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vorwort

,Sozialtraining fiir Jungen' - dieser Titel bedient auf den ersten Blick samtliche Klischees einer
defizitaren Padagogik und 6ffentlichen Stimmung: Jungs sind gewalttatig, unemotional, unsozial,
unkommunikativ. Was also macht man: Ein Training, damit sie wieder sozialer werden. Und voila
— hier liegt es nun vor, dieses Sozialtraining. Einmal durchgefiihrt, kommen die Jungens geséubert
wie aus der Autowaschstrasse heraus und sind wieder sozial eingepasst.

Natdirlich ist das hier nicht beabsichtig, aber leider begegnen einem bisweilen derlei Gedanken-
géange. Die Uberlegungen, diese Jungentrophy zu publizieren und als Praxiskonzept fiir die Jun-
genarbeit zu verbreiten, sind dagegen differenzierter.

Zugrunde liegt der Gedanke, dass Jungenarbeit in zielgruppengerechter Methodik den Jungen
Mdglichkeiten bietet, Selbstverstandlichkeiten ihrer Selbstkonzepte zu hinterfragen und Options-
erweiterungen ihres Verhaltens / ihres Selbstverstandnisses anzubieten. Einmal vorausgesetzt,
dass Jungen untereinander vielfaltig sind und kein Individuum durch Beschreibungen ,einholbar
ist" nach dem Motto: Er ist oder sie sind so und so, bieten Statistiken gleichwohl immer wie-
der gewisse Grobmuster geschlechtsspezifischen Verhaltens, die man zur Kenntnis nehmen muss,
ohne sie zu zementieren. So lasst sich leider nicht bestreiten, dass Jungen eher sozial auffallig,
eher gewalttatig sind. Auch nicht die Tatsache, dass sie in diesem Verhalten nicht nur die Grenzen
anderer (Méadchen wie Jungen, Manner wie Frauen), sondern z.T. auch die eigenen Uberschreiten
— durch das Ignorieren der eigenen Grenzen in Risikoverhalten, durch das Verschweigen eigenen
Leids, dessen Artikulation sich dann in eruptiven Kompensationshandlungen wie Gewalt gegen
andere oder sich selbst, in psychischen / psychosomatischen Erkrankungen oder einfach nur durch
ein ,stilles, mit sich herumtragen” manifestieren kann.

Allerdings darf man hier nicht pauschalisieren: Das gilt bei weitem nicht fiir alle Jungen, und viele
Bewaéltigungsstrategien haben ihre Ressourcen. In der Jungenarbeit geht es darum, diese Ressour-
cen wert zu schatzen und sie da zu erweitern, wo sie nicht mehr greifen bzw. kontraproduktiv sind.

Die Jungentrophy setzt hier an: Sie kniipft methodisch an ein Bediirfnis zum Wettstreit an (Jungen-
gruppen trainieren im Vorfeld der Trophy und treten gegeneinander an), durchaus mit korperlicher
Leistung verbunden; aber sie erweitert dieses klassisch mannliche Thema um den Aspekt des
Sozialen: Gefordert werden auch und gerade soziale Kompetenzen — Absprachen in der Gruppe,
Riicksichtnahme auf jeden Einzelnen, Vertrauen und Unterstiitzung. Damit dies in der Gruppe
funktioniert, ist jeder Einzelne mit seinem eigenen Vertrauen, seinen eigenen Grenzen, seinem
Kénnen und Nicht-Kénnen konfrontiert, mehr noch: Er muss genau diese Seiten den anderen
mitteilen in praktischen Ubungen. Die Jungentrophy wird so zu einer Abenteuerreise ins eigene
Ich und zur Nagelprobe einer Jungengruppe: Kann sie sich als Zusammenschluss verschiedener
Mannlichkeiten verstehen und so in der Trophy bestehen, oder ist sie ein Zusammenschluss unter
der Verbindlichkeit klassischer Mannlichkeit — dann wird sie in der Trophy scheitern. Dadurch bie-
tet die Jungentrophy ein Lernfeld bzgl. der individuellen Gestaltung von Mannlichkeit, ein Angebot
zur Erweiterung von Selbst- und Gruppenkonzepten. So steht im Vordergrund die Bereicherung fiir
Jungen.

Hier schlieBt sich der Bogen zur praventiven Padagogik: Die Hoffnung ist, dass dies auch z.B.
gewaltpraventiv wirkt, denn unbestritten ist ein Nahrboden von Gewalt die Unfahigkeit, eige-
ne Frustrationen oder Ohnmachtserfahrungen anders als in einer Uberinszenierung ménnlicher
Machtdemonstration durch Gewalt gegen andere zu manifestieren, getragen durch die Uberein-
stimmung einer zuschauenden Clique / Gruppe.

Daher ist die Jungentrophy ausdriicklich anders konzipiert als solche gewaltpréventiven Angebote,
die z.B. auf Ventilsitten wie Kampfesspiele 0.a. abheben. Sie greift sehr friih, indem sie Begrenzt-
heit, Ohnmacht, Angewiesenheit fiir jeden einzelnen und eine Gruppe als solche thematisiert
— und, sehr zentral, reflektiert. Ohne letzteres, ohne diese ,Ubersetzungsarbeit' mit den Jungen
durch die Fachkraft wére es eine reine SpaBveranstaltung — zwar schon, letztlich aber wenig
nachhaltig. Mit ihr aber ist sie eine Methode, die (iberaus viel SpaB macht, gleichzeitig aber sehr
ernsthaft wirken kann und reflektiert wird.

,Sozialtraining’ meint so eben nicht, dass die Jungen ,wieder sozial handhabbar gemacht werden’,
sondern dass sie das Soziale als Bereicherung fiir sich und eine Gruppe erleben. Die Hoffnung ist,
dass diese Erfahrungen gerade mit bestehenden Gruppen sich langfristig in erweitertem, scha-



densminimierendem Verhalten von Jungen niederschlagt.

Die ersten Erfahrungen machen diesbeziiglich Mut — die Trophy hat eine hohe Akzeptanz bei den
Jungengruppen und den sie begleitenden Fachkraften.

So ist zu hoffen, dass sie eine breite Anwendung findet. Das ware allerdings, bei aller konzeptio-
neller Starke, nicht moglich ohne die strukturelle Absicherung dieser Arbeit. So gilt der groBe Dank
dem Ministerium fir Generationen, Familie, Frauen und Integration des Landes Nordrhein-West-
falen, das die Arbeit der LAG Jungenarbeit NW allgemein, sowie die Erstellung dieses Konzeptes
im Besonderen inhaltlich unterstiitzt und finanziert hat. Ohne diese gute Unterstiitzung und
finanzielle Férderung nun schon seit mehreren Jahren waren innovative Konzepte und Projekte
der Jungenarbeit in Nordrhein-Westfalen nicht maglich.

Christoph Blomberg




einleitung

Jungenarbeit moéchte Jungen dahingehend unterstiitzen, dass sie eine selbststandige, geschlecht-
liche Identitat als Junge in all ihren Auspragungen und ihrem biographischen Werdegang entwi-
ckeln. Jungenarbeit (geschlechtshezogene Padagogik) ist daher eine Haltung und Sichtweise. Hier-
bei wird Mannlichkeit als kulturell konstruiert und in stetiger Veranderung befindlich angesehen.

Jungenarbeit ist notwendig geworden, da die heutige Zeit unter dem Einfluss vieler Moderni-
sierungseffekte steht, die sich auch auf die Jungen- und Mannersozialisation auswirken. Es ist
daher fiir Jungen wichtig, durch unterschiedliche Angebote und Zugangsmaéglichkeiten Raum und
Anregungen fiir Selbstfindung zu erhalten.

Jungenarbeit nutzt hierbei Methoden und Anldsse, die es Jungen ermdglichen, Grenzen ohne
nachteilige Konsequenzen auszuprobieren und so eigene Grenzen kennen zu lernen.

Erlebnispadagogische Ubungen konnen dies gewahrleisten. Sie sind fiir viele Jungen attraktiv. Mit
ihnen konnen korperliche und zwischenmenschliche Erfahrungen und Gefiihle sowohl unter den
Jungen als auch mit dem Padagogen erlebt, benannt und somit kommunizierbar werden. Darliber
hinaus wird soziales Lernen durch gegenseitige Kontrolle und Verantwortung geschult und Erfolge
konnen direkt nachempfunden werden.

Aus diesen Uberlegungen heraus ist die Jungentrophy als eine erlebnisorientierte Veranstaltung
konzipiert worden. Die Trophy ist fiir Jungen zwischen 11 und 15 Jahren gedacht. In 5 - 7er Teams
beweisen Jungen ihre Teamfahigkeit und bewaltigen verschiedene Aufgaben, um das Finale zu
bestehen. Die Inhalte setzen sich zu einem Teil aus den ,klassischen” mannlichen Tugenden wie
Mut, Starke etc. zusammen, zum anderen Teil aus verschiedenen, fiir Jungen haufig ungelibten
Fahigkeiten wie Menschenkenntnis, Kooperation, Sinneswahrnehmungen etc..

Das vorliegende Buch gibt einen méglichst umfassenden Einblick in alle Bereiche der Trophy. Erste
Prioritat ist hierbei, sich einen Uberblick Gber die Jungentrophy zu verschaffen.

Das Kapitel Grundlagen mochte methodische Besonderheiten vor der eigentlichen Gruppenarbeit
vorweg nehmen.

Die Trophy beinhaltet eine langere Zusammenarbeit mit Jungen. Um einen Spannungsbogen auf-
zubauen, die Jungen auf die Trophy vorzubereiten und um die Struktur von einzelnen Trainings-
stunden darzustellen, werden Vorschlage zur Gestaltung der Trainings gemacht. Die dargestellten
Ubungsstunden sind nur Vorschlage, also keine Garantien fiir ein fertiges Konzept. Variationen
und Erganzungen sind ausdriicklich erwiinscht! Man sollte immer in der Lage sein, flexibel auf die
Situationen und Themen in der Gruppe zu reagieren.

Die Methoden stammen aus verschiedenen padagogischen Bereichen (Spiel-, Erlebnispadagogik,

lebendigen Lernens etc.). Sie haben alle zwei Dinge gemeinsam: sie schaffen und nutzen Erleb-
nisse und sind in Jungengruppen erprobt.




projektziele

Das Projekt Jungentrophy will ein weites Spektrum von Einrichtungen, Vereinen und Verbanden
mit einbeziehen und sie dazu ermutigen, Jungenarbeit zu leisten. Das Projekt verfolgt auf drei
unterschiedlichen Ebenen Ziele.

In Bezug auf Padagogen will die Jungentrophy,

e dass Manner Jungenarbeit leisten und als erwachsene Manner im Alltag fiir Jungen
prasent werden,

e eine Konzeption umsetzen, die sich nicht an den Defiziten von Jungen orientiert,
sondern ihre Fertigkeiten und Qualitaten als wertvoll ansieht und

e zur Weiterentwicklung der Jungenarbeit beitragen.
Beziiglich der Jungen soll die Trophy

o die Vielfaltigkeit von Fahigkeiten bei Jungen aufzeigen und fordern,
die Teamfahigkeit schulen,

Selbst- und Gruppenerfahrungen erméglichen,

das Selbstbewusstsein starken,

e die eigenen Starken und Schwachen bewusst machen,

¢ Jungengruppen positiv aufwerten sowie

SpaB und Lebendigkeit ermdglichen.

Eine gelungene Durchfiihrung und Etablierung kann auf der administrativen Ebene

e Jungenarbeit in der Stadt bzw. im Kreis bekannter machen,
e Vernetzung der Jungenarbeit vorantreiben und
¢ neue Kooperationen ermdglichen.




grundiagen

Die Jungentrophy, in der jetzigen Form, basiert im Wesentlichen auf erlebnispadagogischen Ele-
menten. Die Erlebnispadagogik setzt ihre Akzente neben den Natursportarten (Klettern, Kanu etc.)
und in anderen Erziehungsprojekten (musisch-asthetische Erziehung, Handwerk, Reisen etc.) auch
in Indooraktivitaten1.

Eine Moglichkeit sind hierbei Kooperations- und Interaktionsspiele. Sie schaffen einen Rahmen
und einen Anreiz fiir Erfahrungen auf der kognitiven, emotionalen, psychosozialen und psycho-
motorischen Ebene.

Bei diesen Kooperations- und Interaktionsspielen erhalt die Gruppe eine klar umrissene, anspruchs-
volle, spielerische, l6share Aufgabenstellung, wobei die Modalitéten von der Leitung festgelegt
werden. Die Bewaltigung der Aufgabe erfordert von allen Teilnehmern Einsatz und Engagement
auf der physischen, kognitiven und emotionalen Ebene. Das Angebot beruht auf Freiwilligkeit und
kann auch abgelehnt werden. Die Gruppe arbeitet miteinander und nicht gegeneinander, man
gewinnt und verliert gemeinsam, wobei die Starken und Schwachen eines jeden beriicksichtigt
werden sollen. Kommunikation und Absprachen haben einen hohen Stellenwert.

Am Ende der Durchfiihrung findet eine reflexive Vertiefung statt. Hierdurch wird der Transfer in
den Alltag ermdglicht. Einzelne Spiele werden zu methodisch-sinnvoll angeordneten Spielketten
aufgebaut 2.

«Erlebnispadagogik ist eine Methode, die Personen und Gruppen zum Handeln bringt mit allen Im-
plikationen und Konsequenzen bei mdglichst hoher Echtheit von Aufgabe und Situation in einem
Umfeld, das experimentierendes Handeln erlaubt, sicher ist und den notwendigen Ernstcharakter
besitzt"3.

Grundsatzlich wollen alle Formen von Erlebnispadagogik Lernerfolge initiieren, psychische Verhar-
tungen, Verkrustungen, Hemmungen und Verdrangungen sollen bewusst werden, damit man sie
bearbeiten kann4. Sei es, dass jemand Funktionen von Gruppen erkennt, Beziehung neu erlebt
und erlernt oder durch seine Fahigkeiten Selbstwertgefiihl erlernt, immer haben erfahrungsorien-
tierte Angebote auch einen starken Aufforderungscharakter.

In der Erlebnispadagogik werden immer auch Grenzerfahrungen gemacht, es kostet auch oft
Uberwindung, sich auf Neues einzulassen und Menschen haben ihre persénlichen Sperren und
Blockaden. Um Menschen aus ihrer ,Komfortzone” herauszulocken ist die Erlebnispadagogik
wohl mit eines der besten Mittel. Grundvoraussetzung hierzu ist allerdings der Aufbau eines
Vertrauensverhaltnisses.

Die Erlebnispadagogik richtet sich nach unterschiedlichen Prinzipien. Die fiir die Trophy wesentlich
sind, sollen hier erlautert werden.

Lernen in der Gruppe

Die Erlebnispadagogik wird vielfach zu Férderung sozialer Kompetenzen genutzt, so nimmt die
Kooperationsfahigkeit einen hohen Stellenwert ein. Bestimmte Aufgabenstellungen kénnen von
einer Gruppe nur gemeinsam erfiillt werden und so muss sich jedes Mitglied der Gruppe auch in
diese einbringen, je nach Personlichkeit, Fahigkeiten und Kompetenzen mdglicherweise einmal
unterordnen oder auch mal eine Fiihrungsrolle ibernehmen. Die Nutzung aller vorhandenen Fa-
higkeiten und die Beteiligung eines jeden unterstiitzen die Entwicklung einer vertrauensvollen
Atmosphare. In dieser Atmosphare ist der Teilnehmer dann auch eher bereit, sich fallen zu lassen,
sich aber auch kritisieren zu lassen oder mal Schwache zu zeigen. Optimalerweise entwickelt eine
Gruppe eine Eigendynamik, die Lernerfolge mdglich macht und unterstiitzt. Speziell die Reflexion
von Erlebtem in der Gruppe ermdglicht die Nutzung aller vorhandenen Kompetenzen und Mei-
nungen.

Safety first

Die objektive Sicherheit muss fiir alle Teilnehmer gewéhrleistet sein. D.h., dass der Gesundheits-
zustand und die Fitness der Teilnehmer beriicksichtigt werden miissen, wie auch die technischen
Mdglichkeiten und Kenntnisse. Im Unterschied dazu steht die subjektive Sicherheit, das indivi-
duelle Sicherheitsempfinden. Es gilt fiir jeden die Stop-Regel, d.h., bei Stop wird die Situation
eingefroren.

