand kommt und sagt zu dir:
»Wie lange willst du eigentlich noch arbeiten?”
In Wirklichkeit will er dir sagen ...

Deine Schulaufgabe ist
schwierig. Du brauchst
lange fir die Losung.

Ich bin nun aber
ungeduldig. Ich warte
auf dich und will
wissen, wann du fertig
bist.

Du musst wohl viel
lernen, denn du
arbeitest schon lange.
Soll ich dir helfen?

Hor doch endlich auf
zu arbeiten, oder mach
wenigstens eine Pause.
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Du willst zu einer Feier. Deine Schwester mustert dich von oben bis unten. Schlielich sagt sie:
,,Du hast wirklich keinen Geschmack.“
In Wirklichkeit will sie dir sagen ...

Deine Kleidung steht
dir nicht. Deine
Kleidung passt nicht
zur Feier.

Ich kann das, was du
angezogen hast, nicht
leiden. So traue ich
mich nicht mit dir auf
die Feier. Muss ich dir
immer sagen, was du
anziehen kannst?

Dir ist wohl egal, was
du anziehst. Du merkst
nicht einmal, dass du
schlecht gekleidet bist.

Zieh dir bloR was
anderes an.
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VORLAGE ,,4-OHREN-GRAFIK"
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,,HOR-SPIEL”

ABLAUF
1. Jede Gruppe erhalt diese Spielanleitung, Nummernkarten (1-10; Arbeitsblatt C.25), das
Arbeitsblatt C.26 ,,Beispiele zum Hor-Spiel” und das Arbeitsblatt C.27 ,L6sungen zum
Hor-Spiel”.
2. Jeder Spielende bekommt vier ,Apell-Karten“ (Arbeitsblatt C.29):
e lch-Appell”,
e ,Du-Nachricht”,
e ,Sach-Appell”und
e ,Appell-Nachricht”

3. Die Mitspielenden ziehen nacheinander eine Nummernkarte und lesen jeweils die

dazugehorige Aufgabe vom Arbeitsblatt C.26 , Beispiele zum Hor-Spiel” vor.

4. Jeder Teilnehmende deckt nun eine Karte mit seiner Antwort, um welche Ebene einer

Nachricht es sich handelt, auf.

5. Die Gruppe entscheidet sich anschlieRend fiir eine Losung und schreibt diese auf das

Arbeitsblatt C.27 ,,L6ésungen zum Hor-Spiel”.
6. Im Plenum besprechen wir Eure Ergebnisse.

ZIEL
Die Medienscouts werden fiir die unterschiedlichen Aussagen, die in der Kommunikation

transportiert werden kénnen, sensibilisiert und kdnnen sich so besser in andere Menschen

hineinversetzen.

ZEITLICHER RAHMEN

ca. 45 Minuten
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TEILNEHMERZAHL

ca. 20 Teilnehmende, nach oben offen, Gruppenarbeit

»HOR-SPIEL 2“ (fiir kurze Zeiteinheiten)

AUFGABEN

1. Lies dir die Beispiele durch.

Entscheide: Hort der Empfanger eine Sach-Nachricht, eine Selbstoffenbarungs-Nachricht (Ich-
Nachricht), eine Beziehungsebenen-Nachricht (Du-Nachricht) oder eine Apell-Nachricht. Damit ihr die
Nachrichten nicht durcheinander bringt, konnt ihr die , Appell-Karten“ (AB C.29) vor euch auf den

Tisch legen.

2. Uberlegt zuerst zu zweit, besprecht und vergleicht eure Ergebnisse dann in der Gruppe.

BEISPIELE

1. Die Schiilerin oder der Schiiler sagt bei der Hausaufgabenkontrolle zu seiner Lehrerin:

»Mein Vater kann mir dabei auch nicht helfen — der kommt immer erst sehr spat nach Hause...”
Die Lehrerin hort: ,,Ich habe keinen, der mir hilft, fir mich hat keiner Zeit.”

