Ideen fiir die Gestaltung eines Dialogs

Offel?es Gesprach in der Gruppe,
mit einem Teil der Gruppe, im
Zweiergesprach.

Offenes Schriftgesprach

Nach jeder Kurseinheit/jedem Projekt-
tag werden Kommentare der Teilneh-
mer*innen schriftlich und unkommen-
tiert gesammelt. Sie kénnen spater
Anlass zum Gesprach sein.

Abschlussspiel

i it, des Pro-
bschluss der Kurseinheit,
e hes werden Stand-

. ) h-
i cht: Die Jugendlichen neh-
Ry als Ausdruck fur ein

i i Stand-
ichti Erlebnis am Tag. Dieses
e dist Anlass zum

jekttages oder ahnlic
men eine Haltung ein

bild wird fotografiert un
Gesprach.

In lockerer Runde tiber Bilder (Fotos)
oder Produkte des Kurses/Projekts
kommunizieren.

Die Jugendlichen werden gebeten, Gegen-
stinde mitzubringen, die fur das stehfan,
was sie gut konnen. Im Gesprach dariiber
erinnern sich die Jugendlichen daran, wo
sie diese Fahigkeit eingesetzt haben, wo
sie besonders gefordert war.

Brainstormin
weiligen Proj
farbige Zette
steht ein Proj

9 zu Eindriicken zym i
m je-

ekttag/Kurseinheit auf

| schreiben; daraus ent-

ekt- oder Kurstagebuych.

i ammlung ' )
?\ljlgg:\znche suchen sich aus einer Fulle

nz.B. (Post-)Karten, Bilder[\ einec(isziae:s,
\cli?e /das ihren Erfahrungen wahren e
projekts/Kurses entspricht - daz;gnd: G
de*r einen Kommenta( entspr?rc\:‘tv
rum habe ich dieses Bild gewanit:

Kompetenz-Guckkésten
Gestalterische Umsetzung einer her-
vorgtechenden Kompetenz, die man
an sich selbst entdeckt hat und beson-
.ders.wichtig findet (ein Schuhkarton
ist die Gestaltungsﬂéche, vielfaltige

Materialien werden zur Verf(
erf
gestellt). raune

mpetenz-Verortung .
‘:\?Jsgpew'éhlte Kompetenzen werd.ergz:qn .
zeln groB auf ein A3-Blatt geschrieben.

Beginn des Gruppengespréchs werden

Kompetenz-Veranderung

Jede*r Teilnehmer*in wahlt - eventuell an-
hand der Eintrage im Projekt-Tagebuch - die
Kompetenz, in der er*sie sich am meisten

verandert hat. Dann berlegt jede*r eine Aus-
gangs- und eine Endhaltung, die die eigenen

Gefiihle und Gedanken zu der gewahlten
Kompetenz am Projektanfang und zum Zeit-

punkt des Gruppengespréchs widerspiegelt.

Diese zwei Haltungen werden dann darge-
stellt und kurz erklart.

- und Selbsteinschatzung )
ll:):?a?edﬂgung beinhaltet die Moglichkeit,
Selbst- und Fremdeinschatzungen zu ver —
gleichen. Plakate mit einzelnen Kompetep "
zen, die vorher eine (zentrale) RoHe gespie
haben, werden ausgehangt. D_le Pla_kateb _
kénnen beispielsweise auch einen Uber deer

griff haben, Teilkompeten;en abbilden o
Kompetenzen als Text abbilden.

Die Teilnehmer*innen erhalten Fjann ]EV\frel!lS:
drei rote Punkte, die sie f(Jr“dreu andere (?I
nehmer*innen vergeben kénnen und drel_
blaue Punkte, die sie fiir sich selbst vergz ]
ben kdnnen. In einer offenen Runde werl ?
alle Punkte den Kompetenz_en auf den P Zen
katen zugeordnet. Dabei WIl’C:| sowohl ne ol
die blauen, als auch neben die roten Pgnben
der jeweilige Name der Person geschrie .

Kompetenzen versenken

S'tandbilder Kompetenz-Ratespiel

Eine Person ahmt eine Kompetenz nach bzw.
versucht sie pantomimisch darzustellen FaH.
das alleine nicht geht, holt sie sich weite.re )
Darsteller*innen dazu. Der Rest der Gruppe
muss erraten, was gemeint ist. Die ~Nachah-

mende” Person begriindet, warum sie diese
Auswahl getroffen hat.

Srmi e'r
diese Blatter kreisformig aushg'elzglé.siera;‘i
i tet” sichin
Teilnehmer*in ,veror :
Kreis (Zu welcher Kompet‘enz :ctjzléitlchk;bw
il i ren ?
ich, weil ich diese an mi . :
m;ih welcher Kompetenz strecke lCh S;en
Arme aus? Welcher kehre ich den Ru'cd "
zu?). Die eingenommene Haltung wir

erklart.

Werkzeuge

Alle 30 Kompetenzen (siehe Werk-
zeug 3) werden in einem Koordinaten-
system aufgelistet. Jede*r markiert
dort zehn seiner Kompetenzen. In Paa-
ren sucht jede*r nach den Spielregeln
von ,Schiffe versenken” die Kompe-
tenzen des anderen.

Gemeinsame Kompetenz-Sammlung
J'edefr Jugendliche beschreibt konkrete T3
tigkeiten, die sie*er im Projekt ausiibt bzw. -
Aufgaben, die sie*er im Projekt Ubernimmi

G . S
emeinsam versuchen sie im Dialog festzule-

gen, welche Kompetenzen in diesen Anforde
rungen auftreten bzw. um welche Kompet
zen es'dabei gehen kann. Diese gemeinsanewn-
erart?eltete Sammlung kann dann sichtbar im
Arbe_ltsraum ausgehangt und in Weiteren Ab
schnitten des Projekts erweitert werden -

Kompetenz-Galerie

Hierfiir werden einige Kompetenzen
ausgewdhlt und jeweils auf ein groBes
Plakat geschrieben. Die Jugendlichen
gehen wie in einer Galerie umher und
erkléren mit ihren eigenen Worten,
was sie mit den Begriffen verbinden
bzw. worum es ihrer Meinung nach
dabei geht. Die einzelnen Vorschlage
werden aufgegriffen, diskutiert und
eine ,allgemeingiiltige” Definition he-
rausgearbeitet, die dann auch in das
Projekttagebuch aufgenommen wer-

den kann.

Kompetenz-Thron

Auf einen besonders positionierten Stuhl
(z.B. mit rotem Tuch tiberworfen oder
erhoht gestellt) sitzt kurzfristig der*die
jeweilige Kénig*in. Die Gruppe sagt
ihr*ihm, was sie bei ihr oder ihm an Kom-

petenzen im Prozess des Projekts beob-
achtet haben.

Variante
Die Teilnehmer*innen setzen sich reihum
auf den Thron und benennen, was ihnen

(heute) gut gelungen oder zum ersten
Mal gegliickt ist.
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