1) http://www.jubi.de/download.htm/Scripterlebnispadagogik.zip
2) vgl. REINERS, Praktische Erlebnispadagogik

3) Hufenus 1993, .86

4) vgl. Stiiwe/Dilcher 1998, S.17
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Challenge by Choice

Der Einzelne und die Gruppe soll in verschiedenen Bereichen durch bestimmte Aufgaben phy-
sischer, psychischer und sozialer Natur herausgefordert werden. Dabei kdnnen eigene Fahigkeiten
und Grenzen erfahren werden. Der Einzelne und die Gruppe kdnnen sich durch diese Erfahrungen
neu kennen lernen und erleben. Allerdings gilt fir jede Aufgabenstellung, dass jeder fiir seine
Lernerfolge selbst verantwortlich ist. Jeder Teilnehmer bestimmt den Grad seiner persénlichen
Herausforderung (Wie weit willst du gehen?).

Aktion und Reflexion als Wechselwirkung

Die Bereitschaft fiir neue Erfahrungen sollte bei der Gruppe und dem Einzelnen vorhanden sein.
Ungewdhnliches sollte erst einmal angenommen werden und spater erst einer Zensur unterliegen.
Sowohl in der Aktion als auch in der Reflexion hat jeder die Mdglichkeit, seine Meinung und sein
Wissen kundzutun, Kritik und Lob zu duBern.

Hierzu gehort, die Bereitschaft, Feedback zu geben und anzunehmen. Es kénnen dabei bestimmte
Konflikte aufgezeigt oder z.B. Handlungsmuster bewusst gemacht werden. Dies ist fiir den Transfer
von der erlebnispadagogischen Situation in den Alltag entscheidend. Killerphrasen - wenig hilf-
reiche Bemerkungen - sind zu unterlassen, z.B. , kein Wunder, dass du das nicht geschafft hast”,
«ich bin doch nicht schwul” oder ,kenn ich nicht, mach ich nicht”.

Gruppenselbststeuerung

Der Gruppe wird moglichst viel Verantwortung iibertragen, so dass Entscheidungsfahigkeit und
Initiative gefragt sind. Die Prozesse in der Gruppe werden als eigenes Erfahrungsfeld gesehen, in
die maglichst wenig eingegriffen werden soll. Der Trainer hat die Aufgabe, den Prozess zu initiie-
ren, zu begleiten, zu beobachten und seine Ansichten mit in die Reflexion einzubringen.

Riicksichtnahme auf das schwachste Glied

Entscheidend ist nicht die Leistung einzelner, sondern die Kooperation in der Gruppe. Riicksicht-
nahme, Verantwortung fiir andere zu tibernehmen und anderen zu vertrauen sind dabei wichtige
und notwendige Faktoren. Jeder ist aufgefordert ,stopp” zu sagen, wenn ihm etwas unklar ist, er
sich nicht sicher flihlt, er etwas nicht mitmachen maochte oder etwas anderes fiir ihn nicht stimmig
ist.

Vielfalt

Aus den verschieden Aktivitaten und Aufgaben ergeben sich unterschiedlichste Anforderungen, so
dass eine vielfaltige Erprobung der eigenen Starken und Schwachen moglich ist.

Ernstsituation

Authentizitat gilt nicht nur fiir die Teilnehmer sondern auch fiir die Situation, das Setting in das
sie gestellt werden. Die Ernsthaftigkeit und zum Teil auch die Unausweichlichkeit von Situationen
erdffnet den Teilnehmern die Chance, neue Verhaltensweisen im Umgang mit den Anforderungen
auszuprobieren und zu bewerten. So ist es moglich dass sich die Gruppe den Herausforderungen
stellt, auch wenn sie diese als belastend und uniiberwindbar ansieht>.

5) vgl. http://www.semghs.fds.bw. schule.de/fd/Djuga/Erlebnis.htm und http://www.losgelassen.de/methoden/index.html



methodische hinweise

Die Gruppe

In der Gruppe kann von und mit Gleichaltrigen gelernt und somit ein eigener Weg fiir sich, in
Abhangigkeit von den anderen (Solidaritét, Vielfalt und Abgrenzung etc.), gefunden werden.

Die MannschaftsgroBe bei der Jungentrophy von fiinf bis sieben Jungen gewahrt eine komplexe
Dynamik. Es kdnnen sich z. B. keine Zwei-gegen-zwei-Fraktionen bilden, d.h., es ergeben sich
immer wieder neue Konstellationen und Interaktionen.

Bei Konflikten ist zu beachten, dass der Gruppe genug Raum zur Auseinandersetzung eingeraumt
wird. In diesen Fallen ist das Arbeiten an dem Konflikt wichtiger als das Training. Die Gruppe sollte
nur entlassen werden, wenn alle Beteiligten das Gefiihl haben, den Konflikt ausreichend bespro-
chen und geldst zu haben, und es am Ende keinen Gewinner und Verlierer gibt.

Gruppenleiter

Der Gruppenleiter sollte bei den Jungen Autoritat inne haben. D. h., dass die Teilnehmer sich fach-
lich (Fach- und Methodikkompetenz) und menschlich (psychische Stabilitat, soziales Engagement,
Einfluss) auf ihn verlassen kdénnen. Er sollte Ermutigung (Glauben an die Teilnehmer) und Schutz
(Uberblick iiber Fehlerquellen und Gefahrenpotentiale) geben. Dariiber hinaus sollte er Spielrdume
ermoglichen, wo sich die Teilnehmer in Selbststandigkeit Gben kdénnen, und er sich dem Prozess
widmen und Hilfestellungen leisten kann.

Ein klarer Leitungsstil sollte praktiziert werden. Informationen tber den Stundenablauf sollten vor
jedem Training gegeben werden. Die Anweisungen iiber Aufgaben und Regeln sollten deutlich
vermittelt werden. Unterschwellige Voraussetzungen und Erwartungen an die Gruppe sollten be-
nannt und damit offensichtlich werden.

Orientierung und Schutz fiir den Einzelnen sollte gewahrleistet sein. Hierzu gehort die Reflexion
des gesamten Verlaufes und der jeweiligen Ubungen genauso wie der respektvolle Umgang mit
den Teilnehmern. Berlicksichtigt werden sollte, dass die Teilnehmer in der Regel neue personliche
Erfahrungen, Verhaltensanderungen und Auseinandersetzungen erleben.

Mit Widerstand und unerwarteten Entwicklungen sollte flexibel umgegangen werden. So ist eine
anfangliche Abwehrhaltung zu akzeptieren, da sie héufig dem Selbstschutz dient. Sollte der Wi-
derstand zu groB sein, sollte die Ubung abgebrochen, nach zusétzlichen Hilfen oder Alternativen
gefragt werden. Ein Abbruch, ein Misslingen oder eine mdgliche Alternative kann auch themati-
siert werden. Hieraus ergeben sich haufig sehr wertvolle Anregungen und Ergebnisse.

Der Leiter ist fir die Strukturierung des Prozesses verantwortlich (Prozessdirektivitat), muss sich
aber im Verlauf des Angebotes immer mehr zuriicknehmen (inhaltliche Non-Direktivitat). Trotzdem
sollte er im Verlauf der Unternehmung auch erkennen, wann man von der ,geplanten Route”
abweichen muss. Wann macht eine Auszeit Sinn? Tritt eine Uberforderung auf oder handelt es
sich nur um eine Blockade? Wann ermahne ich und wann ermuntere ich? All das sind Fragen, die
und denen der Anleiter einer erlebnispadagogischen Aktion sich innerhalb kiirzester Zeit stellen
muss. Ein Gleichgewicht sollte zwischen eigenstandiger Entfaltung und dem geplanten Ablauf
hergestellt werden.

Weniger ist mehr

Bei Kooperativen Abenteuerspielen handelt es sich um einen Lernprozess der ganzheitlich, wachs-
tumsorientiert und selbstorganisiert ist, bzw. sein sollte. Fiir die Aktionsphase heiBt das, dass
die Spielleitung sich moglichst zuriickhalten sollte, da jede Intervention den Lern- und Gruppen-
prozess erst einmal stort bzw. behindert. Deshalb sollte sich die Spielleitung, nachdem das Spiel
der Gruppe (ibergeben wurde, an einem glinstigen Platz am Rande des Spielgeschehens postieren.
Solch ein rdumlicher Riickzug verschafft der Leitung mehr Ubersicht iber die Situation und ver-
deutlicht den Spielern, dass sie nun in erster Linie selbst fiir den Spielverlauf verantwortlich sind.

Die groBten Tugenden einer effektiven Spielleitung in dieser Phase sind Geduld und Aufmerk-
samkeit. Doch dies ist oft leichter gesagt, als getan. Viele Spielleiter fiihlen sich gendtigt einzu-
greifen, wenn sie den Eindruck bekommen, dass die Gruppe eine Aufgabe nicht I6sen kann oder
es zu Konflikten unter den Gruppenmitgliedern kommt. In diesen Féllen ist es wichtig, sich das
eigentliche Ziel des Spieles vor Augen zu halten. Geht es wirklich darum, alle Spieler (iber ein Seil
zu transportieren, das einen Meter (iber dem Boden befestigt ist? Oder geht es fiir die Spieler
nicht vielmehr um die Maglichkeit, etwas (ber sich selbst lernen und den Umgang mit anderen
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Menschen zu lernen? Die Losung einer Spielaufgabe sollte nicht primares Ziel sein, sondern als
ein Medium angesehen werden, um einen Lernprozess zu initiieren. Deshalb gilt im ,Sinne eines
selbstverantwortlichen Gruppenprozesses ... die Devise: so wenig eingreifen wie méglich”®

Zeitdauer der Ubungen

Die im Methodenteil vorgegebenen Zeitangaben sind nur Richtwerte. Die Gruppe kann einige
Ubungen fantastisch finden und andere total langweilig. Einige kénnen mit Ritualen arbeiten,
wobei eine Ubung zum Beginn oder zum Ende wiederholt wird. Andere wiederum lésen Auseinan-
dersetzungen aus, die Vorrang vor einer Weiterarbeit haben sollen. Es miissen nicht alle Ubungen
gemacht werden; wiederum sollte sich derjenige, der drei Trainingseinheiten in einer verpackt,
schon fragen, ob er alles richtig angeleitet, der Gruppe geniigend Raum zur Entfaltung gewahrt
oder aber gut reflektiert hat.

Sicherheitshinweise

Der Gesundheitszustand ist vor den Trainingseinheiten abzufragen. Korperliche Gebrechen, Behin-
derungen oder Allergien der Jungen sollten vorab angesprochen werden, um sie bei den Trainings
zu berticksichtigen. Hierdurch kénnen Verletzungsgefahren minimiert, allergische Reaktionen bei
Sinnesilibungen zum Geschmackssinn u.a. schon im Vorfeld verhindert werden. Gleichzeitig sollten
in Verbindung mit der Stop-Regel die Jungen aufgefordert werden, ihre Bedenken im Vorfeld zu
auBern.

Auswertung

Sie wird schon am Anfang der Ubung eingeleitet. Hierzu gehért, dass jeder Jungenarbeiter sie mit
Sinn fiillen kann und eine Ubertragung in die Realitét fiir ihn ersichtlich ist. So kann eine Blinden-
flihrung das Thema Vertrauen aufgreifen. Was zeichnet jemanden aus, den ich vertrauen kann?
Was muss ein Anflihrer leisten konnen? Was wird von einem Mitlaufer verlangt?

Ein Austausch kann die Vielfalt unterschiedlicher individueller Erfahrungen oder Ahnlichkeiten
von eigenen und fremden Erfahrungen deutlich machen. Darauf zu achten ist, dass ,die neuen
Erfahrungen nicht z. B. durch ,Was ware gewesen, wenn"-Diskussionen verwassert werden. "’

Haufig ist eine Auswertung nicht zu jeder Ubung sinnvoll, aber am Ende des Trainings dahinge-
hend notwendig, dass zumindest vom Trainer anhand der Leitfragen die Gruppe insgesamt ein
Feedback erhalt.

Manchmal hilft es auch den Jungen etwas Zeit zu geben, um die vorausgegangenen Erfahrungen
ausklingen zu lassen.

Jeder sollte selbst entscheiden kénnen, ob er etwas mitteilen mdchte. Das Auswertungsgesprach
sollte nicht unnétig in die Lange gezogen werden. Um zu verdeutlichen, dass die Gruppenleitung
das Gesagte verstanden hat, kann es noch einmal vom Trainer mit eigenen Worten komprimiert
und verstandlich zusammengefasst werden.

Es sollte dazu angeregt werden, alte Denk- und Verhaltensmuster zu tiberpriifen und neues Verhal-
ten zu erproben und zu festigen. Eventuell kdnnen auch in der Auswertung Vorschldge gesammelt
werden, wie neue Erfahrungen, Einsichten und Ideen mit der alltaglichen Lebenspraxis auBerhalb
der Gruppe verbunden und umgesetzt werden kénnen.

6) Gilsdorf/Kistner 1995, S. 28
7) vgl. IPTS: Sexualpadagogik, AIDS-Prévention, hier: Handbuch fiir Lehrerinnen S. 42, Kiel 1995.



evaluation und
dokumentation

Die Trophy wird hinsichtlich ihrer Qualitat und der erreichten padagogischen Ziele dokumentiert
und beurteilt. Aus der Evaluation heraus sind Optimierungen (Arbeitserleichterungen etc.), the-
matische Weiterentwicklungen, Selbststeuerung und -kontrolle erst moglich. Hierdurch wollen die
Organisatoren

e die Jungentrophy kompetenter, d. h. strukturierter und schliissiger, an die unterschiedlichsten
Zielgruppen (Veranstalter, Jugendarbeiter, Jungen) herantragen,

e eine Kontroll- und Uberpriifungsméglichkeit fiir die selbst gesteckten Ziele auf den
unterschiedlichsten Ebenen installieren und nutzen sowie

¢ den Nutzen und den Beitrag fiir das Gemeinwesen dokumentieren.
Die Evaluierung bezieht sich daher auf unterschiedliche Ebenen:

e den ,Erfolg” des Einzelnen (Jungenarbeiter, Jungen),
e die Gruppendynamik und -aktionen (Jungenarbeiter, Jungen) und
¢ die Rahmenbedingungen und die Planung (Organisationen).

Die Trainings werden von jedem Jungen und jedem Jungenarbeiter am Ende beurteilt. Deshalb
sind die Bégen schnell auszufiillen, konkret beantwortbar und allgemein verstandlich gehalten.
Die Fragebdgen fiir die Jungen sind stellvertretend in dem Anhang beigefiigt.

Beide Fragebogenarten beinhalten sowohl qualitative Fragen als auch Aussagen nach Verande-
rungen und berlicksichtigen die in den Methoden beschriebenen Ziele.

Der Fragebogen des Jungenarbeiters beinhaltet auch Aussagen iiber von ihm beobachtete Ver-
anderungen. Die Fragen beriicksichtigen die fiir die Trophy entwickelten Hilfen und die Ziele der
eingesetzten Methoden.

Die Fragebdgen kénnen in die vier Themenkomplexe Inhalt, Methoden, Durchfiihrung der Training
und allgemeines Urteil unterteilt werden. Hierbei wurde auf eine verstandliche Ausdrucksweise
geachtet. AbschlieBend konnen auf dem Fragebogen Anmerkungen, Lob, Kritik, Erganzungen und
Erklarungen notiert werden.

jungentrophy

Die Jungentrophy lauft iber acht Wochen in den beteiligten Einrichtungen.

Vorweg geschaltet ist jeweils eine zweitdgige Fortbildung fiir alle Interessierten, die mit einer
Jungengruppe bei der Trophy teilnehmen wollen.

Check-In und Training finden gleichzeitig in den Einrichtungen der fortgebildeten Jungenarbeiter
statt. Hohepunkt und Abschluss ist das Finale mit einer groBen Aktion an der mehrere Jungen-
gruppen mitmachen.

