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0 — 15 min. 16 — 30 min. 61 — X min.
* Freie Assoziation » Decodierung * Flugzeugentfihrung —
- Méglichkeitsmatrix ein Ratselspiel

. Ratsel * Land-Art 1

 Ton in Ton
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11 bis 25 TN Uber 25 TN

2Dbis5 TN

* Flugzeugentfihrung -
ein Ratselspiel

* Freie Assoziation
* Moglichkeitsmatrix
* Tonin Ton

6 bis 10 TN

Decodierung

Flugzeugentfuhrung -
ein Ratselspiel

Freie Assoziation
Land-Art 1
Maoglichkeitsmatrix
Ratsel

Ton in Ton

Decodierung * Decodierung

Flugzeugentfiihrung - eine  Mdglichkeitsmatrix

Ratselspiel « Tonin Ton
Freie Assoziation

Land-Art 1
Maoglichkeitsmatrix
Ratsel

Ton in Ton
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@ Teilnehmerinnen

B -26

Die TN werden in gleich grof3e Teams von 4-8 Personen geteilt. Sie bekommen @ Daver-

die verschlisselten Texte, Papier und Stifte. Die GL bereitet z.B. Kuverts mit . a“;') _
ca. 30 min.

einzelnen uUbersetzten Vokalen vor.

@ Ziel:

— Kommunikation
— Teamentwicklung

Die TN sollen als Team zusammenarbeiten, um die nachfolgende geheimnisvolle
Schrift in verstandliche Sprache zu Ubersetzen. Dazu ist insgesamt 20 Min. Zeit,
wovon die TN 2 Min. fur die Festlegung ihrer Strategie verwenden sollen. Die TN

stehen im Wettbewerb mit den Anderen. Das Team, das die L"Jbersetzung am — Teamflhrung
schnellsten zuwege bringt, gewinnt. Die Teams kdnnen sich daflr entscheiden,
die Ubersetzung von Vokalen zu ,kaufen“. Das bedeutet, dass fiir jeden
,gekauften“ Vokal 3 Min. auf ihre bendtigte Ubersetzungszeit addiert wird.
Entschlisselter Text: @ Material:

—Kopien des
DIESE AKTIVITAET STELLT HOHE ANFORDERUNGEN AN DAS TEAM. verschliisselten Textes
GEMEINSAM MUESSEN DIE MITGLIEDER MIT MOEGLICHST WENIG — Zettel mit je 1 Vokal in
UNTERSTUETZUNG VON AUSSEN EINE RAETSELHAFTE INSCHRIFT verschlisselter und
ENTZIFFERN. DIE AUFGABE ERFORDERT FINDIGKEIT, KOOPERATION IM entschlisselter Form
TEAM UND NATUERLICH DIE KENNTNIS DER DEUTSCHEN SPRACHE. ALS — Papier, Stifte, ev. Ein
KLEINER HINWEIS SEI MITGETEILT, DASS NUR GROSSBUCHSTABEN UND Plakat mit Losung
WEDER UMLAUTE NOCH DER BUCHSTABE SZ VERWENDET WERDEN. VIEL
GLUECK! c Schwierigkeit:

Emotional

V1V
Technisch

299
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Variationsmoglichkeit:

Biete den TN statt der ibersetzten Vokale eine Ubersetzung der ersten Textzeile
an. Ein Team, das diese L"Jbersetzung in Anspruch nimmt, erhalt eine Zeitstrafe
von 12 Min.

| Kreativitatsspiele
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1 2/2

@ Teilnehmerinnen

6 - 26

Dauer:

ca. 30 min.

@ Ziel:

—Kommunikation
— Teamentwicklung
—Teamfuhrung

@ Material:

—Kopien des
verschlUsselten Textes

— Zettel mit je 1 Vokal in
verschlusselter und
entschlusselter Form

— Papier, Stifte, ev. Ein
Plakat mit Losung

c Schwierigkeit:

Emotional
VIV

Technisch

299
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| Die Situation lautet: ,Ein Flugzeug wird auf dem Flug von Hawaii nach Singapur
entfuhrt. Eure Aufgabe ist es herauszufinden, welche von den verdachtigen
Personen, die von der Polizei aufgegriffen wurden, die Entfihrerin war.“ Jede TN
erhalt ein Kartchen, das sie nicht aus der Hand geben darf. Auf 17 Kartchen

(siehe Kopiervorlage) befindet sich je eine Schlusselinformation. Gemeinsam soll
die Losung gefunden werden.