Ergebnis:

2. Ein Lehrer blickt sich suchend an der Tafel um. Eine Schiilerin reagiert und fragt: ,Was suchen Sie?
Kreide?“

Ergebnis:

3. Der Lehrer sagt zum Schiiler: ,Musst du eigentlich immer dazwischenreden?” Der Schiiler hort:
,Sei endlich still und hor auf zu storen.”

Ergebnis:
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4. Der Vater sagt zum Sohn: ,Mit der Hose machst du dich doch lacherlich!“
Der Sohn hort: ,,Ich habe Angst, dass die Leute lber deine Hose lachen, und dann ware mit das
peinlich.”

Ergebnis:

5. Die Schiilerin sagt zu ihrer Freundin: ,,Dir kann man wirklich nichts anvertrauen.
Die Freundin hort: ,,Du hast mein Vertrauen missbraucht.”

Ergebnis:

6. Der Schiiler sagt zum Lehrer: ,Mit mir ist heute nicht viel los...”
Der Lehrer hort: ,Lassen Sie mich doch in Ruhe!“

Ergebnis:

7. Die Mutter sagt zur Tochter: ,Die Welt hat viel zu bieten, und du vergeudest die schone Zeit.”
Die Tochter hort: ,,Mach endlich mal was Vernlinftiges!”

Ergebnis:

8. Der Lehrer schimpft die Schiler aus: ,Schon wieder turnt ihr auf dem Pausenflur.”

Die Schiler héren: ,Ich bin von euch enttduscht, ihr hattet mir versprochen, im Klassenraum zu
bleiben.”

Ergebnis:

9. Dein Vater kommt von der Arbeit nach Hause und sagt: ,Ich habe Durst.”
Deine Mutter hort: ,, Hol mir bitte mal was zu trinken.”

Ergebnis:

10. Der Lehrer sagt: ,,Ihr macht wohl nie eure Hausaufgaben.”
Die Schiiler horen: ,Ich drgere mich dauernd lber euch. Ich weill nicht mehr, was ich machen soll.

Ergebnis:




ARBEITSBLATT
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ZIEL

Die Teilnehmenden werden fiir verschiedene Aussagen, die in der Kommunikation transportiert

werden, sensibilisiert.

ZEITLICHER RAHMEN
10 bis 15 Minuten
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BEISPIELE ZUM ,,HOR-SPIEL“

ENTSCHEIDE:

Hort der Empfanger eine Sach-Nachricht, eine Ich-Nachricht, eine Du-Nachricht oder eine
Apell-Nachricht?

10.

Der Schiiler sagt bei der Hausaufgabenkontrolle zu seiner Lehrerin: ,Mein Vater kann mir
dabei auch nicht helfen — der kommt immer erst sehr spat nach Hause ...“
Die Lehrerin hort: ,Ich habe keinen, der mir hilft, fir mich hat keiner Zeit.”

Ein Lehrer blickt sich suchend an der Tafel um. Eine Schiilerin reagiert und fragt: ,,Was suchen
Sie? Kreide?”
Der Lehrer hort: ,Es fehlt Kreide.”

Der Lehrer sagt zum Schiiler: ,Musst du eigentlich immer dazwischenreden?”
Der Schiiler hort: ,,Sei endlich still und hor auf zu stéren.”

Der Vater sagt zum Sohn:,,Mit der Hose machst du dich doch lacherlich!“
Der Sohn hort: ,,Ich habe Angst, dass die Leute iiber deine Hose lachen, und dann wére mir
das peinlich.”

Die Schiilerin sagt zu ihrer Freundin: ,,Dir kann man wirklich nichts anvertrauen.”
Die Freundin hort: ,,Du hast mein Vertrauen missbraucht.”

Der Schiiler sagt zum Lehrer: ,Mit mir ist heute nicht viel los ...”
Der Lehrer hort: ,,Lassen Sie mich doch in Ruhe!”

Die Mutter sagt zur Tochter: ,Die Welt hat viel zu bieten, und du vergeudest die schone Zeit.”
Die Tochter hort: ,,Mach endlich mal was Verniinftiges!”

Der Lehrer schimpft die Schiiler aus: ,,Schon wieder turnt ihr auf dem Pausenflur.”
Die Schiiler horen: ,Ich bin von euch enttduscht, ihr hattet mir versprochen, im Klassenraum
zu bleiben.”