Die Trophy ist bewusst als einmalige Aktion ohne Verpflichtungen konzipiert, um eine mdoglichst
groBe Bandbreite von Jungen zwischen 11 und 15 Jahren mit den unterschiedlichsten Fahigkeiten
(geschickte, kraftige, schlaue, schnelle, gefiihlvolle, gebildete...) in den verschiedensten Zufallsge-
meinschaften, Gruppen aus Jugendzentren, Kirchengemeinden etc. zu erreichen.
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die jungentrophy

Der Aktionsablauf

zweitdgige Schulung der Jungenarbeiter
Uberblick tiber die Jungentrophy,
Vermittlung von Fach- und Methodenkompetenz,
Unterstiitzungshilfen und Kooperationen

Check-In - Anwerbung der Jungengruppe
liber einen Eingangstest mitsamt des Trophypasses
Absprache der Trainingseinheiten

Die Trainings
drei bis fiinf Trainingseinheiten

Das Finale in einer groBen Sporthalle
BegriiBung und Kurzvorstellung des Parcours
Gleichzeitige Aktionen an den Stationen

Abschluss
Pramierung der Gesamtsiegergruppe
Urkunden fiir alle

Fortbildung

Die Fortbildung sollte die Manner auf die Trophy und ihre speziellen Anforderungen vorbereiten
und eine erfolgreiche Arbeit als Gruppenleiter gewahrleisten. Dariiber hinaus bestand ausreichend
Zeit, sich naher kennen zu lernen, und ein Gemeinschaftsgefiihl zu entwickeln. Die Forthildung
beinhaltet, neben einem Uberblick tiber die Jungentrophy, die Vermittlung von Fachkompetenz
hinsichtlich Jungenarbeit und Erlebnispadagogik mit einem Schwerpunkt auf der Methoden-
kompetenz. In der Erlebnispadagogik sind Sicherheits- und Trainingsaspekte grundlegende Basis-
qualifikationen.



Der Referent war sowohl im Jahre 2003 als im Jahre 2004 Thomas Schut-Ansteeg, der seit 1990
Fachlehrer fiir Soziale Arbeit an der Universitat Duisburg-Essen mit den Themenschwerpunkten
u.a. Gruppenarbeit, Abenteuer- und Erlebnispadagogik in der Sozialen Arbeit, Sport- und bewe-
gungsorientierte Methoden ist.

Er erhielt vorab die Gesamtkonzeption der Trophy und die thematischen und inhaltlichen Vorga-
ben. Hauptschwerpunkt waren Ubungen und Methoden, die jeder mit Jungen durchfiihren kann,
ohne zuvor einen Sicherungsschein gemacht oder ein Knotenkurs belegt zu haben. 2005 wurde
die Fortbildung von Martin van Thriel, Wichernhaus, gestaltet, womit die Trophy dem Ziel, dass vor
Ort Jungenarbeiter sie Gbernehmen, sehr nahe gekommen ist.

Trophykiste

Uber die Fortbildung hinaus sollte durch die , Trophykiste” der Ablauf, die Kooperation und die
Handlungssicherheit der Jungenarbeiter gewahrleistet werden. Die Kiste ist auf die jeweiligen
Trainings abgestimmt und daher von den Materialien her unterschiedlich.

Drei grundlegende Komponenten beinhaltet diese Kiste

1. die Methodenzusammenstellung , Jungentrophy - Trainingshandbuch”, in dem alle Inhalte der
Trophy, der Fortbildung und der Trainings zusammengefasst worden sind,

2. der Reader, indem alle Trainingseinheiten mitsamt Methodenbeschreibung und Checklisten fiir
den sofortigen Gebrauch enthalten sind, und

3. alle Materialien, die fiir die Trainings gebraucht werden. 2004 waren das beispielsweise 15
Tennisballe, 7 Augenbinden, 3 Holzbalken, 2 Gymnastikreifen, 1 Plane, 1 Wasserball, 1 Rolle Tesa-
krepp, 1 Rolle Flatterband, 1 Schaumstoffschlager, 1 Gummiband mit mehreren weiteren Gummi-
bandern, 1 Bonbonglas, 1 Becher, 1 Seil

Der Check-In

Jede Jungengruppe mit mindestens fiinf, maximal sieben Mitgliedern, ob neu formiert oder schon
bestehend, kann sich iiber einen Eingangstest fiir die Trophy qualifizieren. Hierzu ist eine kurze,
kleine Ubung zu absolvieren. Diese Ubung dauert in der Regel nicht langer als drei Minuten,
verdeutlicht aber im Wesentlichen, worum es im Weiteren bei der Trophy gehen soll. Sie wird vom
Jungenarbeiter angeleitet, durchgefiihrt und im Anschluss anhand einer Leitfrage ausgewertet.
Die Jungengruppe soll aus drei Umschlagen unterschiedlicher Farbe einen auswahlen und die
hierin enthaltene Aufgabe l6sen.

Die drei folgenden Ubungen kénnen angeboten werden:

1. Blind zéhlen
2. Drunter und Driiber
3. Liegestiitzfiinfeck

Nach erfolgreicher Eingangsiibung wird der selbst gewahlte Gruppenname aufgenommen. Jeder
Junge erhélt einen Trophypass und wird namentlich in dem Pass erfasst, eventuell auch fotogra-
fisch verewigt. Der Name des Jungenarbeiters wird als Ansprechpartner hier ebenfalls notiert.

Jede Jungengruppe darf zwei Ersatzleute (maximal sieben Jungen pro Gruppe) mit in das Team brin-
gen, falls jemand an einem Termin nicht teilnehmen kann oder aussteigen mochte.

In dem Pass wird der Jungengruppe die Moglichkeit eingerdumt, fiinf Trainings bei dem jeweiligen
Jungenarbeiter zu absolvieren. Deshalb ist wie bei einer Freibad-Zehner-Karte am Rande die Mdg-
lichkeit, die durchgefiihrten Trainingseinheiten abzuknipsen.
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Die Trainings

Jede der fiinf Trainingseinheiten dauert mindestens eine Stunde (bei Bedarf auch langer). Die
fiinf Einheiten vereinen unterschiedliche Disziplinen, die sich in die Kategorien Kennenlernen
und Warming-Up, Wahrnehmung und Sinne, Kraft und Stérke, kooperative Ubungen, Vertrauens-
iibungen sowie Reflexion und Auswertung unterteilen lassen. Es kénnen bei ausreichenden zeit-
lichen und personellen Ressourcen auch mehr Einheiten angeboten werden.

Die zweite Trainingseinheit beispielsweise setzt sich aus folgenden Ubungen zusammen:

Inhalt Methodik
Konzentration, Strategien entwickeln Einkaufen
Kooperation, Kommunikation Decke falten
Aufmerksamkeit, Geschicklichkeit Finger fangen
Konzentration, Geschicklichkeit Schwertmeister
Feedback Leitfragen

Bei der Ubung ,Decke falten” steht die Kooperation und das planvolle Handeln im Vordergrund.
Die Gruppe stellt sich hierbei auf eine Plane. Sie haben nun die Aufgabe, diese Plane zu halbieren,
ohne diese zu verlassen. Die Gruppe soll danach von der Plane heruntergehen und sich {ber-
legen, wie viele Male sie diese halbieren kann, ohne dass jemand die Plane verldsst und wie sie
das hinbekommen konnte. Hierbei darf aber aus Sicherheitsgriinden niemand auf die Schulter
genommen werden.

Zur Reflexion dieser Trainingseinheiten besitzt der Jungenarbeiter einen Bewertungsbogen, der
durch Ankreuzen ausgefillt wird. Fiir Ergebnisse und Bemerkungen stehen jeweils ein paar Zeilen
zur Verfiigung.

112(|3|4(5(6|7|8|9](10
Die Zusammenarbeit hat Keine Zusammenarbeit und
reibungslos geklappt. keine Losung.
Sie konnten sich auf den Uberhaupt keine Verlasslich-
anderen verlassen. keiten und kein Vertrauen.

Die Gruppe erhalt ebenfalls einen Reflexionsbogen. Bei diesem Bogen geht es darum, sich als
Gruppe Uber die eigene Leistung in der Trainingseinheit auseinander zu setzen und sich auf einen
Wert zu einigen.

1/2|3|4|(5(6|7|8|9(10
Die Zusammenarbeit hat Es lief nicht gut und wir
reibungslos geklappt. fanden keine Losung.
Wir haben uns jederzeit Alle waren immer wieder
sicher gefiihlt. total verunsichert.
Jeder konnte sich auf den Uberhaupt keine Verlasslich-
anderen verlassen. keiten und kein Vertrauen.

Die beiden Bdgen und die Bewertungen durch den Jungenarbeiter und die Jungengruppe sind
Inhalte des Auswertungsgesprach.



die trainingseinheiten

Trainingseinheiten 200532

Check-In
Bachiiberquerung
Der elektrische Draht
Schlangenhaut

1. Training

Inhalt

Vorstellung, Ubersicht
Kennenlernen
Vertrauen

Starke, Geschicklichkeit
Warming up, Kooperation
Feedback

2. Training

Inhalt

Kennenlernen

Warming up, Kooperation

Warming up, Strategie, Kooperation
Vertrauen, Strategie, Kooperation
Warming up, Kooperation
Feedback

3. Training

Inhalt

Kooperation, Koordination

Kooperation, Kommunikation

Kooperation, Koordination, Kommunikation
Konzentration, Geschicklichkeit

Feedback

4. Training

Inhalt

Warming up
Kooperation
Vertrauen

Strategie, Kooperation
Feedback

Methodik

Besonderheiten
Pendel

Paariibung seitlich
Aufeinander zufallen
Riicken driicken
Mondball

Leitfragen

Methodik
Namensalat

Hulla Hoop
Roboter

Schafe und Schafer
Fliesenralley
Leitfragen

Methodik

Balle in Bewegung
Polarexpedition
Minen entscharfen
Chinesisch knobeln
Leitfragen

Methodik
Virenfrei
Stockreise
Umsteigebahnhof
Extrabreit

Leitfragen

8) die Trainingseinheiten der vorherigen Jahre und des kommenden Jahres befinden sich im Anhang.
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5. Training

Inhalt Methodik
Kooperation Drunter und driiber
Kooperation, Vertrauen Alle blind zuriickfihren
Strategie, Kooperation, Vertrauen Die Magische Festung
Feedback Leitfragen

das finale

Das Finale ist der Abschluss der Jungentrophy. Die Teilnehmer sind durch die Trainings, die un-
terschiedlichen Spiele und Aktionen gut vorbereitet. Im Finale ist die Kooperationsfahigkeit der
Teilnehmer, Verantwortung und Vertrauen zwischen den Partnern gefragt.

Die Gruppen haben nach der BegriiBung und einer kurzen Einfiihrung die Aufgabe, einen Rund-
parcours mit mehreren Stationen zu absolvieren. An den Stationen sind alle Jungen gleichzeitig
aktiv. Das Finale dauert circa 3 Stunden.

An jeder Station haben die Gruppen 15 - 20 Minuten Zeit, bei der jeweiligen Aktion Punkte zu
erlangen. Es wird nicht nur der Erfolg bewertet, sondern auch die Zusammenarbeit. D.h., dass
eine Gruppe, die eine Station ,nicht schafft”, aber gut zusammenarbeitet, genauso viele Punkte
erlangen kann, wie eine Gruppe, die die Herausforderung ,schafft”, aber nur aus Einzelkampfern
besteht.

Danach wechseln die Jungengruppen die Stationen. Bei allen Stationen begleiten, moderieren und
bewerten die Jungenarbeiter der beteiligten Einrichtungen die einzelnen Aufgaben. Hierdurch wird
der Zugang zur Gruppe und zum jeweiligen Stationsthema erleichtert. Zudem garantiert diese
Betreuung das Wohlergehen und die Sicherheit der Teilnehmer. Vor iibertriebenen Aktionen kann
gewarnt und die Ubungen kénnen in einem sicheren Kontext, auch unter Zeit- und Leistungsdruck,
von der Jungengruppe geleistet werden. Unterstiitzt werden die Jungenarbeiter von Studenten
aus dem Praxisseminar , Erlebnispadagogik” der Universitat Duisburg-Essen. Diese (ibernehmen
auch die Sicherheit im Aufbau und in der Durchfiihrung bei den sicherheitsrelevanten Stationen.

Beispielhafte Stationen sind:

Geschicklichkeitsparcours:

Alle Jungen miissen Uber einen Parcours gehen, wobei kein FuB den Boden beriihren darf. Sie
dirrfen sich gegenseitig helfen und unterstiitzen. Am Ende des Parcours muss ein Ball von einer
Stange aus in einem Korb geworfen werden.

Bewertet wird neben dem erfolgreichen Wurf, die Zusammenarbeit, die Kreativitat, die Kommuni-
kation untereinander und die Ubernahme von Verantwortung.

Land der Achtsamkeit:

Zwei Jungen, deren Augen verbunden sind, werden von den anderen Jungen so dirigiert, dass
sie Luftballons aus einem abgesperrten Bereich herausholen, ohne die sich hierin befindenden
Hindernisse zu beriihren.

Bei dieser Ubung werden die Ballons gezahlt, aber auch die Kommunikation untereinander und
die Zusammenarbeit bewertet.

Kooperation:

Bei jedem Finale gibt es mehrere Stationen, an denen kooperative Aufgaben erfiillt werden miis-
sen. So musste 2003 die ganze Gruppe auf kurzen Vierkantholzern zum Stehen kommen (,, Minen-
feld”), ohne den Boden dabei zu beriihren. Andere weitere Aufgaben waren im Jahre 2004, nur mit
mehreren Schniiren ein Wasserglas zu transportieren, nur mittels weniger, kurzer Kantholzer von
A nach B zu gelangen und mit der ganzen Gruppe durch ein Spinnennetz zu steigen, ohne dass



eine Offnung des Netzes doppelt benutzt wurde.

In die Bewertung flieBen, neben dem Erfolg, die Zusammenarbeit, die Kreativitat, die Kommunika-
tion untereinander und die Ubernahme von Verantwortung ein.

Gehaltene Leiter:

Mindestens vier Jungen halten mit mehreren Seilen eine ca. 6 m lange Leiter, an der ein weiterer
Junge hinaufklettern muss, um einen dort oben befindlichen Gegenstand zu beriihren.

Die Anzahl der erfolgreichen Versuche, aber auch die Zusammenarbeit und die Kommunikation
werden bewertet.

Insgesamt ist das Finale fiir eine Jungengruppe dann beendet, wenn sie alle Stationen, die auf
einen Laufzettel aufgelistet sind, aufgesucht und dort Punkte erlangt hat. Die Jungenarbeiter
notieren die jeweils erlangten Punkte auf diesem Zettel bzw. rechnen bei der letzten Station den
Gesamtpunktestand aus.

Nachdem alle Gruppen alle Stationen besucht haben, gibt es Urkunden fiir jeden Teilnehmer und
der Gesamtsiegergruppe wird ein Wanderpokal {iberreicht.
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finalauswertung

Am Ende des Finales wird per Fragebogen die Meinung der teilnehmenden Jungen erfragt. Sie
haben hier die Moglichkeit das Finale mit sechs unterschiedlichen Zeugnisnoten zu bewerten und
zu kommentieren. Per Ankreuzverfahren kénnen die Halfte der Fragen bewertet werden. Zudem
gibt es drei Fragen, wo die Jungen zu einer Fragestellung ihre Meinung aufschreiben kénnen. Die
Frage nach der zur Verfiigung gestellten Zeit hat nur drei Antwortmdéglichkeiten.

2004 hatten beispielsweise insgesamt 43 Jugendliche teilgenommen. Die 8 teilnehmenden Grup-
pen setzten sich wie folgt zusammen :

- 3 offene Einrichtungen fiir Kinder und Jugendliche

- 1 stationare Einrichtung der Jugendhilfe

- 1 Gruppe einer Hauptschule

- 2 Tagesgruppen

- 1 Gruppe des Evangelischen Dienstes fiir Erziehungshilfe

Das Finale wurde von der Praxisgruppe ,Erlebnispadagogik” der Universitdt Duisburg-Essen be-
gleitet.

Insgesamt fanden 76 % der Jungen das Jungentrophyfinale 2004 und 89 % der Jungen die Sta-
tionen gut bis sehr gut.

Insgesamt fand ich das Finale der

Jungentrophy
(43 Jugendliche)
ohne Angabe unger;[i/gend sehr gut
mangelhaft 5% ° 35%

2%
befriedigend
12%

gut .
1% ausreichend

0%




Die Stationen fand ich insgesamt
(43 Jugendliche)

mangelhaft
befriedigend 2%
9% sehr gut
49%

gut
40%

ausreichend  ungeniigend  ohne Angabe
0% 0% 0%

Die Jungenarbeiter als Stationsleiter kamen bei den Jungen mit einem Wert von 84 % gut bis sehr
gut an, wobei das selbst gesteckte Ziel, ein moglichst erlebnisreiches Finale zu gestalten, mit dem
Wert von 84 % viel bis sehr viel erlebt erreicht wurde.