@ Teilnehmerinnen

max. 21

@ Dauer:

1 Stunde oder

h
@ Ziel: men

— Teil-Informationen
koordinieren

— Konstruktive
Lésungssuche

—Funktion in einer
Arbeitsgruppe ubernehmen

@ Material:

Variante ,Blindganger”: Bei anspruchsvollen Gruppen kann man auch einige voéllig _ Informationskartchen
irrelevante Informationen (,Blindganger®) dazwischenmogein. _Ev. Papier und Stifte

Variationsmaoglichkeiten:

Die Ubung wird tblicherweise mit 17 TN durchgefiihrt, bei kleineren Gruppen
kann z.B. jede TN zwei Kartchen bekommen. Bei groReren Gruppen gibt es auch
die Variante, dass jeder Spielerin eine Beobachterin zugeordnet wird bzw. dass
einige Beobachterinnen fur die ganze Gruppe die Notizen machen.

Eventuell kann die Gruppe Papier und Stifte anfordern um Informationen zu
gliedern. Erleichtert allerdings den Prozess! Je nach Gruppe entscheidet die GL.

C Schwierigkeit:

Emotional

999

Technisch

299
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Hinweise:

* Es ist besonders bedeutend, dass die Informationen nicht aus der Hand
gegeben werden durfen. Die Aufgabe ware sonst sehr viel einfacher und die

@ Teilnehmerinnen

max. 21

@ Dauer:

1 Stunde oder

o - mehr
Dynamik eine vollig andere. @ Ziel:
+ Ratselspiele konnen zu verschiedenen Themen erfunden werden. Eine gute _Teil-Informationen
Maoglichkeit Inhalt mit Interaktion zu verbinden. koordinieren
Auswertung/Weiterarbeit: — Konstruktive
Eine Runde mit verschiedenen Reflexionsfragen fiir jede einzelne TN: Losungssuche

—Funktion in einer

* Welche Aufgabe habe ich in der Gruppe Ubernommen? Arbeitsgruppe Gbernehmen

* Wie zufrieden bin ich mit dem Ergebnis (Zusammenarbeit, Zeit, ...)?

» Was waren besondere Schwierigkeiten oder Hilfen?

Mogliche Reflexionsfragen fir die Gesamtgruppe: @ Waterial
* Wie ist die Gruppe an die Aufgabe herangegangen?

* Wer hat die Fihrung ibernommen?

* Wo waren hilfreiche Impulse und Weichenstellungen?

* Gab es Hindernisse und Sackgassen?

* Wie wurde mit den Informationen umgegangen?

* Wer hat ermutigt, wer hat sich eher destruktiv verhalten?

— Informationskartchen
—Ev. Papier und Stifte

« War die Arbeit organisiert? C Schwierigkeit:
Vielleicht gibt es Verbesserungsvorschlage fir die Koordination und Organisation Emotional
innerhalb der Gruppe. Diese kdnnten bei einem weiteren Réatsel umgesetzt VIVIV]
werden. Technisch

099
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@ Teilnehmerinnen

@ ABLAUF)

Vorlage:

Lisa Lange ist eine

Archéologin, die glaubt, dass
menschliches Leben erstmals
auf der Insel Fani entstanden
ist und sucht nach Beweisen.

Dem Kapitan wurde befohlen,
tber die Insel Fani zu fliegen,
wo die EntfUhrerin mitten in
der Nacht mit dem Fallschirm
absprang.

Zwei Tage nach der
Entfiihrung machte die
Polizei von Fani funf
Amerikanerinnen ausfindig,
auf die die Beschreibung von
der Entflhrerin in einigen
Aspekten passte.

Die Polizei berichtet, dass vor
einem Monat eine junge Frau
mit einem groRen, seltsam
aussehenden Hund in einem
Segelboot auf der Insel ankam.
Dieses Boot hat sie von San
Francisco dorthin gesteuert.

Das Flugzeug wurde am
Abend des 14. August
entflhrt.

Bettina Beng wird in den USA
gesucht, weil sie 50 Pfund
Marihuana verkauft hat.

Anne Dirks hat sich in einen
Fani-Insulaner verliebt, als
dieser in den USA als
Student war.

Mechthild Maler ist Bettina Bengs
Sekretarin.

Anni Murkel interessiert sich
sehr flr die religiédsen Feste
der Inselbewohner Fanis.

Mechthild Maler ist das erste
Mal am 16. August auf der Insel
angekommen.

Die Entfiihrerin hat
hellbraunes Haar und blaue
Augen.

Als die Polizei Lisa Lange fand,
|I&ste sie einen Fallschirm vom
Baum.