Dein Vater kommt von der Arbeit nach Hause und sagt: ,Ich habe Durst.”
Deine Mutter hort: ,,Hol mir bitte mal was zu trinken.”

Der Lehrer sagt: ,,lhr macht wohl nie eure Hausaufgaben.”
Die Schiiler horen: ,Ich drgere mich dauernd iiber euch. Ich weiR nicht mehr, was ich
machen soll.“
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LOSUNGEN ZUM ,,HOR-SPIEL”

BEISPIEL NR.

UNSERE LOSUNG

10
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Ubung

Wie fiihlst du dich, wenn...
Eine Ubung zur Selbst- und Fremdwahmehmung.

Aufgaben;
1. Ues die folgenden Situationen und schreibe daneben auf, wie du dich in ener solchen Situation fihist
2. Markiere anschlieSend mit A bis F auf der Skala, an welcher Stelle dieses Gefihl far dich steht
3. Verglecht anschliefend eure Ergebnisse.

Wie filihist du dich, wenn ...

A, dr etwas Peinliches passiert ist und &5 andere gesehen haben?

B. du als Sieger/Siegerin eines Wettbewerbs auf der Schul-Homepage stehst?

C. du v deinen Freundinmen/Freunden kommst und diese pldtzlich schweigen?

D. dich deine beste Freundin/dein bester Freund belogen hat?

E. ouvon Mitschilern beleidigt wirst?

F. du zur Klassensprecherin/zum Klassensprecher gewahit wirst?
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APELL-KARTEN

Ich-Apell Du-Nachricht
Sach-Apell Apell-Nachricht
Ich-Apell Du-Nachricht
Sach-Apell Apell-Nachricht

Ich-Apell

Du-Nachricht
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APELL-KARTEN

Sach-Apell Apell-Nachricht
Ich-Apell Du-Nachricht
Sach-Apell Apell-Nachricht
Ich-Apell Du-Nachricht

Sach-Apell

Apell-Nachricht
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VORLAGE ,,MIR GEFALLT AN DIR”

Mir gefillt an dir, dass ...

Mir gefillt an dir, dass ...

Mir gefillt an dir, dass ...

Mir gefillt an dir, dass ...
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»MIR GEFALLT AN DIR...“ - 2

Mir gefillt an dir, dass ...

Ich finde, du kennst dich gut in diesen
Themen aus...

Mir gefillt an dir, dass ...

Ich finde, du kennst dich gut in diesen
Themen aus...

Ich finde, du kennst dich gut in diesen
Themen aus...

Ich finde, du kennst dich gut in diesen
Themen aus...

Ich finde, du kennst dich gut in diesen
Themen aus...

Ich finde, du kennst dich gut in diesen
Themen aus...
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MEIN GEHEIMER FREUND/MEINE GEHEIME FREUNDIN

KURZBESCHREIBUNG:

Bei dieser spielerischen Kommunikationsform erhalten alle Teilnehmende die Aufgabe, einen
anderen zufallig bestimmten Seminarteilnehmenden mit einer kleinen Aufmerksamkeit oder
Ahnlichem zu bedenken, ohne dass man entdeckt wird. Die Auflésung des ,,Geheimnisses”
erfolgt am Ende des aktuellen Workshop Tages. (Je nach Dynamik der Gruppe lasst sich die

Ubung auch in einer spateren Ausbildungseinheit auflésen).

VERLAUF/BESCHREIBUNG:

Alle Teilnehmende schreiben ihren Namen (und je nach Variante seine Hobbys, Interessen,
Vorlieben etc.) auf einen kleinen Zettel. Diese werden in einem ,,Gllickstopf” gesammelt und
gut gemischt. Alle Teilnehmende ziehen nun einen Zettel. Zieht man seinen eigenen Namen,
wirft man den Zettel wieder hinein und zieht einen neuen Zettel. Niemand darf sehen, welchen
Namen man gezogen hat. Nachdem alle einen Zettel gezogen haben, erklart die Spielleitung,
was es damit auf sich hat: Ab diesem Zeitpunkt ist jede bzw. jeder die ,geheime Freundin“ oder

der ,geheime Freundin” der Person auf dem Zettel.