Die Stationsleiter waren
(43 Jugendliche)

ausreichend

L 2%
befriedigend mangelhaft
12% 2%

sehr gut
30%

gut
54% ungenligend  ohne Angabe
0% 0%
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Ich habe erlebt

(43 Jugendliche)
mittelmaBig W;or/:g sehr viel
14% 40%

viel
44%

sehr wenig  gar nichts  ohne Angabe
0% 0% 0%

Das Beste an der Jungentrophy war fiir die Jungen beispielsweise, dass es viel SpaB gemacht hat
(6 Nennungen), alles (4 Nennungen), die Stationen (3 Nennungen) und das alle zusammenge-
arbeitet haben (3 Nennungen).

Die besten Stationen waren Spinnennetz (5 Nennungen) und die Gehaltene Leiter (4 Nennungen).
Das Schlechteste an der Jungentrophy war, dass es ein Wetthewerb war (2 Nennungen)

und die Aufgaben, die Wartezeit und ,das wir nicht alles geschafft haben” (jeweils mit einer
Nennung).

Als Vorschlage und Anderungswiinsche wurde angemerkt, dass der Zwischenstand durchsagt
werden, es mehr Stationen und mehr Mannschaften geben soll (jeweils eine Nennung).




methoden

Diese Sammlung beinhaltet die vorher in den Trainingseinheiten aufgefiihrten Methoden. Zudem
sind hier die Ubungen aufgefiihrt, die wéhrend der vorherigen und der zukiinftigen Trophy zum
Einsatz kamen bzw. kommen werden.

Die eingesetzten Methoden entsprechen folgenden Kategorien:

Kennenlernen und Warming-Up

In der Anfangssituation sollten bei Gruppen, die sich nicht so gut kennen, Ubungen angeboten
werden, die moglichst viele Fragen der Teilnehmer beantworten, um so mehr Sicherheit und Wohl-
befinden zu schaffen und die Mitarbeit zu erleichtern.

Als Warming-Ups werden all die Ubungen bezeichnet, die nicht unbedingt in einem thematischen
Zusammenhang zu tiefergehenderen, komplexeren Ubungen stehen, aber einen Einstieg erleich-
tern. Sie bereiten meistens Spaf und sind kurzweilig.

Kraft und Starke

Zu wissen, wo man selber steht und auf wen ich mich in welcher Weise verlassen kann, sind
wesentliche Bestandteile fiir die Leistungseinschatzung der Gruppe. Diese Ubungen sollen das
Wissen (iber die korperliche Leistungsfahigkeiten des einzelnen und der Gruppe deutlich machen.
Sie helfen gegen Selbst- und Gruppeniiberschatzungen.

Vertrauensiibungen

Bei der Trophy, wie im wirklichen Leben, ist es wichtig, sich aufeinander verlassen zu kénnen. Ver-
trauen zu haben, Verantwortung zu tibernehmen, sind sowohl fiir den Verantwortlichen als auch
fiir den Passiven wichtige Erfahrungen. Dariiber hinaus wird soziales Lernen durch gegenseitige
Kontrolle und Verantwortung geschult.

Kooperation

Kooperative Ubungen férdern die gemeinsame Planung, das gegenseitiges Zuhoren, die Uber
nahme von Initiative und Verantwortung, die Konfliktldsung, die realistische Selbsteinschétzung,
die Akzeptanz von Schwéchen, aber auch das Kennenlernen der eigenen Starken.10

Wahrnehmung und Sinne

Ubungen zur Sinnesvielfalt sind eine Méglichkeit einen Zugang zum eigenen Kérper zu eréffnen!.
Die eigenen Korpersignale mitzuerleben und zu deuten, hilft un- und angenehme Situationen
einschétzen zu kénnen. Sie sollten nur dann angeboten werden, wenn sich die Gruppe schon gut
kennt und ein gegenseitiges Vertrauen zueinander vorhanden ist.

Reflexion und Auswertung

Am Ende einer Trainingseinheit wird gemeinsam
die Leistung besprochen. Die Methoden bieten
hierzu einen Einstieg in Diskussionen mit der
Gruppe.

9) vgl. LANDESSTELLE: Halbe Hemden, Ganze Kerle — Jungenarbeit als Gewaltprévention, S. 23.
10) vgl. ARBEITSGRUPPE SOZIALE ARBEIT INTERAKTIV: ich bin ich. CD-ROM
11) KLEINSCHMITT, MARTIN, SEIBEL: lieben — kuscheln — schmusen, S. 83
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methodentiibersicht

Kennenlernen und Warming-Up

Titel Inhalt Zeit in | Seite
Minuten
KW 1 Diese Ubungen bieten der Gruppe die Gelegenheit, | ca. 15 26
Namensiibungen sich die Namen der Teilnehmer zu merken und sich
gegenseitig kennen zu lernen.
KW 2 Bei diesen Ubungen geht es darum, spielerisch | ca. 15 27
Fangiibungen Kontakt aufzunehmen, sich auszupowern und Be-
rihrungsangste abzubauen.
Kraft und Starke
KS 1 Hierdurch kdnnen eigene Starken und Schwachen | ca. 15 28
Kraft- und Geschick- | erkannt, Hierarchien in einer Gruppe deutlich ge-
lichkeitstibungen macht und Dampf abgelassen werden.
Vertrauen
Vi Vertrauen zu einander entwickeln ist der Schwer- | ca. 15 29
Vertrauensiibungen punkt dieser Ubungen. bis 45
V2 Themen dieser Ubungen sind Vertrauen, behut- | ca. 15 30
Blindeniibungen samer Umgang, Kooperation, Aktivitat, Macht und | pjs 45
Passivitat, Ausgeliefert sein, Einfiihlungsvermdgen,
Riicksichtnahme
Kooperation
KO1 Diese Ubungen erméglichen anhand eines bei| ca. 15 31
Kooperationen mit Jungen beliebten Spielgerates den Einstieg in das | pjis 30
dem Ball Thema Kooperation.
KO 2 Mit einfachsten Mitteln werden die Themenbe- | ca. 30 32
Flieseniibungen reiche Kooperation, Gruppenarbeit, Probleml6-
sungskompetenz und Kommunikation angespro-
chen.
KO 3 Weitere Ubungen, die SpaB auf Zusammenarbeit | ca. 20 33
Kleinere Kooperations- | Machen, sind hier versammelt. bis 30
ibungen
KO 4 Themen dieser Ubungen sind Gruppenarbeit, Pro- | ca. 20 34
Kooperationsiibungen | blemldsung, Kommunikation und Geschicklichkeit. | pjs 30
KO 5 Mit Balken kann man viele Ubungen zum Thema ca. 15 35
Balkeniibungen Gruppenarbeit, Problemldsung und Kommunikati- | pis 30
on gestalten.
KO 6 Themen dieser Ubungen sind Gruppenarbeit, Pro- | ca. 15 36
Einkaufen bleml6sung, Kommunikation und Geschicklichkeit. | pis 30
KO 7 Die Problemldsungskompetenz wird neben der | ca.20 37
Spielekette Koordina- | Kommunikation untereinander hier gedibt. bis 60
tion und Strategie
KO 8 Von Ubung zu Ubung wird das Seil immer hoher | ca.20 | 38
Von Seilen und Drihten | 9ehangt und die Geschicklichkeit und die Koope- | pis 60

rationsfahigkeit gefordert.




Kooperation

Titel Inhalt Zeit in | Seite
Minuten
KO 9 Diese Ubungen handeln von Kommunikation und | ca. 20 39
KO 10 Spinnenetze stellen eine komplizierte Herausforde- | ca. 20 40
Spinnennetze rung an die Gruppe hinsichtlich der Themen Grup- | pis 60
penarbeit, Problemlosung, Kommunikation und
Geschicklichkeit dar.
KO 11 Beim Gefahrguttransport muss nicht nur alles | ca. 30 41
Gefahrguttransport stimmen, es muss auch alles klappen. bis 60
KO 12 Mit Hilfe einer Geschichte in eine kooperative | ca. 30 42
Die magische Festung | Abenteueriibung eintauchen. bis 60
Sinnesiibungen
SI Auf spielerische Weise wird die Wahrnehmung und | ca. 15 43
Wahrnehmung und Sensibilitat erweitert. bis 30
Geschicklichkeit
Reflexion und Auswertung
RA 1 Ein Feedback geben und annehmen zu kénnen, | ca. 10 44
Reflexionsiibungen steht hier im Mittelpunkt. bis 20
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KW 1 Namen und Kennenlernen

Thema: Material: Dauer:
Kennenlernen, 1., 4.) Stiihle 10 - 20 Min.
Kontaktaufnahme 2.,3.,5.) kein

1. Namen sortieren'?

Je nach Teilnehmerzahl werden Stiihle in einer Reihe aufgestellt. Die Jungen sollen sich alle auf einen
Stuhl stellen. Sie haben nun die Aufgabe, sich innerhalb von zwei Minuten in alphabetischer Reihen-
folge zu ordnen, wobei der erste Buchstabe des Vornamens verwendet wird. Der erste Vorname, der
am nachsten am oder mit A beginnt steht, ganz links und der letzte Buchstabe steht ganz rechts.
Hierbei diirfen die Stiihle nicht verlassen werden. Die Ubung kann zusatzlich dadurch erschwert
werden, dass nicht gesprochen werden darf.

2. Name nennt Namen

Der erste Junge in der Runde fangt an, einen Drei-Wort-Satz mit dem Anfangsbuchstaben seines
Vornamen zu sagen, z.B. Nils nagt Niisse. Der nachste wiederholt den Satz und fiigt einen Satz mit
seinem Anfangsbuchstaben an. Der nachste wiederholt das Gesagte und fiigt wiederum seine Kre-
ation hinzu.

Der Gruppenleiter kann sich am Ende hinsetzen, so dass er sich alle Namen merken kann.

3. Namensalat

Die Jungen stehen in einem Kreis paarweise beieinander. Sie ,tauschen” nun ihren Namen. Das
bedeutet, dass bei dem Paar, das sich aus Paul und Peter zusammensetzt, der Paul jetzt Peter heift
und umgekehrt.

Ein Junge steht allein da und ruft einen Namen der Gruppenmitglieder auf. Der Gerufene - der auf
seinen neuen Namen reagiert - versucht hiniiber zu laufen, der Partner versucht ihn festzuhalten.

4. Besonderheiten

Die Jungen sitzen in einem Stuhlkreis. Der erste Teilnehmer stellt sich kurz nach dem gangigen Muster
vor (Name, Beruf, Hobbys); als Letztes nennt er noch eine ganz spezielle Besonderheit, die ihn von al-
len anderen unterscheidet und ihn einzigartig macht. Dabei sind der Fantasie keine Grenzen gesetzt.

5. Das Atomspiel

In einem Raum laufen alle durcheinander herum. Nach kurzer Zeit ruft der Spielleiter:

. Vier Atome”, sofort miissen alle Teilnehmer Vierergruppen bilden. Nun stellen sich alle in ihrer
Gruppe vor. Ubriggebliebene Spieler stellen sich dem Spielleiter vor. Dann gehen alle erneut ausei-
nander bis zum Kommando: ,Drei Atome”. Alle Teilnehmer versammeln sich nun in Dreiergruppen
und stellen einander vor usw...

12) vgl.: FATZ: Bewusste Berufs- und Lebensplanung fiir Jungen.



KW 2 Fangiibungen

Thema: Material: Dauer:
Auspowern, 1.) viel Platz 10 - 20 Min.
SpaB haben, 2.) vier Markierungen
Korperkontakt 3.) ein Tuch und ein Ball

4.) Kreppklebeband

1. Gehend fangen

Die Gruppe bildet Paare. Diese Paare stellen sich Riicken an Riicken. Auf ein Signal des Spielleiters hin
versucht einer den anderen zu fangen. Beide diirfen aber nur gehen, nicht rennen.

Variante.: Diesmal diirfen sich beide nur in Tippelschritten fortbewegen.

2. Blind drei Schritte

Ein Spielfeld wird vereinbart oder abgesteckt. Mit einer Augenbinde werden einem Jungen die Augen
verbunden. Die anderen verteilen sich still und leise auf dem Spielfeld.

Der Blinde hat nun die Aufgabe, jemanden zu fangen. Die Sehenden diirfen nicht einfach weglaufen,
sondern haben insgesamt nur drei Schritte zur Flucht Gibrig, solange der eine Fanger noch niemanden
gefangen hat.

3. Rettungshalle

Der Fanger wird zu Beginn der Ubung durch ein Tuch kenntlich gemacht. Aufgabe jedes Fangers ist
es, einen Mitspieler abzuschlagen, um dann mit diesem die Rolle tauschen zu kénnen. Wer sich im
Besitz eines Balles befindet, kann nicht abgeschlagen werden. Durch geschicktes Zuspielen versuchen
die Spieler, moglichst lange dem Zugriff des Fangers zu entkommen. Das Spielfeld muss klar begrenzt
sein, damit die Spieler nicht weit weglaufen konnen, sondern sich nur gegenseitig durch Zuwerfen
des Balles retten konnen.

4. Chinesisch Knobeln

Bei dieser Ubung handelt es sich um ein kérperloses chinesisches Kampfspiel. Es verlangt, wie viele
Ubungen, die aus dem fernen China kommen, hochste Konzentration. Die Gruppe teilt sich in zwei
Teams auf und stellt sich in zwei Reihen gegenliber - zwei Schwertlangen Abstand - voneinander.

Um diese Ubung spielen zu kénnen, miissen drei Figuren erlernt werden:

- der Tiger: mit einem Briillen in einem kleinen Ausfallschritt, die Arme (iber dem Kopf nach vorn
springen.

- das alte Mtterchen: auf einem fiktiven Stock gestiitzt, zitternd und mit kleinen Schritten nach
vorn tippeln.

- den Samurai-Krieger: ein fiktives Schwert von hinter dem Riicken ausholend mit einem Ausfall-
schritt nach vorn in den Boden schlagen und dabei ein markerschiitterndes ,Uuuaah” schreien.

Nach jeder einzelnen Erklarung der verschiedenen Figuren, iibt die Gruppe die jeweilige Figur ein- bis
zweimal.

Daraufhin folgen drei Durchgange. Vor jedem Durchgang muss sich jedes Team innerhalb von 60
Sekunden einigen, welche Figur sie gemeinsam machen will. Die Wertung ist dabei, dass der Samurai
den Tiger mit seinem Schwert erschlagt, der Tiger das Miitterchen frisst und das Mitterchen gegen
den Samurai gewinnt, weil dieser groBen Respekt vor dem Alter hat.

Danach stellen sich die beiden Gruppen an der Kampfeslinie gegentiber voneinander auf. Auf ein
Kommando hin stellen beide Gruppen ihre Figuren gleichzeitig dar.

Die Gruppe, die gewinnt, darf versuchen, die anderen zu fangen, um mehr Mitglieder zu akquirieren.

Die Gruppe, die verliert, muss innerhalb eines vorgegebenen Spielfeldes versuchen, ihren sicheren
Bereich zu erreichen.
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KS 1 Kraft- und Geschicklichkeits-

e 13
ubungen
Thema: Material: Dauer:
eigene Starken und Schwachen 1, 3.) einen Kreis mit Kreide malen ca. 15 Min.
erkennen, oder ein Seil legen
Hierarchien in einer Gruppe erkennen,  2.) Tesakrepp
Dampf ablassen, abreagieren 4,5.) ein Kreis (ca. 2 m Durchmesser),
ein starkes Seil oder Stock
(ca. 1 m lang)
6, 7.) Tisch

1. Hahnenkampf

Zwei Teilnehmer stehen sich auf einem Bein und die Arme verschrankt im Kreis gegeniiber.
Es wird so lange gerempelt, bis einer das Gleichgewicht verliert, auch das zweite Bein auf den
Boden stellt, die Arme auseinander nimmt oder aus dem Kreis geschubst wird.

2. Ruicken driicken

Es bilden sich Paare, die sich in zwei Reihen Riicken an Riicken hinsetzen.

Aufgabe ist es nun, den Partner nur mit dem Riicken Uber eine mit Tesakrepp markierte Linie zu
driicken. Der Po darf hierbei nicht den Boden verlassen.

Falls jemand dibrig bleibt, kann dieser auch als Schiedsrichter fungieren.

3. Stand halten

Zwei Spieler stellen sich eine Armeslédnge voneinander entfernt auf. Die FiiBe der Spieler miissen
eng aneinander gestellt und die Handflachen dem Partner zugewendet sein. Nun versuchen beide
Spieler, den Partner aus dem Gleichgewicht zu bringen. Dabei diirfen sich aber nur die Handfléchen
der Spieler ber(ihren.