Das Madchen, das sich in
den Fani-Insulaner verliebt hat
besitzt einen Mischlingsriiden
zwischen Schaferhund und
Collie namens Robert.

Die Schwester der Entwicklungs-
helferin und ihre Sekretarin sind
von den Philippinen per Boot auf
die Insel gekommen.

Die Entflihrerin war aus einer
Nervenheilanstalt der USA
geflohen.

Die Schwester von Bettina Beng
ist vom Auswartigen Amt nach
Fani geschickt worden und wohnt
seit einem Jahr dort.

Die Archaologin hat schwarzes
Haar und braune Augen.

Blindganger:

Auf der Insel Fani geht eine
Krankheit um, die bisher noch
nicht erforscht ist.

Beim Verkauf von Marihuana
hatte Bettina Beng eine
Komplizin, die derzeit nicht
bekannt ist.

Anne Dirks und Lisa Lange
haben einst an einem
gemeinsamen Projekt in
Singapur gearbeitet.

Der Fani-Insulaner in den sich
Anne Dirks verliebt hat, besitzt
einen Fallschirm.

Antwort: Es kann nur Anni Murkel sein, denn alle anderen Verdachtigen haben

gute Alibis.

max. 21

Dauer:

1 Stunde oder

h
@ Ziel: men

— Teil-Informationen
koordinieren

— Konstruktive
Lésungssuche

—Funktion in einer
Arbeitsgruppe ubernehmen

@ Material:

— Informationskartchen
—Ev. Papier und Stifte

Q Schwierigkeit:

Emotional

@99

Technisch

299
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@ Teilnehmerinnen

4-20
Die Gruppe sitzt im Kreis. Ein beliebiger Gegenstand wird in die Mitte des Kreises Daver-
gelegt. Nun beginnt die Gruppe Zusammenhange und Gemeinsamkeiten @ a“:r5' _
ca. 15 min.

zwischen verschiedenen Eigenschaften des Gegenstandes und dem Thema zu
finden.

@ Ziel:

—Uber den Tellerrand

Beispiel: Was hat eine Zundholzschachtel mit dem Jugendcamp zu tun? denken
* Die Zundholzschachtel ist gefullt — auch ein Camp ist gefullt mit Programm, —Assoziationen zum Thema
geplanten Inhalten, Ereignissen, ... finden

« Die Ziindholzschachtel hat Ecken und Kanten — bei gemeinsamen Zeiten in der —Diskussion in der Gruppe

Gruppe lauft auch nicht immer alles ,rund®

* Die Zindholzschachtel hat raue Stellen, durch Reibung entstehen Funken —
Reibung kann auch in der Gruppe entstehen, durch Konflikte und Spannungen @ Material:
entstehen aber oft auch neue ldeen und neuer Schwung ... _ Beliebiger Gegenstand

C Schwierigkeit:

Emotional

einzelne Punkte gibt es Ubereinstimmy
andere regen Diskussionen an,

S a gl )L - Technisch
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Land-Art ist eine zeitgendssische Kunstrichtung: ,Landschaftskunst® kdnnte man
es direkt Ubersetzen. Es geht um ein kunstlerisches Arbeiten IN und MIT der
Natur. Mit Land-Art kann die oft von nutzlicheren Fertigkeiten verdrangte
Kreativitat zu ihrem Recht kommen.

Gearbeitet wird mit Materialien die Walder, Bache, Wiesen usw. in Hulle und Fulle
bieten: Stein, Holz, Bliten, Moos, Erde, Lehm, Blatter, Schnee, ... aber auch mit
Licht, Schatten, Wellen, Strémungen, Ebbe und Flut, Hitze usw. Respekt vor der
Natur ist dabei wichtig. Es wird kein lebendes Holz verwendet, naturlich keine
geschutzten Blumen gepflickt und Gberhaupt keine exzessive Naturnutzung
betrieben. Wir bewegen uns bei Land-Art in der Natur und versuchen ihre
Schonheit, Stille, Botschaft aber auch ihre Bedurfnisse wahrzunehmen.