ZIELSETZUNG

Die (Langzeit-)Ubung kann dazu beitragen, dass sich die Teilnehmenden bewusster
wahrnehmen, miteinander in Kontakt treten, um sich kennen zu lernen und regt dazu an,

in positiver Weise in der Gruppe aufeinander zu zugehen. AulRerdem fordert sie die
Kommunikation unter den Teilnehmenden, die einander auch bei Strategieentwicklungen
unterstiitzen kénnen ,Wie kann ich meinen Freund finden?“, ,Welche Uberraschungen kénnte

man sich ausdenken?”.

ANMERKUNG
Die Aufdeckung der Geheimnisse sollte in jedem Falle eine geheime Angelegenheit bleiben und
kein ,,MUSS”. In der Regel finden sich ausreichend ,Mutige”, die sich in der grolRen Gruppe

dullern, bedanken oder ihren Tipp abgeben.



C 3 1 SOZIALES LERNEN
° SEITE2 QUERTHEMAC

MEIN GEHEIMER FREUND/MEINE GEHEIME FREUNDIN

Aufgabe fiir die Schiilerinnen und Schiiler: (Textvorlage fiir Powerpointfolie oder Ausdruck)

Ihr habt die Aufgabe, Euch in einer positiven Weise um diese Person zu kimmern. Das kann
eine nette Botschaft, eine kleine Aufmerksamkeit oder ein kleines Geschenk, eine nette,
konstruktive Riickmeldung zu Gesagtem, ein Kompliment, ein passender , Link-Tipp“ im Internet
oder Ahnliches sein. Es kann helfen, unauffillig zu beobachten oder zu erfragen, was eure
geheime Freundin oder euer geheimer Freund mag. Aber immer daran denken: Die Person darf
nicht merken, von wem er oder sie die Aufmerksamkeit erhalt. Um die Aufmerksamkeit geheim
zu Ubermitteln, diirft Ihr auch Botinnen oder Boten einsetzen, die das Geheimnis natirlich

NICHT luften darfen.

Jede und jeder sollte mindestens einmal pro Workshop Tag mit der Freundin oder dem Freund

,in Kontakt” treten.

Am Ende des Workshoptages wird das Geheimnis geliiftet und alle erfahren, mit wem sie oder
er heimlich befreundet war. Vorher darf von allen geraten werden, wer eure geheime Freundin
oder euer geheimer Freund war und woran man sie oder ihn erkannt hat. Wer zwischendurch
schon eine Vermutung hat, darf diese jederzeit duBern. Aber: die oder die ,Verdachtige” darf

sich jedoch nicht outen.
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VORLAGE ,, MANN*“

Quelle: ,Mann oder Maus“, www.Sign-project.de
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VORLAGE , MAUS*

www.Sign-project.de
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VORLAGE ,,KOMBI-BILD*

www.Sign-project.de
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»STOLPERSTEIN-PARCOUR“

METHODENHINWEIS

Die Methode Stolpersteinparcours dient der visuellen Darstellung von Situationen und Begebenheiten, die - in diesem Falle -
die Medienscout-Teams als problematisch oder konflikttrachtig bei der Integration ihres Projektes in den Schulalltag
empfinden. Einzelne Aspekte werden sichtbar gemacht und geordnet. Dabei sind thematische Einschrankungen nicht

notwendig.

Die Sortierung der ,Stolpersteine” bzw. ,Hirden” auf dem Weg zu einer erfolgreichen Medienscouts-Ausbildung erfolgt
mittels verschieden groRer Kartons, die auf dem Boden aufgebaut werden. Das Problem/der Stolperstein wird auf einem
Zettel mit einem oder mehreren Stichworten notiert und auf den Karton geklebt.

Die Auswahl der KartongroRe symbolisiert die Bedeutsamkeit des Problems/der Hirde (klein, mittel, groR).

Wie bei einem sportlichen Hirdenlauf gibt es einen START und ein paar Meter weiter ein ZIEL.
An welcher Stelle der Karton zwischen START und ZIEL steht, soll verdeutlichen, zu welchem Zeitpunkt nach Beginn des

Medienscoutprojektes eine Hiirde aufgetaucht ist.