4. Kreiskonig

Mit dem Band ein Kreis legen, der so groB ist, dass alle Teilnehmer sich darin hinsetzen kénnen.
Aufgabe ist es, sich gegenseitig aus dem Kreis zu drangen. Nicht erlaubt ist es, mit den Handen oder
FiiBen zu schubsen, nur mit dem ganzen Korper zu driicken und zu schieben, ist gestattet. Wer mit
beiden FiiBen aus dem Kreis kommt, muss ganz hinaus. Er darf nun von auBen versuchen, jemanden
aus dem Kreis zu ziehen, ohne dabei in den Kreis zu treten. Wer als letzter im Kreis bleibt, ist der
Kreiskonig.

5. David und Goliath

Zwei Teilnehmer, wobei einer innerhalb des Kreises und der andere auBerhalb stehen, fassen jeder ein
Ende des Stockes. Der eine versucht nun den anderen aus dem Kreis herauszuziehen.

6. Tisch klettern

Ein Tisch soll von einer Person einmal quer umklettert werden. Die anderen sichern den Tisch, in dem
sie alle vier Ecken beschweren bzw. unterhalb des Tisches alle verletzungstrachtigen Situationen
entscharfen.

7.Tisch klettern 2

Hierbei wird der Tisch von der Gruppe einmal gedreht, wahrend derjenige, der auf dem Tisch steht,
nicht herunterfallen darf.

8. Liegestiitzfiinfeck

Aufgabe der Gruppe ist es, gemeinsam im Liegestiitz eine Figur zu bilden, die wie ein Fiinfeck aus-
sehen soll. Kein FuB darf dabei den Boden beriihren.

Variante: Die gesamte Gruppe soll sich auf einer vorgegebenen Flache so platzieren, dass kein ein-
ziger FuB den Boden berihrt.

13) vgl. POSSELT: Spiele, Impulse und Ubungen



V 1 Vertrauensiibungen™

Thema: Material: Dauer:
Vertrauen entwickeln, Angst und 1,2,3,4) kein ca. 15- 45 Min.
Grenzen erleben, SpaB3 haben 5.) alle erdenklichen Materialien,

Tische, Stiihle.

1. Aufeinander zufallen

Die Gruppe bildet Paare, wobei diese sich so gegeniiber aufstellen, dass mit ausgestrecktem Arm ein
Abstand von 50 cm zwischen den beiden ist. Auf ein vereinbartes Zeichen hin, lassen sich beide auf-
einander zufallen, wobei die Finger nicht verschrankt werden diirfen, sondern wie zwei Vs zueinander
stehen. Der Abstand kann von beiden soweit erweitert werden, wie sie sich das zutrauen.

2. Paariibung, seitlich

Die Gruppe bildet Paare, wobei sich beide nebeneinander hinstellen. Sie halten sich an einer Hand
und auf ein Zeichen hin lassen sich beide langsam, ohne den Stand aufzugeben, zur Seite gleiten.
Ist das auBere Ende erreicht, sollen sie nun versuchen, wieder in die Ausgangssituation zu kommen.

3. Vertrauenspendel 1

Jeweils drei Jungen stellen sich zusammen. Zwei stehen sich gegenliber. Der Dritte stellt sich nun in
die Mitte, schlieBt, wenn maoglich die Augen und baut eine Korperspannung auf. Einer der Gegen-
tberstehenden beriihrt nun langsam die Schultern des Mittigen und schiebt ihn zur gegeniber-
liegenden Seite. Der Gegeniiberstehende nimmt den Mittigen entgegen, indem er die Arme aus-
streckt und leicht zu sich hin nachgibt. Ein Bein sollte bei den AuBenstehenden hinter dem anderen
platziert sein.

4. Vertrauenspendel 2

Eine groBere Anzahl von Gruppenmitgliedern bildet einen geschlossenen Kreis, in dem sich alle
Schulter an Schulter kreisférmig aufstellen. Eine Person stellt sich in die Mitte und lasst sich durch
pendelnde, kreiselnde Bewegungen vor-, riick- und seitwarts auf diese Teilnehmer fallen. Diese miis-
sen wiederum das agierende Gruppenmitglied vorsichtig aufnehmen und in eine andere Richtung
weitergeben. Das Pendel stellt sich dazu mit geschlossenen FiiBen, Arme und Hande am Korper locker
haltend, Beine angespannt in die Mitte des Kreises.

5. Dschungelreise

Die ,Dschungelreise” ist ein Blindenparcours, bei dem ein langes Seil durch einen méglichst ab-
wechslungsreichen Raum gespannt oder gelegt wird.

Nachdem eine zum Thema passende Geschichte erzdhlt wurde, gehen die Spieler zu zweit mit ver-
bundenen Augen am Seil entlang. Hierbei sind sie durch ein 1 m langes Seil aneinandergebunden.
Die Zeitabstande sollten dabei mdglichst so groB sein, dass die darauffolgenden Paare nicht die
anderen einholen.

An schwierigeren Stellen sollte jemand stehen, der aber nur notfalls helfend eingreift. Ebenso sollte
jemand am Ende des Parcours stehen, um die Dschungelreisenden dort zu empfangen.

Varianten:

Dartiber hinaus lasst sich der Parcours auch mit einem Geschmacksparcours u. &. kombinieren.

14) vgl.: REINERS: Praktische Erlebnispadagogik.
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V 2 Blindeniibungen”

Thema: Material: Dauer:
Vertrauen, behutsamer Umgang, 1.) Augenbinden, ca. 15 -45 Min.
Strategie, Kooperation, Aktivitat, 2.) Augenbinden, ausreichend Platz,

Macht und Passivitat, Ausgeliefert und Flatterband

sein, Einfiihlungsvermogen 3.) Augenbinden

1. Umsteigerbahnhof

Die Gruppe versammelt sich im Kreis. Auf ein Startzeichen hin sollen alle Spieler gleichzeitig versu-
chen, mit geschlossenen Augen die ihnen jeweils gegeniiberliegende Seite des Kreises zu erreichen.
Ebenfalls gleichzeitig sollen die Augen erst dann wieder ge6ffnet werden, wenn die Gruppe sich
sicher ist, dass alle wieder eine Position im Kreis erreicht haben.

Nach einer kurzen Zwischenauswertung kann dann die Gelegenheit zu weiteren Versuchen gege-ben
werden, wobei die Herausforderung jetzt darin besteht, unter Beibehaltung der Sicherheit eine kiirze-
re Zeit fiir die Uberquerung anzustreben. Der Reiz dieser Aufgabe besteht in dem Abwégen zwischen
Aspekten des behutsamen Umgangs miteinander und dem Streben nach Leistung und Effizienz. Eine
sichere Durchflihrung setzt aber voraus, dass alle mit den Grundregeln der blinden Fortbewegung
(vorsichtiges Vortasten mit ausgestreckten Handen in Brusthohe) vertraut sind und sich daran halten.

Variante.

Durch die Markierung von Platzen und die Vorgabe, dass zu vorher festzulegenden Platzen gewech-
selt werden muss, wird die Aufgabe noch etwas anspruchsvoller.

2. Schafe und Schifer

Bei dieser Ubung dirigiert ein Schafer seine ausgebrochenen Schafe wieder zuriick in einen Schafstall.
Allen Teilnehmern werden dafiir nach einer 10- bis 15-miniitigen Besprechungsphase die Augen
verbunden. Dann werden sie einzeln auf dem Gelande verteilt. Sie miissen dort schweigend auf die
verabredeten Signale warten. Einem Teilnehmer wird die Augenbinde abgenommen. Damit wird er
von der Spielleitung zum Schafer erklart. Aufgabe des Schéfers ist es, die ,erblindeten” Schafe mit
akustischen Signalen in den ,Stall” zu lotsen. Dabei darf der Schafer seinen Standort nicht verlassen
und die Schafe nicht beriihren. Weder Schafer noch Schafe kénnen die menschliche Sprache verste-
hen oder sprechen - man muss sich also auf eine Lautsprache einigen.

3. Alle blind zuriickfiihren

Die Gruppe wird aus dem Gruppenraum zu einer Stelle ins Gelande gefiihrt. Dort erhalten alle eine
Augenbinde. Die Aufgabe ist es nun, nachdem niemand etwas mehr sieht, den Weg in den Gruppen-
raum zuriickzufinden.

15) vgl.: ARBEITSGRUPPE SOZIALE ARBEIT INTERAKTIV: ich bin ich. CD-ROM



KO 1 Kooperationen mit dem Ball*

Thema: Material: Dauer:
Konzentration, Kooperation, Tennisballe ca. 20 Min.
Strategien entwickeln, 2.) auBerdem Kreppband, Stoppuhr

untereinander austauschen,
planvolles Handeln

1. Balle zuwerfen

Die Jungen bilden einen Kreis. Ein Tennisball wird von einem Mitglied zum gegeniiberliegenden Mit-
glied geworfen. Dieses wirft den Ball wieder weiter zu demjenigen, der rechts von dem ersten Werfer
steht. Dieser schmeif3t den Ball zu dem, der links von dem zweiten Werfer steht usw.. Nach und nach
kénnen in einem geregeltem Abstand neue Tennisbélle mit in dem Kreis gegeben werden.

Wie viele Balle kdnnen gleichzeitig in der Gruppe gefangen und geworfen werden?

2. Virenfrei

Der Raum wird in zwei gleich groBe Segmente unterteilt (Kreppband). Zwei Gruppen verteilen sich
auf diese Segmente, die ab jetzt ihre Forschungslabore darstellen. Vom Mittelkreis aus wird schlieB-
lich eine groBere Menge Tennishalle (Viren) beliebig in alle Richtungen verstreut. Auf ein Startsignal
hin beginnt die Zeit zu laufen - z.B. eine Minute - und das Spiel beginnt: Beide Gruppen versuchen
ihre Labore virenfrei zu bekommen und - sollte das gelingen - zu halten. Viren diirfen mit allen Mit-
teln (Handen und FiiBen) aus dem Labor entfernt werden, das eigene Labor darf dabei allerdings nie
verlassen werden. Entscheidend ist der Zeitpunkt x, zu dem die Zeit ablauft. Von diesem Moment
an diirfen keine Viren mehr manipuliert werden und gewonnen hat das Team, in dessen Labor sich
- nachdem alles zum Stillstand gekommen ist - die wenigsten Viren befinden. Gespielt wird eine
anfangs festgelegte Anzahl von Runden.

3. Balle in Bewegung

Die Gruppe erhalt die Aufgabe, moglichst viele Tennisballe in Bewegung zu halten.

Der Gruppenleiter wirft wahl- und ziellos nacheinander Tennisballe in den Raum.

Falls ein Ball zur Ruhe kommt wird dieser abgezahlt.

Bei vier zur Ruhe gekommenen Ballen ist Schluss.

Eine Einschatzung, wie viele Balle die Gruppe in Bewegung halten kann, wird von den Jungen vorher
abgegeben.

Nach dem ersten Durchgang hat die Gruppe, zwei Minuten Zeit, eine optimalere Strategie zu entwi-
ckeln, um die Anzahl der bewegten Bélle zu erhdhen.

16) vgl.: REINERS: Praktische Erlebnispadagogik.
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KO 2 Flieseniibungen

Thema: Material: Dauer:
Kooperation und Gruppenarbeit, 1.) pro Spieler eine Teppichfliese ca. 30 Min.
Problemldsungskompetenz, + eine Fliese
Kommunikation untereinander fordern, 2.) pro Spieler eine Teppichfliese
gemeinsam etwas erleben + genligend Tische zur Bildung eines

FloBes

3.) pro Spieler eine Teppichfliese
+ zwei Fliesen

1. Fliesenrally

Die Teppichfliesen werden zu einer Reihe hintereinander ausgelegt. Es gibt eine Teppichfliese mehr
als Mitglieder. Die Spieler stellen sich auf die Teppichfliesen, so dass die letzte Fliese frei bleibt.

Der letzte Junge gibt die freie Fliese nach vorne, bis die Fliese beim vordersten Spieler angekommen
ist. Dieser legt sie auf den Boden. Die ganze Mannschaft wechselt eine Fliese nach vorne. Das Team
muss eine Strecke von ca. 3 m zuriicklegen. Hierzu hat die Gruppe 3 Min. Zeit und insgesamt drei
Versuche zur Verfligung.

2. Polarexpedition

In der Mitte der Spielflache befindet sich ein rettendes FloB (Tisch), um das mehrere kleine Eisberge
(Teppichfliesen) treiben. Auf jedem dieser Eisberge befindet sich ein Mitglied einer gescheiterten
Polarexpedition. Um den drohenden Ertrinken im kalten Wasser zu entgehen, wollen sich alle die
Expeditionsteilnehmer auf das FloB retten. Die Eisberge sind so weit voneinander entfernt, dass der
Eisberg, der dem FloB am nachsten ist, sich immer noch mehrere Meter davon entfernt befindet.
Bei der Anordnung der (ibrigen Eisberge werden zwei davon so angeordnet, dass sie maximal einen
Meter voneinander entfernt sind. Der Abstand der restlichen Eisberge betragt immer zwei bis drei
Meter voneinander.

Aufgabe der Gruppe ist es nun, dass sich alle Expeditionsteilnehmer auf dem RettungsfloB versam-
meln, ohne ins Wasser zu fallen und ohne jemanden auf einem Eisberg zuriickzulassen.

Da die Eisberge sehr klein sind, kann man sie auch bewegen, wenn sich niemand mehr auf ihnen
befindet. Die Eisberge werden durch Teppichfliesen, das FloB durch einen oder zwei Tische dargestellt.
Variante:

Die Ubung kann schwieriger gestaltet werden, indem ein Zeitlimit fiir jede Eisscholle (Fliese) einge-
fihrt wird. Hierzu werden auf Tesakreppabschnitte mit einem Edding Zahlen notiert und unter die
Teppichfliesen geklebt. Die Zahl entspricht dann dem Zeitraum (in Minuten), wann die Eisscholle
geschmolzen ist.

3. Fliesen gehen
Die Gruppe stellt sich auf Teppichfliesen. Es gibt zwei Teppichfliesen mehr als Gruppenmitglieder.

Alle Teppichfliesen missen jetzt immer so besetzt werden, dass keine Fliese so lange frei ist, dass
der Gruppenleiter sie wegnehmen kann. Alle Teilnehmer miissen hierbei in Bewegung sein. Freie,
unbesetzte Fliesen werden vom Gruppenleiter weggenommen.



KO 3 Kleinere Kooperationsiibungen

Thema: Material: Dauer:
Gruppenarbeit, Problemldsung, 1.) mehrere Gegenstande ca. 20- 30 Min.
Kommunikation untereinander, 2.) pro TN einen Stab/Stock

Geschicklichkeit, (1,2 Meter)

gemeinsam etwas erleben 3.) kein

1. Drunter und Driiber

Die Jungen stellen sich hintereinander in einer Reihe auf. Der Anleiter legt vor dem Ersten in der Reihe
doppelt so viele Gegenstande hin, wie Teilnehmer anwesend sind. Auf ein Zeichen hin beginnt der
erste Teilnehmer, die Gegenstande einzeln nach hinten weiterzureichen, indem er diese {iber seinem
Kopf dem nachfolgenden Spieler in die Hande gibt. Wenn ein Gegenstand den letzten Spieler erreicht
hat, wird er zwischen den Beinen an den ersten zuriickgereicht. Dieser legt ihn wieder vor sich auf
den Boden. Die Aufgabe gilt als geschafft, wenn alle Gegenstande wieder vorne angekommen sind.
Hierzu hat die Gruppe 3 Minuten Zeit und insgesamt drei Versuche zur Verfligung.

2. Stockreise

Jeder Spieler erhdlt einen Stab und die Gruppe stellt sich im Kreis auf. Alle Personen stellen ihren
Stab vor sich auf den Boden und halten diesen mit ihrer rechten Hand fest. Die gemeinsame He-
rausforderung besteht nun darin, gleichzeitig den eigenen Stab loszulassen, einen Schritt im Kreis
weiterzugehen und den Stab des Nachbarn zu ergreifen. Ziel der Gruppe ist es, diese Wanderung so
lange fortzusetzen, bis alle wieder ihren eigenen Stab in Handen halten, ohne dass einer der Stabe
zwischenzeitlich umgefallen oder mit einem anderen Stab in Beriihrung gekommen ist. Dabei diirfen
die Stabe grundsatzlich nur mit der rechten Hand ber{ihrt werden.