@ Teilnehmerinnen

8-24

@ Dauer:

1 Stunde oder

h
© z: men

—Natur erleben
—Kreativitat fordern
—Kunstlerisch arbeiten

Voriibung:

Als Vorubung konnen die TN in Kleingruppen ein Brainstorming machen: Mit @ Material:

welchen Materialien bzw. Zustanden kann man beim Land-Art arbeiten? Mit _ Natur

welchen Tatigkeiten kdnnen diese Materialien bzw. Zustande bearbeitet werden? _ Stifte und Papier fiir
(Also z.B. Wind, Wasser, Stein, Feuer, Holz, Lianen, Gras, Farne, ... und z.B. Voriibung

suchen, bohren, brechen, flechten, stecken, beleuchten, waschen, ...). Die in den
Kleingruppen gefunden Woérter kdnnen dann z.B. geclustert bzw. in ein Mind-Map
gebracht werden. Die Voribung soll die TN sensibilisieren fir die Mdglichkeiten
beim kunstlerischen Arbeiten in der Natur. Zeit fur diese Voribungen: etwa 20

Min.

Die TN gehen dann mit der GL in die Natur in ihr ,Freiluftatelier”. Ihre erste C Schwierigkeit:
Aufgabe ist es, sich einen Platz zu suchen, an dem sie arbeiten méchten: Eine Emotional
Lichtung, ein Bachufer, ein Baum, eine Hohle, ... Eine Klnstlerin nimmt natdrlich @@
nicht den erstbesten Platz, sondern vertraut auf ihre Intuition, der sie in etwa einer Technisch
Viertelstunde lang nachspurt. Danach treffen sich die TN wieder beim @@@

Ausgangspunkt.
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Die GL gibt ihnen nun einige ,Grenzen vor:

1.  Ein Thema das bearbeitet werden soll. Themen konnen unterschiedlich
abstrakt sein (Flache, Fruhling, Abendsonne, der 11. September 2001, Krieg,

@ Teilnehmerinnen

8-24

@ Dauer:

1 Stunde oder

Olympia, Jesus und die Ehebrecherin, ...). @ Ziel: mehr

2. Zeitstruktur: Wie lange ist fur diese Arbeit Zeit? Eine Stunde ist (flr einen _ Natur erleben
kanstl. Akt) eher Minimum. _ Kreativitat férdern

3. Materialvorgaben: Darf alles an Material verwendet werden? Oder nur eines —Kiinstlerisch arbeiten

bzw. einige bestimmte Materialien?

4. Dimensionsvorgaben: Wie grof} soll das Kunstwerk werden?
Variationsmaoglichkeit:
Schnee ist ein hervorragendes Medium fur Land- Art.

Hinweis: Nicht darauf bestehen, dass ein Kunstwerk entsteht. Sichtbar sein sollen @ Material:

die Spuren. Wenn jemand sein Konzept nicht mehr umsetzen konnte, oder ein _ Natur

ehrgeiziges Vorhaben nicht fertig wird, dann darf das auch so sein. Wichtig ist der _ Stifte und Papier fiir
kreative Weg, nicht das asthetische Ziel. Voriibung
Auswertung/Weiterarbeit:

Anschliel3end soll genligend Zeit flr eine Vernissage sein. Die Gruppe wandert

von Kunstwerk zu Kunstwerk, die jeweiligen Kunstlerinnen geben eine kurze

Erklarung zum Werk ab, indem sie die Entstehung reflektieren. Wie sind sie die

Thematik angegangen: Gab es erst ein Konzept, zu dem du dir dann Materialien

gesucht hast? Oder hast du einfach mal begonnen und die Ideen sind im Tun C Schwierigkeit:
mehr geworden? Ist es dir leicht gefallen, einen Bezug zum Thema zu finden? Emotional
Hast du irgendetwas ,technisch® nicht umsetzen kénnen? Wie einflussreich ist @@
z.B. das Licht fur dein Kunstwerk? Wichtig ist, dass nicht bewertet wird, welche .

. . , . Technisch
Kunstwerke gut oder weniger gut sind, sonst geht die Freude an der eigenen @@@

Kreativitat schnell verloren.
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o @ ABLAUF

@ Teilnehmerinnen

ab 2
Auf dem Plakat wird eine Tabelle gezeichnet. Jedes Tabellenfeld entspricht der Daver-
GroRe einer Moderationskarte. Die Tabelle sollte mindestens 7 Spalten und 11 @ a“;') _
ca. 20 min.

Zeilen umfassen.