Die Teilnehmenden tauschen sich (iber ihre unterschiedlichen Erfahrungen aus.

ANMERKUNG 1: RAUMANGEBOT

Sollte es raumlich nicht so viel Platz geben, kann der Parcours auch auf einer Tischreihe mit Hilfe von Faltschachteln (s.

Vorlage) aufgebaut werden. Gut wére es, wenn alle Teilnehmnenden von beiden Seiten an die Tische herantreten kénnen.

ANMERKUNG 2: MATERIALIEN

Zur Vorbereitung der Methode mit verschieden groRBen Kartons, sollte man friihzeitig mit dem Sammeln beginnen, eine
verlassliche Quelle haben oder die Teilnehmenden auffordern, zwei bis drei mitzubringen. In den Arbeitsmaterialien befindet
sich auch ein Vorschlag zum Falten von Kartons.

Anstelle von Kartons kdnnen ebenso groRe und kleine Gegenstande genutzt werden, die die Teilnehmenden bei sich haben

oder die sich im Ausbildungsraum befinden.

ANMERKUNG 3: TEILNEHMENDE

Die Methode kann sowohl in kleinen Gruppen (bis 20 Personen) als auch fiir groBe Ausbildungsgruppen (bis 60 Personen)
eingesetzt werden. Bei letzteren ist es notwendig, Teilgruppen zu bilden (z.B. immer zwei Medienscout-Teams = ca. 12 Pers.
bauen einen Parcours auf). In dem Falle empfiehlt es sich, verschiedenfarbige Karten/Zettel oder Stifte bereit zu halten,
damit die Beitrage einzelnen Teams zugeordnet werden kdnnen.

Bei groflen Gruppen empfiehlt sich ein Erkundungsgang, so dass alle Teilnehmenden die Hiirden der anderen kennenlernen

kénnen.

Die Auswertung des Parcours im Plenum fasst Gemeinsamkeiten und Unterschiede zusammen. Hier ist auch Raum, Tipps und

Lésungen auszutauschen und sich gegenseitig Anregung fiir die ndachsten Schritte zu geben.
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STOLPERSTEIN-PARCOUR

»An der Schule gibt es nun ein Medienscout-Team. Super. Entweder steckt Ihr noch mitten in der Ausbildung oder ihr habt sie
bereits abgeschlossen. Wie lauft’s denn so? Und wie soll das funktionieren, dass das Projekt in eurer Schule auch richtig gut

angenommen und in den Schulalltag eingepasst wird?

Mit dem Stolpersteinparcours konnt ihr euch selbst ein Bild machen, wie es gerade mit eurem Projekt aussieht.
Vergleicht eure Situation mit anderen Medienscout-Teams und berichtet euch gegenseitig, wo ihr eventuell schon eine

Losung gefunden habt.”
AUFGABEN

Baut gemeinsam eure ,Stolpersteine” auf und macht sie fiir alle im Team sichtbar. Sortiert dabei nach GréRen und ordnet

auch ein, ob die Stolpersteine am Anfang, in der Mitte oder eher zum Ende des Projektes stehen.

1. Markiert in einem Raum eine Strecke mit den Worten START und ZIEL. Dies ist symbolisch euer Weg, erfolgreiche

Medienscouts an eurer Schule zu werden.

2. Uberlegt mit einer Partnerin oder einem Partner gemeinsam: Welche Probleme seht ihr fiir eure Arbeit?
Notiert sie in Stichworten hier und schreibt gleich dazu, ob es sich eher um ein groRes, mittleres oder kleines Problem

handelt.

3. Ubertragt dann die wichtigsten Probleme (z.B. keinen Raum fiir Medienscouts, niemand kennt euch an der Schule),
Hindernisse (z.B. immer ist der Raumschliissel weg, ihr findet keinen gemeinsamen Tag fiir ein Treffen), Konflikte (z.B. die
Klassenlehrkrafte beschweren sich, dass ihr oft fehlt, Streitschlichter sagen: ,,Cybermobbing ist unser Thema!*

Karten/Zettel; klebt je ein Stichwort auf einen Karton, der die richtige GroRe hat.
4. Stellt bitte die Kartons auf euren ,,Weg zu erfolgreichen Medienscouts an unserer Schule”.