Variationen:

Zwischen dem Loslassen des alten Stabes und dem Ergreifen des neuen missen alle einmal in die
Hande klatschen oder sich um die eigene Achse drehen.

Statt des nachsten Stabes muss der (ibernachste ergriffen werden.

Auf das Kommando ,Hug” miissen alle nach rechts, auf das Kommando ,Chaka” alle links weiter-
gehen und wenn das Kommando ,Deng” gesagt wird, miissen sich alle einmal um die eigene Achse
drehen.

3. Schlangenhaut

Die Jungen stellen sich breitbeinig in einer Reihe auf und halten ihre rechte Hand zwischen die Beine.
Mit der linken Hand ergreifen sie die rechte Hand des Vordermanns. Wenn die Gruppe sich formiert
hat, legt sich der Letzte auf den Riicken zwischen die Beine des Zweitletzten (FiiBe in Richtung Kopf
der Schlange). Die Schlange bewegt sich nun langsam riickwarts, die Jungen halten sich wahrend des
ganzen Spiels an den Handen. Wenn ein Teilnehmer den Kopf eines Liegenden passiert, legt er sich
dahinter. Wenn alle Teilnehmer auf dem Boden liegen, ist die Schlange enthautet.
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KO 4 Kooperationsiibungen”

Thema: Material: Dauer:
Gruppenarbeit, Problemldsung, 1,2.) 1 - 2 Hula-Hoop-Reifen ca. 20 - 30 Min.
Kommunikation untereinander, 3.) Decke oder Teppich

Geschicklichkeit, 4.) pro TN ein kurzes Vierkantholz

gemeinsam etwas erleben + 1 - 2 zusétzliche(-s), Seil

5.) Seil, Satz, Buchstabenkarten

1. Hula-Hoop, einmal anders

Die Gruppe reicht sich die Hand und bildet einen Kreis. An einer Stelle wird ein Hula-Hoop-Reifen
zwischen zwei Hande gehangt. Die Aufgabe ist, den Reifen einmal herumgehen zu lassen, ohne die
Hande los zu lassen. Die Zeit wird hierbei gestoppt.

Bei einem nachsten Versuch kann (iberlegt werden, wie diese Zeit unterboten werden kann.

2. Sternentor

Die Gruppe bildet einen Kreis, indem sich alle Spieler an den Handen fassen. An einer Stelle wird nun
der Kreis unterbrochen und ein Hula-Hoop-Reifen eingesetzt, den die beiden benachbarten Spieler
in der Hand halten.

Die Gruppe soll komplett durch den Reifen steigen, ohne dass die Spieler sich an den Handen loslas-
sen und ohne den Reifen zu beriihren.

3. Decke falten

Alle Akteure stellen sich auf die Decke. Sie sollen diese unter ihren FiiBen halbieren, ohne dass
jemand den Boden beriihrt (jemanden auf die Schulter zu nehmen ist aus Sicherheitsgriinden nicht er-
laubt). Die Gruppe hat die Aufgabe, die Leistungsfahigkeit der eigenen Gruppe vorher einzuschatzen.
Wie oft kann die Decke gefaltet werden und somit immer wieder halbiert werden?

4. Minenfeld

Mit einem Seil wird ein Kreis gelegt, indem alle Gruppenmitglieder Platz haben. Kurze Vierkanthdlzer
werden in ausreichender Anzahl in den Kreis mit der Langsseite auf den Boden gelegt. Die Gruppe
soll sich nun auf die Holzer stellen und sich bewegen. Sie erhalt nun die Aufgabe, alle Holzer aufzu-
richten und darauf zum Stehen zu kommen. Hierbei darf der Boden nicht beriihrt werden, da sonst
die Minen hochgehen.

5. Passwort eingeben

Mit einem Seil wird ein Kreis gelegt. In diesem Kreis werden Buchstabenkarten von A - Z ausgelegt.
Die Gruppe hat nun die Aufgabe, einen vorher auf einem Zettel aufgeschriebenen Satz durch Antip-
pen des jeweiligen Buchstabens innerhalb einer vorgegeben Zeit einzugeben. Hierbei darf jeweils nur
ein Gruppenmitglied innerhalb des Kreises sein.

Die Gruppe hat vor jedem Versuch zwei Minuten Zeit, eine Strategie zu besprechen. Die Gruppe
befindet sich bei der Strategiebesprechung ca. zehn Meter von dem Kreis entfernt. Insgesamt stehen
finf Versuche zur Verfligung. Bei Schwierigkeiten sollten Hilfen etc. ausgehandelt werden, wobei der
Anforderungscharakter erhalten bleiben sollte. Bei Nichteinhaltung der Regeln sollten Zeitschlecht-
schriften eingefiihrt werden.

17) vgl.: ARBEITSGRUPPE SOZIALE ARBEIT INTERAKTIV: ich bin ich, HECKMAIR: Konstruktiv lernen.



KO 5 Balkeniibungen

Thema: Material: Dauer:

Kooperation, Strategien entwickeln, 1, 3.) drei Balken, Turnbanke, ca. 20 Min.
Kommunikation, planvolles Handeln, ~ Baumstamme o.a.

verantwortungsvolles Umgehen mit-  2.) Balken, Turnbank, Baumstamm o.a.

einander

1. Bermudadreieck

Drei Balken werden zu einem Dreieck zusammengestellt. Die Jungen stellen sich gleichmaBig verteilt
auf die Balken und befinden sich damit im , Bermudadreieck”.

Nun sollen die Jungen sich z.B. alphabetisch nach Vornamen (Geburtsdatum etc.) sortiert auf den
Balken aufstellen, wozu sie ihre Platze auf den Balken tauschen miissen. Der Boden darf allerdings
nicht beriihrt werden.

2. Storrischer Widder

Die Jungen werden in zwei Gruppen geteilt. Eine Gruppe stellt sich auf die eine Halfte der aneinander
gelegten Balken, des Baumstammes oder der Turnbank, die andere Gruppe auf die andere Hélfte.

Die beiden Gruppen stellen nun zwei Widderherden dar, die sich auf einem engen Gebirgspfad be-
gegnen. Da Widder besonders storrisch sind, wiirden sie niemals zuriick gehen und der anderen
Herde den Vortritt lassen. Deshalb miissen sie versuchen, aneinander vorbeizukommen, ohne dass
ein Widder abstirzt.

3. Bachiiberquerung

Es werden zwei ,Ufer” durch ein Seil 0.4. kenntlich gemacht. Vier kurze Vierkanthélzer werden so
zwischen den Inseln platziert, dass es eine Herausforderung darstellt, mitsamt dreier zwei Meter
langer Vierkantholzer auf die andere Seite zu kommen. Diese Kooperationsaufgabe, erfordert, dass
der ,Bach” zwischen zwei Inseln trockenen FuBes tberquert wird. Dazu darf die Gruppe nur die
bereitgestellten Materialien (Vierkanthélzer) benutzen. Die Aufgabe gilt erst dann als gelést, wenn
alle Teilnehmer und die langen Vierkanthdlzer am anderen Ufer angekommen sind. Bei mehrmaligem
Bodenkontakt kann die Aufgabe auch durch Augenbinden verscharft werden.
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KO 6 Einkaufen

Thema: Material: Dauer:
Aufmerksamkeit, Konzentration, 1.) kein ca. 15 und 30
Geschicklichkeit, Strategien entwi- 2.) ein Gymnastikreifen, Tesakrepp, Min.

ckeln, planvolles Handeln, 3 mal je 7 Waren (Balle, Loffel, Stifte

Kommunikation, Kooperation 0.4.)

1. Finger fangen

Die Jungen stehen in einem Kreis. Die rechte Hand wird wie bei einem Ober als Tablett zum rechten
Partner hingereicht. Die linke Hand zeigt mit dem Zeigefinger auf die Mitte der Handflache des
anderen Partners auf der linken Seite. Auf ein Startzeichen hin besteht nun die Aufgabe darin, mit
der Hand, die ein Tablett tragt, den Zeigefinger des rechten Partners zu fangen und gleichzeitig mit
dem eigenen Zeigefinger der linken Hand der zugreifenden Hand des linken Partners zu entkommen.

2. Einkaufen

In die Mitte des Spielfeldes wird ein Reifen gelegt. Er stellt ein Warenlager dar, in dem sich zu Beginn
des Spiels samtliche Waren (Bélle etc.) befinden. Die Spieler teilen sich in 3 Gruppen auf, welche
sich dann im gleichem Abstand (ca. 5-10 m) um das Warenlager herum verteilen. Der Standort jeder
Gruppe wird ebenfalls durch einen (zunachst leeren) reifengroBen Kreis aus Tesakrepp markiert. Jede
Gruppe stellt eine Supermarktkette dar, die sich auf eine andere Warengruppe spezialisiert hat. Ziel
des Spiels ist es, den eigenen Supermarkt als erstes mit allen sieben im Warenlager befindlichen Wa-
ren der eigenen Sorte zu fiillen. Fiir den Einkauf gelten folgende Regeln: Es darf sich immer nur ein
Angestellter jeder Kette auBerhalb des Supermarktes zum Einkauf befinden. Ein Spieler darf immer
nur eine Ware transportieren. Es diirfen sowohl eigene als auch fremde Waren transportiert werden.
Waren konnen sowohl im Warenlager als auch in anderen Supermarkten erworben werden. Alle
Wa-ren, die dem Warenlager oder einem anderen Supermarkt entnommen wurden, miissen in den
eige-nen Supermarkt gebracht werden. Andere Einkaufer diirfen nicht absichtlich behindert werden.

Es lohnt sich, das Spiel nach einer ersten Runde in den Gruppen auswerten zu lassen und Gelegenheit
zu einem weiteren Versuch zu geben.

Bei unterschiedlich groBen Gruppen sollte die Anzahl der Waren variiert werden.



KO 7 Spielekette
Koordination und Strategie

Thema: Material: Dauer:
Kooperation und Gruppenarbeit, 1.) Wasserball ca. 20 - 60 Min.
Problemlésungskompetenz, 2.) kein

Kommunikation untereinander fordern, 3.) Flatterband/Seil, acht verschiedene

gemeinsam etwas erleben Objekte (selber bereitstellen)

1. Mondball

Die Gruppe soll bei diesem Spiel den aufgeblasenen Wasserball so oft wie mdglich in die Luft spielen.
Kein Spieler darf den Ball zweimal hintereinander beriihren. Jeder Ballkontakt wird als Punkt gezahlt.

Variante.

Der erste Spieler darf den Ball erst dann wieder spielen, wenn alle (ibrigen Mitspieler ihn auch jeweils
einmal gespielt haben. Die Spiellibersicht wird verbessert, wenn sich jeder auf den Boden setzt, der
den Ball in diesem Durchgang schon einmal gespielt hat. Gezahlt werden jetzt nicht mehr die Ball-
kontakte, sondern die Anzahl der Runden, in denen die Gruppe es geschafft hat, den Ball einmal von
jedem spielen zu lassen, bevor der Ball den Boden beriihrt.

2. Roboter

Die Roboter in diesem Spiel sind noch neu und miissen durch ihren Roboterleiter eingewiesen und
programmiert werden. Jeder Roboterleiter hat zwei Roboter, mit denen er sich beschéftigen muss.

Die beiden Roboter stehen Riicken an Riicken und gehen auf ein Zeichen des Roboterleiters los. Die-
ser hat nun die Aufgabe, seine Roboter so zu steuern, dass sie zusammenkommen. Das ist gar nicht
so einfach, denn die Roboter kdnnen aus eigener Kraft immer nur geradeaus gehen. StoBen sie auf
ein Hindernis, laufen sie davor hilflos im Stand weiter.

Die einzige Mdglichkeit, die Roboter zu steuern, sind 90-Grad-Drehungen, die der Roboterleiter
steuert. Da die Roboter leider noch keine menschliche Sprache verstehen, muss der Roboterleiter
zwischen seinen beiden Robotern hin- und herlaufen und sie durch Tippen auf die rechte oder linke
Schulter steuern. Sind die beiden Roboter zusammengekommen, kann der néchste Durchgang mit
neu verteilten Rollen starten.

3. Extrabreit

Am Rande einer groBen Flache (Wiese,...) versammeln sich die Spieler in einem durch ein Seil mar-
kierten Kreis. In groBerem Abstand von dieser Basis sind acht verschiedene gut sichtbare Objekte
ausgelegt worden (anspruchsvolle Platzierung). Aufgabe der Gruppe ist es, diese Objekte zu bergen
und in die Basis zu bringen. Dabei gibt es folgendes zu beachten:

- Alle Jungen miissen zu jeder Zeit Kontakt zur Basis halten. Das ist nur so méglich, dass (iber eine
geschlossene Menschenkette Korperkontakt zu einem anderen Gruppenmitglied, welches sich in
der Basis befindet, besteht.

- Jeglicher Aufenthalt auBerhalb der Basis ist auf genau 60 Sekunden beschrankt.

- Wird diese Zeit iiberschritten oder reiBt die Kette, so miissen alle Beteiligten sofort zur Basis zu-
riickkehren. Eventuell bereits erreichte Objekte miissen zurlickgelassen werden.

- Pro Versuch darf immer nur ein Objekt geborgen werden.

Die Gruppe hat insgesamt ca. 30 Minuten und max. 15 Versuche zur Verfiigung.
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KO 8 Von Seilen und Drahten

Thema: Material: Dauer:
Kooperation und Gruppenarbeit, 1.) langes Seil ca. 20- 60 Min.
Problemlésungskompetenz, 2.) Flatterband

gemeinsam etwas erleben 3.) zwei Baume (Laternen 0.3.),

Flatterband, ein Wasserball

1. Seil entknoten

In ein Seil werden viele einfache Knoten gekniipft. Die Anzahl der Knoten entspricht der Anzahl der
Teilnehmer. Jeder Teilnehmer fasst nun mit einer Hand neben einem Knoten ans Seil. Das Seil darf
wahrend der ganzen Ubung nicht mehr losgelassen werden.

Die Gruppe hat nun die Aufgabe, sémtliche Knoten aus dem Seil zu |6sen, ohne die Hande vom Seil
zu nehmen.

2. Elektrischer Draht

Der , Elektrische Draht” wird in dieser Ubung durch ein in ca. 90 cm Hohe gespanntes Stiick Flatter-
band dargestellt.

Die Teilnehmer sollen sich in einer Reihe nebeneinander stellen und sich an den Handen fassen. Die
Gruppe hat nun die Aufgabe, (iber den ,Elektrischen Draht” zu kommen. Die Hande diirfen dabei
nicht losgelassen werden und es darf auf keinen Fall gesprungen werden. Beriihrt ein Teilnehmer den
Draht oder lasst er die Hand seines Nachbarn los, miissen alle Teilnehmer wieder auf die Startseite.
Bei jedem neuen Versuch darf die Position der Mitspieler in der Reihe gewechselt werden.

Der Spielleiter darf nach seinem Ermessen Zeitpunkte bestimmen, zu denen der Strom im Draht
abgestellt ist, so dass kleinere Beriihrungen des Drahtes nicht unbedingt gewertet werden miissen.

3. Hochball

Uber eine Breite von 4-6 m werden in ca. 4 m und in ca. 3 m Hohe zwei Schniire parallel zueinan-
der verspannt. Diese bilden gewissermaBen das Tor, durch das die Gruppe nun so oft wie méglich
einen Wasserball zu spielen versucht. Jede Durchquerung bringt ihr 2 Punkte ein. Wird der Ball {iber
die hochste Schnur gespielt, gewinnt die Gruppe 1 Punkt. Wird der Ball unter der untersten Schnur
durchgespielt oder beriihrt er den Boden, so verliert die Gruppe 1 Punkt. Der Ball kann beliebig oft
im eigenen Feld hin und her gespielt werden, bevor ein Torschuss versucht wird. Niemand darf den
Ball allerdings zweimal hintereinander spielen. Das Fangen des Balles ist ebenfalls nicht erlaubt. Ziel
ist es, eine zuvor vereinbarte Zahl von Punkten (z.B. 15 Punkte) zu erreichen. Zwischenzeitlich sollte
der Spielleiter zu kurzen Beratungsphasen auffordern, in denen die Spieler ihre Taktik berdenken,
sich ein neues Ziel setzen oder auch zum Entschluss kommen kénnen, dass sie mit der gegenwartigen
Taktik zufrieden sind.

Es ist moglich, die Regeln zu verscharfen, indem man nur eine bestimmte Anzahl von Berlihrungen
vor einem Torschuss erlaubt.



KO 9 Blind Kooperieren

Thema: Material: Dauer:

Kommunikation, Kooperation, 1.) kein ca. 20 und 45

Aufmerksamkeit 2.) 2 Gymnastikreifen, Balle, Min.
Augenbinden

3.) 2 Seile (Lange = ca. 0,60 m pro
Teilnehmer), ein MP3 - Player, Augen-
binde, Gegenstande fiir einen Hinder-
nisparcours

1. Blind zdhlen

Bei dieser Ubung sollen die Jungen mit geschlossenen Augen bis zwanzig zihlen. Allerdings darf
jede Zahl nur einmal genannt werden und kein Jungen darf mehr als eine Zahl hintereinander sagen.

2. Blinde Sammler

Es werden Zweiergruppen gebildet. Pro Gruppe wird, im Raum verteilt, eine Sammelstelle eingerich-
tet. Jede Gruppe begibt sich an eine Sammelstelle. Einer der Spieler verbindet sich die Augen, er ist
der Sammler. Nun werden ca. 15 Tennisballe im Raum verteilt. Die Aufgabe des jeweils sehenden
Teilnehmers ist es nun, seinen Sammler durch den Raum zu lotsen, ohne dabei jedoch seinen Sam-
melpunkt zu verlassen. Wenn der Sammler einen Ball gefunden hat, so bringt er diesen zuriick zu
seiner Sammelstelle. Nun kann der sehende Spielpartner ihm den Weg zum nachsten Ball weisen.

Wenn sich zwei Sammler beriihren und hierbei Balle besitzen, so werden diese Balle vom Spielfiihrer
aus dem Spiel genommen.

Das Spiel endet, wenn alle Balle eingesammelt sind oder aus dem Spiel genommen wurden. Die
nachste Runde sollte mit vertauschten Rollen gespielt werden.

3. Die drei Affen

Ein Hindernisparcours muss vorher errichtet werden, der von einer Gruppe begangen werden kann.
Alle Jungen werden aneinandergebunden. Zwei erhalten eine Augenbinde, zwei weitere einen Klebe-
streifen {iber dem Mund und einer einen MP3-Player oder Walkman.

Die Gruppe hat nun die Aufgabe, einen Hindernisparcours gemeinsam zu bewaltigen, wobei einer
nichts horen kann, der andere nichts sieht und der Dritte nicht sprechen kann.
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KO 10 Spinnennetze

Thema: Material: Dauer:
Kooperation und Gruppenarbeit, 1.) Flatterband, zwei Baume ca. 20- 60 Min.
Entwicklung einer gemeinsamen 2.) Flatterband, 4 , Ankerpunkte”

Losungsstrategie, Beriicksichtigung (Stlihle, Bdume, Tische...)

der unterschiedlichen Fahigkeiten und
Befindlichkeiten der Teilnehmer

1. Spinnennetz, horizontal

Zwischen zwei Baume oder Pfosten, die zwei bis drei Meter auseinanderstehen, wird aus Flatterband
ein moglichst strammes Netz gespannt. Das untere Band sollte in Bodenhdhe, ein weiteres in zwei
Meter Hohe und eines in etwa 120 cm Héhe angebracht werden. Zwischen diesen drei horizontal
gespannten Bandern kann nun ein Spinnennetz konstruiert werden.

Die Anzahl der Offnungen sollten dabei der Anzahl der Teilnehmer entsprechen. Zwei Offnungen
sollten dabei etwas groBer sein, denn der erste und der letzte Teilnehmer haben meistens die groBten
Schwierigkeiten. Das Problem besteht darin, die gesamte Gruppe durch dieses fabrizierte Netz zu
transportieren, ohne dieses zu berihren.

Es darf jedes Spinnwebenfeld nur von einer Person passiert werden. Die Person kann durch dieses
Feld auch wieder zurlickkehren und es so fiir einen anderen Mitspieler durchlassig machen.

Beriihrt eine Person das Spinnennetz, gibt es je nach gespieltem Schwierigkeitsgrad zwei verschiede-
ne Mdglichkeiten: entweder miissen alle Personen auf die andere Seite des Netzes und mit einem
neuen Durchquerungsversuch beginnen, oder nur diejenigen, die zum Zeitpunkt der Berlihrung in
koérperlichem Kontakt zu dem Spieler standen.

2. Spinnennetz, waagerecht

Das Netz, welches mehr als doppelt so viele begehbare Locher in unterschiedlicher GroBe haben
muss wie Spieler teilnehmen, wird in ca. 75 cm vom Boden waagerecht aufgespannt.

Die Gruppe muss von der einen auf die andere Seite gelangen. Es stellen sich dabei folgende Pro-
bleme:

Das Netz kann nur durch Durchsteigen eines Loches im Netz von oben nach unten betreten und
durch Durchsteigen eines weiteren Loches von unten nach oben wieder verlassen werden. Von dort
aus gilt es dann, allerdings ohne weitere Netzdurchquerungen (es darf nicht mehr unter dem Netz
Lhindurchgetaucht”, jedoch ohne Netzberlihrung, iiber das Netz geklettert werden), sicheren Boden
auf der anderen Seite zu erreichen. Der Bereich zu beiden Seiten des Netzes ist nicht durchquerbar.
Hat ein Spieler einmal den FuB durch ein Loch hindurch auf den Boden gesetzt bzw. sich in einem
Loch aufgerichtet, so ist dieses Loch als personliches Einstiegs bzw. Ausstiegsloch festgelegt. Jedes
Loch kann nur von einem Spieler durchquert werden. Danach wird es durch eine Lasersperre versie-
gelt, die nur dann wieder entsichert wird, wenn die Person auf umgekehrtem Wege durch das Loch
zurlickkehrt. Das Netz selbst ist durch ein elektronisches Warnsystem gesichert und sollte daher auf
keinen Fall beriihrt werden.

Die Aufgabe gilt als geldst, wenn die gesamte Gruppe ohne Netzberlihrung auf die andere Seite
gelangt ist.



KO 11 Gefahrguttransport

Thema: Material: Dauer:
Kooperation, Gruppenarbeit, Becher, Einmachglas, Seil bzw. Flatter-  ca. 30 - 60 Min.
Problemldsungskompetenz, band, Gummiband, Seilstiicke, Augen-

Kommunikation, Koordination, binden

gemeinsame Strategie

Die Gruppe, von der 2/3 durch den Gefahrstoff erblindet sind, hat die Aufgabe, einen Gefahrstoff zu
transportieren. Da die Kiihlung ausgefallen ist, muss der Gefahrstoff schnellstens geborgen werden.
Nur so kann ein groBerer Unfall verhindert werden. Die Gefahrenzone, die nicht betreten werden darf,
wird durch eine Flache von 4 x 4 Metern dargestellt, die mit einem Seil oder Flatterband abgesperrt
ist.

In der Mitte der Gefahrenzone befindet sich der Gefahrstoff (ein zu 3/4 mit Wasser gefiillter Be-
cher der in einem Einmachglas steht). Sollte der Gefahrstoff (der mit Wasser gefiillte Becher) iiber-
schwappen, gilt die Aufgabe als nicht geldst. Da die Teilnehmer, wegen der Gefahr kontaminiert zu
werden, nicht in die Gefahrenzone diirfen, werden ihnen Hilfsmittel zur Verfligung gestellt (Seil bzw.
Flatterband, Gummiband, Seilstlicke). Die Aufgabe gilt als gel6st, wenn der Gefahrstoff in der Sicher-
heitszone abgestellt wird. Diese befindet sich ca. 25 Meter von der Gefahrenzone entfernt. Sie wird
wiederum durch eine ca. 4 x 4 Meter groBe Flache dargestellt, die nicht betreten werden darf und in
deren Mitte der Gefahrstoff abgestellt werden muss.

Es ist wichtig, dass die Teilnehmer erst zur Konstruktion gefiihrt werden, wenn bereits 2/3 erblindet
sind. Nur so ist sichergestellt, das die Sehenden die Blinden wirklich instruieren miissen. Hierbei
diirfen die Sehenden die Blinden auf gar keinen Fall beriihren. Es sind lediglich verbale Kommandos
bzw. Hilfestellungen erlaubt.

Es ist u.U. sinnvoll, dass man vorgibt, dass einem Sehenden bestimmte Blinde zugeordnet werden.
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KO 12 Die magische Festung

Thema: Material: Dauer:
Kooperation, Gruppenarbeit, pro TN eine Augenbinde, vorbereitete  ca. 30 - 60 Min.
Problemldsungskompetenz, Zettel, Kordel, Flatterband, Tesakrepp

Kommunikation untereinander fordern

Eine alte Festung soll begangen und zahlreiche Schatze geborgen werden. Allerdings ist die Reise
nicht ganz ungefahrlich. Durch die Burg schlangelt sich ein schmaler Gang, der an manchen Orten
plotzlich unterbrochen ist. Seitenverzweigungen laden zur Erforschung ein, manche davon enden im
Nichts, andere mogen sich als einzige Mdglichkeit, den Weg fortzusetzen, entpuppen. Die magische
Festung aber schluckt alle Gerdusche, so dass die Eroberer sich nur an wenigen ,, Orten des Fliisterns”
verstandigen kénnen. Und jenseits des Ganges herrscht véllige Dunkelheit. Der Eingang zur Festung
schlieBlich ist den Reisenden verschlossen, sobald sie die ersten Meter des Ganges hinter sich gelas-
sen haben. Nicht der Gang selbst, sondern einzig das Auffinden und Entschliisseln einer geheimen
Botschaft fiihrt sie dann zu einem neuen Ausgang.

Konkret bedeutet das:

Entlang des Pfades (aus Flatterband) soll die Einrichtung erforscht werden. Nur ein direkter Kontakt
zum Band erlaubt der betreffenden Person zu sehen. Ohne Bandkontakt ist eine Augenbinde aufzu-
setzen.Die an den Wanden der Festung befindlichen Schatze (die Zettel) sollen eingesammelt und die
damit verbundenen geheimen Botschaft richtig zusammengesetzt und entschliisselt werden.

Nur innerhalb der , Orte des Fliisterns” (markierte Kreise) ist eine verbale Verstandigung maoglich und
auch das nur flisternd mit den Personen im Kreis selbst.

Die Aufgabe ist gelost, wenn alle Schatze eingesammelt worden sind und die Gruppe entsprechend
den Anweisungen der geheimen Botschaft die Festung gemeinsam wieder verlassen hat.

Vorbereitung:

Der Aufbau dieser Aktion nimmt einige Zeit in Anspruch. Das Flatterband wird etwa in Hiifthéhe zwi-
schen den Wanden verspannt. Zwischen dem Flatterband werden Abstande unterschiedlicher Lange
gelassen, max. aber so weit, dass das nachste Band von irgendeinem Punkt des vorherigen Bandes
aus gesehen werden kann. Die Kreise werden mit Tesakrepp an zwei oder drei Orten auf dem Boden
geklebt. SchlieBlich werden, ebenfalls in unterschiedlichem Abstand zu dem Band, aber immer von
irgendeiner Passage aus sichtbar, die Zettel - aus denen sich die Botschaft zusammensetzt - mit Tesa-
krepp an den Wanden aufgehangt. Die geheime Botschaft hat die Form eines Reims. Auf jedem Zettel
steht ein einzelnes Wort. Die Worter einer Zeile sind jeweils auf gleichfarbigen Papier geschrieben.
Eine Botschaft konnte so lauten:

,Ein sichrer Weg fiihrt nur Zurlick aus Gang und Burg/ In euer Haus Wo dann die Reise aus/ Wenn
einer nur wird sehen Von allen dann beim Gehen/ Und wahret auch des Festungs Schweigen Macht
ihre Stimmung euch zu eigen”.

Es kann eine sehr spannende und dichte Atmosphére bei dieser Aktion aufkommen. Sie erméglicht
zum anderen ein harmonisches Zusammenspiel von individuellem und gemeinsamen Handeln sowie
viele Nuancen von , challenge by choice”: Wer mdchte, kann sich von einer Entdeckungsreise auf die
nachste begeben, ohne die Hilfe anderer ist dies jedoch fast aussichtslos. Andererseits ist es auch
maoglich, sich auf wenige blinde Passagen im Schutz der Gruppe zu beschranken.



S| 1 Wahrnehmung
und Geschicklichkeit

Thema: Material: Dauer:
Konzentration, 1.) Wascheklammern, Augenbinde ca. 15 - 30 Min.
Wahrnehmung, 2.) Wascheklammern, Seil, Schiissel,

Geschicklichkeit Styropor-Schldger, Augenbinde

1. Anheften

Die eine Halfte der Jungen sucht sich an unterschiedlichen Stellen im Raum einen Sitzplatz. Dieser
Halfte der Gruppe werden nun die Augen mit Hilfe einer Augenbinde verbunden. Die anderen Jungen
erhalten jeweils 5 Wascheklammern. lhre Aufgabe ist es nun, den Blinden diese Wascheklammern
anzuheften, ohne das diese dies bemerken.

Die Blinden haben die Méglichkeit, wenn sie glauben, dass sich ihnen ein Teilnehmer néhert, in dessen
Richtung zu zeigen und STOP zu rufen. Sollte der Blinde mit der angezeigten Richtung Recht haben,
so muss der Ertappte sich zurlickziehen und darf sein Gliick bei einem anderen Blinden versuchen.

Das Spiel endet, wenn alle Wascheklammern angeheftet wurden. Dann kann mit vertauschten Rollen
erneut gespielt werden.

2. Schwertmeister

Zundchst muss ein Schwertmeister bestimmt werden. Er erhalt 10 - 15 Insignien (Wascheklammern),
die an den Kleidungsstiicken befestigt werden und eben ein Schwert (Styropor-Schlager) zur Vertei-
di-gung dieser Insignien. Mithilfe eines Seiles wird ein Kreis von ca. 6 m Durchmesser ausgelegt.
Der Schwertmeister setzt eine Augenbinde auf und begibt sich ins Zentrum seines Kreises. Neben
ihm wird eine leere Schiissel aufgestellt. Die anderen Spieler verteilen sich um die AuBengrenzen
des Kreises. Lautlos versuchen sie nun, die Insignien des Schwertmeisters zu erobern. Dabei gelten
folgende Regeln: Glaubt der Schwertmeister einen ,Dieb” heranschleichen zu héren, so kann er
versuchen, diesen mit dem Schwert abzuschlagen. Trifft er, so muss sich der ,Dieb” aus dem Kreis
zuriickziehen und 30 Sekunden abwarten, bis er wieder einen neuen Versuch starten kann. Hatte er
bei diesem Versuch bereits eine Klammer erobert, muss er diese in der Schiissel ablegen. Gelingt es
einem ,Dieb”, sich mit einer Klammer aus dem Kreis zu stehlen, so darf er sich diese anheften. Hat
ein Dieb auf diese Art und Weise z.B. vier Insignien erobert, wird er automatisch sofort zum nachsten
Schwertmeister. AuBerhalb des Kreises darf kein Dieb abgeschlagen werden. In der Schiissel abge-
legte Klammern kénnen nicht mehr erobert werde. Ist die letzte Klammer erobert oder in der Schiissel
abgelegt und es ist bis dahin keinem der ,Diebe” gelungen, den Meister nach obigen Regeln abzu-
I6sen, so kann dieser fiir eine weitere Runde im ,Amt” verbleiben. Bei einem Wechsel werden dem
neuen Meister zunachst alle im Spiel befindlichen Klammern von den ,Dieben” angesteckt. Jede
Runde beginnt also mit gleichen Ausgangsbedingungen.
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RA 1 Reflexionsiibungen

Thema: Material: Dauer:

Reflexion, Feedback geben, 1,2.) kein ca. 20 Min.
Selbst und Fremdwahrnehmung 3.) Streichhélzer

4.) dementsprechende Bilder oder

Gegenstande

5.) Beobachtungsbogen, Jungenbogen

(s. Anhang)

1. Blitzlicht

Die Blitzlichtrunde wird mit einer Frage eingeleitet, die es den Teilnehmern erleichtert sich mitzutei-
len. Zum Beispiel: ,Was war besonders gut, was war besonders schlecht?” Jeder Junge soll zu Wort
kommen, dabei ist es besonders wichtig, die Antworten der Jungen nicht zu kommentieren, da es sich
bei den Aussagen um persénliche Empfindungen handelt, die weder richtig noch falsch sind.

2. Caesars Daumen

Die Jungen sitzen/stehen in einer Reihe dem Gruppenleiter gegentiber. Der Gruppenleiter beschreibt
bzw. benennt noch einmal die Ubungen und Spiele der Einheit. Jeder bekommt die Mdglichkeit, durch
Stellung seines Daumens (nach oben, waagerecht oder nach unten) zu zeigen, wie er die jeweilige
Einheit bewertet.