5. Besprecht nun mit eurem gesamten Medienscout-Team, ob der Parcours eure Situation treffend abbildet. Korrigiert ggf.

die Position der Kartons und/oder erganzt, was noch fehlt.

6. Vergleicht eure ,Stolpersteine” mit denen anderer Teams. Fragt nach, wenn ihr etwas besonders interessant findet

oder euch etwas unklar ist.
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»STOLPERSTEIN-PARCOUR“
VORLAGE FALTSCHACHTELN BASTELN

Fiir eine Schachtel bendtigen wir zwei Papierquadrate, wobei das Quadrat flir den Deckel 1cm grof3er sein sollte,

als das fur den Boden. Mit unterschiedlichen Papiergrof3en entstehen verschieden groRe Schachteln.

3. Jede Ecke auf die 4. Zuletzt die kleinen Ecken einschlagen,
Mittellinie des zuvor dadurch erhalten wir ein Netzgitter.
entstandenen Quadrates

falzen.

&

5. Entlang der roten 6. Die rechte obere Ecke auf den

Markierung einschneiden. Mittelpunkt falten, die zwei Falzlinien des
Seitenteils nochmals fest zusammenkniffen
und dabei die Schachtelwand aufrichten.
Dadurch erhalten wir die Form von

Zeichnung
N
7. Gegeniber die gleiche 8. Zuletzt schlagen wir die beiden Eckzipfel
Faltung wiederholen. Uber die losen Seitenteile hinweg ins

Schachtelinnere.

http://jungschar.untermais.net/spiele/programmvorschlaege/faltschachteln-basteln.htm
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NSA

Methodentyp:
Spiel

Spielart:
Bewegungsspiel

Kurzbeschreibung:

SOZIALES LERNEN
QUERTHEMA C

Die Teilnehmenden bewegen sich frei im Raum und versuchen immer einen Mitspielenden
zwischen sich und einen anderen Mitspielenden zu bringen. Beide sind vorher im geheimen

bestimmt worden.

Altersgruppe:
Gruppengrofle
Gruppeneigenschaften
Dauer:

Ort:
Verfahren:
Phasen:

Spielcharakter:
Personal:

Vorbereitungsaufwand:

Ziele:

Materialbedarf:
Sozialform:
Inhaltlich offen:

Verlauf/Beschreibung:

12 - 99 Jahre

10-99

Jugendliche, Erwachsene

5-10 min

drinnen (groRer Raum), drauBen (begrenzte
Spielflache)

Bewegung

ab WS 2, zwischendurch, zum Start einer Einheit (z.B.
Smartphone)

Spiel ohne Gewinner
(Spiel-) Leiterin/(Spiel-) Leiter
keiner

Spald in die Gruppe bringen, Entspannen,
wenn gewollt Uberleitung zu dem Thema
Datenschutz moglich

keiner
in der Gesamtgruppe

nein

Alle Teilnehmenden werden aufgefordert, jeweils zwei beliebige Personen aus der

Gesamtgruppe auszuwahlen.

Eine der beiden Personen stellt die personliche

Datenschiitzerin oder den persénlichen Datenschiitzer dar. Die andere Person stellt die
»NSA“ dar. Diese Auswahl bleibt geheim und darf nicht verraten werden.

Die NSA sammelt bekanntlich Daten und wenn die Gelegenheit da ist, natirlich auch die
Daten der Seminarteilnehmenden. Dies kann nur verhindert werden, indem man sich eine
Position sucht, in der sich, zwischen den Spielenden und der Person, die die ,,NSA” darstellt,
die ,Datenschiitzerin” oder der ,,Datenschiitzer” befindet. Mit Signal des Spielleitenden
beginnt das Spiel und es entsteht automatisch Bewegung in der Gruppe. Da das Spiel kein
fest bestimmtes Ende hat, liegt es an dem Spielleitenden das Ende festzulegen.
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