Anmerkungen:

Diese Ubung bietet die Méglichkeit kurz und knapp einen Uberblick iiber die Meinungen der Jun-
gen zur Veranstaltung zu erhalten. Durch die vorgegebene Sitzordnung hat der haufig vorhandene
Gruppendruck wenig Auswirkung und sie ermdglicht spontane und authentische Riickmeldungen
der Jungen.

3. Streichholzreflexion

Die Jungen sitzen/stehen in einem Kreis. Der Gruppenleiter verteilt reihum jeweils ein Streichholz.
Nach und nach kommt jeder Junge dran, ziindet seinen Streichholz an und bezieht zur Auswertungs-
frage Stellung.

4. Analoge Methoden

Die Jungen beschreiben mit Hilfe von Bildern (Ansichtskarten, Fotos 0.d.) oder Gegenstanden
(Schliimpfe, Autos etc.) ihre Stimmungen und Gefiihle zu einer vorher vorgegebenen Fragestellung.

5. Leitfragen

Der Trainer hat jeweils einen Beobachtungsbogen mit mehreren Leitfragen. Auf einer Skala von 1 - 10
werden nun die Aktionen der Jungen bei den jeweiligen Ubungen unter bestimmten Gesichtspunkten
bewertet. Unter jeder Frage ist Platz fiir Notizen. Es sollte bei den Notizen bzw. bei der spateren
Bewertung beachtet werden, dass objektivierbare Bemerkungen notiert bzw. reflektiert werden (im
zweiten Anlauf schneller, mehr Bélle, viel hoher etc.)

Zum Ende des Trainings erhalt die Jungengruppe einen ahnlich aufgebauten Bogen. Sie soll nun
gemeinsam eine (Selbst-) Bewertung vornehmen.

AbschlieBend werden die beiden Bewertungen miteinander verglichen.



anhang

Hier sind die verwendete Literatur, alle, die mit der Jungentrophy zu tun haben und die zusatz-
lichen Materialen und Vorlagen, auf die in den vorangegangenen Kapiteln verwiesen werden,
aufgefiihrt.

Literaturverzeichnis

Arbeitsgruppe Soziale Arbeit Interaktiv: ich bin ich - Materialien zur Konsumpadagogk.
CD-ROM

Arbeitskreis Sexualitat der Gesundheitsforderungskonferenz: Vom Jungen zum Mann -
Neue Wege der Sozialisation. Hamburg 1995.

Baer u.a.: Remscheider Spielekartei - 24 thematische Spieleketten mit iiber 200 Spielen zum
sozialen Lernen. Miinster.

Baer: 666 Spiele - fiir jede Gruppe, fiir alle Situationen. Seelze 2001
Biddulph: Jungen - wie sie gliicklich heranwachsen. Miinchen 2000.

Bohnke: Abenteuer- und Erlebnissport - Ein Handbuch fiir Schule, Verein und Jugendsozialarbeit.
Minster 2000.

DLRG (Spieledatenbank): www.dlIrg.de/Informationen/Jugend/Spieledatenbank/
FATZ: Bewulte Berufs- und Lebensplanung mit Jungen. Recklinghausen 1997.

Feierabend/ Gosebrink/ Kienzner: Abenteuerpadagogik an der Schule - Praxishilfe fiir Schule
und Jugendarbeit. Freiburg 1999.

Fluegelmann, Tempeck: New Games - die neuen Spiele. Band 1& 2. Miihlheim 1976 und 1991.

Gilsdorf, Kistner: Kooperative Abenteuerspiele Band 1&2 - Praxishilfe fir Schule, Jugendarbeit
und Erwachsenenbildung, Seelze Velber, 1995/2001.

Gudjons: Spielbuch Interaktionserziehung - 185 Spiele und Ubungen zum Gruppentraining in
Schule, Jugendarbeit und Erwachsenenarbeit. Bad Heilbrunn 1990.

Heckmair: Konstruktiv lernen - Projekte und Szenarien fiir erlebnisintensive Seminare und Work-
shops. Weinheim, Basel.

Heckmair/ Michl: Erleben und lernen - Einstieg in die Erlebnispadagogik. Reihardt, Miinchen
2004.

Landesarbeitsgemeinschaft Jungenarbeit: Jungenarbeit in NRW, LAG Rundbrief 4/2001.

Landesstelle Jugendschutz Niedersachsen: Halbe Hemden, Ganze Kerle - Jungenarbeit als
Gewaltpravention. Hannover 1997/98.

Ministerium fiir die Gleichstellung von Mann und Frau: Lejt- und Leidbilder - Kinder- und
Jugendbiicher fiir Jungen.

New Games (Spieledatenbank): www.tu darmstadt.de/hjd/newgames/liste.html
Orlick: Kooperative Spiele - Herausforderung ohne Konkurrenz, Weinheim 1982,

Posselt: Spiele, Impulse und Ubungen zur Thematisierung von Gewalt und Rassismus in der
Jugendarbeit, Schule und Bildungsarbeit. Schwerte 1996.

Praxis Jugendarbeit: http://www.praxis jugendarbeit.de/spielesammlung.html

Reiners: Praktische Erlebnispddagogik - Neue Sammlung motivierender Interaktionsspiele.
Augsburg 2003.

Sielert, Keil: Sexualpddagogische Materialien fir die Jugendarbeit in Freizeit und Schule. Wein-
heim, Basel, 1993.

Sielert: Halt suchen auf schwankendem Boden: Jungensozialisation in den 90er Jahren, in Arbeits-
kreis Sexualitat der Gesundheitsforderungskonferenz, Hamburg 1995, S. 9 ff.

Spiele fiir Viele (Spieledatenbank): http://www.spielefuerviele.de/katalog/ kategorien/ index.
asp

Sturzenhecker: Jungenarbeit in der offenen Jugendarbeit.
http://www.lwl.org/LWL/Jugend/Landesjugendamt

Trodel, Kasper: Erlebnispddagogik - Chancen und Risiken als Methode in der Jungenarbeit,
http://www.lwl.org/LWL/Jugend/Landesjugendamt

http://www.jubi.de/download.htm/Scripterlebnispadagogik.zip
Ziegenspeck: Erlebnispadagogik. Liineburg 1992.
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auswertungsbogen

vom Jungenarbeiter auszufiillen und beim Finale abzugeben.

Bitte zutreffendes ankreuzen. Fiir Anmerkungen, Erganzungen und Erklarungen befindet sich genug Platz am Ende des
Fragebogens. Bei Bewertungen, die ins Extrem neigen, bitte ausfiihren warum.

1. Die Arbeit mit den Jungen war ..........
() sehr einfach () mittelméBig () ganz schwierig

() einfach () schwierig () unméglich

2. Die Arbeit mit den Jungen hat mir .......... gebracht.

() sehr viel () etwas () sehr wenig
() viel () wenig () nichts

3. Ich habe .......... von den Jungen erfahren.
() sehr viel () mittelméBig () sehr wenig

() viel () wenig () nichts

4. Die Jungen hatten beim Training .......... SpaB.
() sehr viel () mittelméBig () sehr wenig

O viel O wenig O keinen

5. Die Trainings haben bei den Jungen .......... erreicht.
() sehr viel () mittelméBig () sehr wenig

O viel O wenig O nichts

6. Die Herausforderungen an die Jungen waren ..........
() sehr schwer () mittelméBig () zueinfach

() schwer () einfach () viel zu leicht

7. Die Jungen sind .......... an ihre Grenzen gekommen.
() sehr haufig () manchmal () sehr selten

() haufig () selten () nie

8. Sie hatten hier .......... die Méglichkeit, Dampf abzulassen.
() sehr haufig () manchmal () sehrselten

() haufig () selten () nie

9. Das Vertrauen unter den Jungen ist ........... geworden.

() viel gréBer () gleich geblieben () viel schlechter
() groBer () eher schlechter () sehr schlecht
10. Sie mussten sich .......... untereinander austauschen.

() sehr haufig () mittelmé&Big () sehr selten

() haufig () selten () nie



11. Sie kdnnen jetzt .......... planvoller an Herausforderungen herangehen.

() sehr viel besser () etwas besser () viel schlechter
O viel besser O schlechter O tiberhaupt nicht
12. Die Jungen haben innerhalb der Trainings .......... erlebt.

() sehr viel () maBig () sehr wenig
O viel O wenig O nichts

13. Die Jungen haben sich .......... gelobt.

() sehr viel () haufig () sehr selten
O viel O selten O gar nicht

14. Die Reflexion anhand von Leitfragen war ..........

() sehr gut () befriedigend () mangelhaft
() qut () ausreichend () ungeniigend
15. Die Wahrnehmungs- und Einschatzungsfahigkeit der Jungen hat sich .......... verandert.

() sehr viel () maBig () sehr wenig
() viel () wenig () nicht

16. Die Trainings waren insgesamt ..........
() viel zu kurz () lang genug () zulang

() zu kurz () etwas zu lang () viel zu lang
17. Die zweitdgige Fortbildung war eine .......... Vorbereitung auf die Trainings.

() sehr gute () befriedigende (") mangelhafte
() gqute () ausreichende (") ungeniigende
18. Das Methodenhandbuch war .......... hilfreich.

() sehr () manchmal () sehr selten
() haufig () selten () nie

19. Der Reader war eine .......... Unterstiitzung.
() sehr sinnvolle () mittelméBige () unsinnige
() sinnvolle () manchmal hilfreiche () total unsinnige

20. Die Materialien fiir die Trainings waren ..........

() sehr gut () befriedigend () mangelhaft
gut ausreichend ungeniigend
O O O

21. Die Durchfiihrbarkeit der im Reader vorgeschlagenen Trainings war ..........

() sehr gut () befriedigend () mangelhaft
() qut () ausreichend (") ungeniigend



22. Ich habe die Hotline in Anspruch genommen und wurde ......... unterstiitzt.

() sehr gut () befriedigend () mangelhaft
gut ausreichen ungenligen
O O hend O d

Anmerkungen, Lob, Kritik, Erganzungen und Erklarungen:




zeugnis

von jedem Jungen einzeln auszufiillen und beim Finale abzugeben. Bitte zutreffendes ankreuzen.

1. Der Trainer war ..........

() sehr gut
() qut

2. Ich habe .......... fir mich erfahren.

() sehr viel
O viel

() befriedigend
() ausreichend

() mittelméBig

O wenig

3. Ich hatte .......... SpaB beim Training.

() sehr viel
O viel

() mittel
O wenig

4. Ich habe .......... mit den anderen erreicht.

() sehr viel
O viel

5. Ich habe die Aufgaben ..........

() immer
() haufig

() mittel
O wenig

geschafft.

() manchmal

() selten

.......... erreicht.

() manchmal

() selten

7. Ich konnte hier .......... Dampf ablassen.

() immer
() haufig

() manchmal

() selten

8. Ich habe jetzt .......... Vertrauen in meine Kumpels.

() sehr viel
O viel

9. Wir hatten .......... Zeit gemeinsame Losungen zu finden.

() sehr viel
O viel

() manchmal

O wenig

() manchmal

O wenig

10. Ich habe .......... mit den anderen erlebt.

() sehr viel
O viel

11. Untereinander haben wir uns

() sehr viel
() viel

() manchmal

O wenig

() manchmal

() selten

() mangelhaft
() ungeniigend

() sehr wenig
() gar nichts

() sehr wenig

O keinen

() sehr wenig

O nichts

() fast nie
() nie

() fast nie
() nie

() fast nie
() nie

() sehr wenig

O kein

() sehr wenig

O keine

() sehr wenig

O nichts

() sehrselten

() gar nicht



12. Die Trainings waren insgesamt ..........
() viel zu kurz () lang genug () zulang

() zu kurz () etwas zu lang () viel zu lang
13. Wir hatten .......... Pause.

() viel zu haufig () genau richtig () zukurz
() haufig () etwas zu kurz () viel zu kurz

14. Die Orte, an denen die Trainings stattfanden, waren ..........

() sehr gut () befriedigend () mangelhaft
ut ausreichend ungeniigend
o) O O ungeniig

15. Die Materialien fand ich ..........

() sehr gut
() gut

16. Gesamtnote:

() sehr gut
O gut

() befriedigend
() ausreichend

() befriedigend
() ausreichend

18. Gibt es etwas, das dir besonders gefallen hat?

(") mangelhaft
() ungeniigend

() mangelhaft
() ungeniigend

19. Gibt es etwas, das dir gar nicht gefallen hat?




Trainingseinheiten 2006

Check-In
Liegestiitzfiinfeck
Drunter und Driiber
Blind zahlen

1. Training

Inhalt
Vorstellung, Ubersicht

Kooperation,
Koordination,
Kommunikation

Reflexion

2. Training

Inhalt

Gruppenarbeit,
Problemldsung

Konzentration, Wahrnehmung,
Geschicklichkeit

Feedback

3. Training

Inhalt

Konzentration, Wahrnehmung,
Geschicklichkeit

Kooperation,
Kommunikation,
Vertrauen

Feedback

4. Training

Inhalt
Konzentration
Konzentration, SpaB haben

Kooperation,
Kommunikation

Feedback

5. Training

Inhalt
Vertrauen

Kooperation,
Kommunikation

Feedback

Methodik

Balle zuwerfen
Mondball
Balle in Bewegung

Blitzlicht

Methodik

Hulla Hoop
Sternentor

Anheften
Schwertmeister

Streichholzreflexion

Methodik
Blind 3 Schritte

Roboter
Schafe und Schéfer

Die drei Affen oder Alle blind zurtickfiihren

Ceasars Daumen

Methodik
Finger fangen
Chinesisch Knobeln

Passwort eingeben
Minenfeld

Leitfragen

Methodik
Aufeinander zufallen

Elektrischer Draht
Spinnennetz

Leitfragen



Trainingseinheiten 2004

Check-In

Sternentor

Der elektrische Draht
Schlangenhaut

1. Training

Inhalt

Vorstellung, Ubersicht
Kooperation, Koordination,
Kooperation, Kommunikation
Kooperation, Kommunikation
Feedback

2. Training

Inhalt

Konzentration, Strategien entwickeln

Kooperation, Kommunikation
Aufmerksamkeit, Geschicklichkeit
Konzentration, Geschicklichkeit
Feedback

3. Training

Inhalt

Koordination, Geschicklichkeit
Kooperation, Kommunikation
Kooperation, Kommunikation
Feedback

4. Training

Inhalt

Korperspannung
Korperspannung
Korperspannung
Kooperation, Kommunikation
Feedback

5. Training

Inhalt

Geschicklichkeit, Kommunikation
Kooperation, Kommunikation
Feedback

Methodik

Balle in Bewegung
Hulla Hoop
Hochball
Leitfragen

Methodik

Einkaufen

Decke falten

Finger fangen

Schwertmeister und/oder Anheften
Leitfragen

Methodik
Roboter
Seil-Entknotung
Blinder Sammler
Leitfragen

Methodik

Stand halten
Aufeinander zufallen
Paariibung seitlich
Spinnennetz Horizontal
Leitfragen

Methodik

Bermuda Dreieck und/oder Storrischer Widder

Gefahrguttransport
Leitfragen



Trainingseinheiten 2003

Check-In

Zu Finft auf vier Beinen
Drunter und Driiber
Fliesenrally

1. Training

Inhalt

Vorstellung, Ubersicht
Kooperation, Koordination
Starke, Geschicklichkeit
Kooperation, Kommunikation
Feedback

2. Training

Inhalt

Kooperation, Koordination
Kooperation, Kommunikation
Kooperation, Geschicklichkeit
Kooperation, Kommunikation
Feedback

3. Training

Inhalt

Korper, Vertrauen

Korper, Vertrauen
Kommunikation, Vertrauen
Feedback

4. Training

Inhalt

Kooperation, Koordination,
Riicksichtnahme, Vertrauen

Feedback

5. Training

Inhalt

Kooperation, Koordination, Kommunikation
Kooperation, Koordination, Kommunikation
Feedback

Methodik

Balle in Bewegung

Riicken driicken oder Hahnenkampf
Polarexpedition

Leitfragen

Methodik

Hula-Hoop

Decke falten

Fliesen gehen

Bachiiberquerung mit zwei Fliesen
Leitfragen

Methodik
Aufeinander zufallen
Pendel

Blinde Gruppe
Leitfragen

Methodik
Dschungelreise

Leitfragen

Methodik
Minenfeld
Passwort eingeben
Leitfragen
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