@ Ziel:

—Bestmaoglichen
Lésungsweg finden

Die TN analysieren zu einer Problemstellung, welche verschiedenen Aspekte
diese hat. (Z.B. beim Thema ,Neueréffnung eines Jugendraumes®: Zielgruppe,
Ziele, Finanzierung, Verantwortliche, Ort, ... - siehe zweite Seite). Diese Aspekte
werden als Uberschriften in eine Spalte eingetragen. Zu jedem Einzelaspekt
uberlegen sich die TN welche Moglichkeiten es dazu gibt. Diese werden jeweils
einzeln auf Moderationskartchen notiert und unter dem betreffenden Aspekt mit
Tesaband geklebt. Nachdem so alle Aspekte gefullt wurden, sammeln die TN in
einer Einzelphase mogliche Kombinationep, die fur sie in Frage kommen. Diese
werden vorgestellt. AnFchIieBend einigt sich die C@e a7f einen gemeinsamen @ Material:

Losungsvorschla? ?g[f’,roﬁ'emst O —— /\ —1 Plakat (ca. 2m x 1m)

e | —10 Moderationskartchen in
/ mind. 6 versch. Farben
(1/3 A4-Seite)

~—— — Filzstifte

/ —Kreppband

C Schwierigkeit:

Emotional

Technisch
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| Kreativitatsspiele £l22)

Thema: Neueroffnung eines Jugendraumes

Mischformen

Zielgruppe Ziele Finanzierung Verantwortliche Ort Offnungszeiten | Angebote
14 -17 Inhaltliche 100% von Jugendliche, die | Jugendraum Fr 19:00 - Dart
Angebote setzen Gemeinde dort erscheinen | in der Pfarre 22:00 Uhr
16- 19 Freizeitaktivitat 100% von Ein Leitunasteam Buffet in der | Sa/So 15:00 - Wuzzler
anbieten Pfarre 9 Schule 19:00 Uhr
Ab 17 Pfelu‘rr:fom(alft- 50% Pfarre - Eltern der Sa nach der B
moghiehkert 50% Gemeinde | Jugendlichen Abendmesse ar
herstellen
0,
10.0 % . Pastoral- Mo 18:00 -
12-16 selbstfinanziert . . Kuschelsofa
. assistentin 22:00 Uhr
(Getranke)
100%
Finanzaktionen
(Festl)
Diverse

@ Teilnehmerinnen
ab 2

Dauer:

ca. 20 min.

@ Ziel:

—Bestmaoglichen
Lésungsweg finden

@ Material:

—1 Plakat (ca. 2m x 1m)

—10 Moderationskartchen in
mind. 6 versch. Farben
(1/3 A4-Seite)

— Filzstifte

—Kreppband

C Schwierigkeit:
Emotional

Technisch
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@ AB LAUF @ :I'eilnehmerinnen

8 - 24
Die Gruppe wird in Einzeldenkerinnen und Flnfer- Teams unterteilt. Pey Abzahlen @ Daver-
(= Zufallsprinzip) werden unterschiedliche Wettbewerberinnen zusammgfigelost . auer: _
Jede Wettbewerberin erhalt die kopierten Rétsel;ngaben = ca. 30 min.
: = s,
und Schreibsachen. /) % © zer:

Wie bei einer Schularbeit versuchen sie die Ratsel zu\bskﬂ%p /@ P _;r,?b_lemfsu?g k?gnitiv
— Miteinander tiberlegen vs.
{é}\ ’ Einzeldenkerin
\

l
und den Lésungsweg schriftlich festzuhalten. Bewertet werden
die richtigen Losungsansatze und die richtigen Lbsurﬁ:
Finferteams konnen untereinander kommunizieren. Dj %
Einzeldenkerinnen mussen fur sich bleiben. , @

Ve % -

Angaben (siehe auf den folgenden Seiten): NS

<
9_

/ @ Material:

—Papier und Stifte

+ 70N
, 0.0/‘? XK YL & SchW|e.r|gke|t.
ol SVl A - Ao Emotional
e (& JOC(P)==5¢ 000
Py ’i—f’fi?:& N = Technisch
== 0
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@ Teilnehmerinnen

8-24
1. Die 4 Gefangenen ... @ Dauer
uer:

4 (unschuldig) Gefangene haben einen Fluchttunnel gegraben. Da sie ca. 30 min

unterschiedlich gut zu Fuld sind, brauchen sie unterschiedlich lang um ihn zu
passieren: Eine braucht 1 Min., eine Zweite braucht 2 Min., die Dritte 5 Min. und
die Letzte sogar 10 Min.! p . "
) . . . . —Problemlésung kognitiv

Der Tunnel ist so eng und so einsturzgefahrdet, dass immer maximal 2 Mitei ,

. . N .. . —Miteinander Uberlegen vs.
Gefangene auf einmal durch ihn flichten kdnnen. Und der Tunnel ist so dunkel, Einzeldenkerin
dass immer eine Taschenlampe mitgefliihrt werden muss. Die Ausbrecherinnen
haben nur 1 Taschenlampe und die Warterin Uberprift die Zellen alle 17 (1) Min.
Wie mussen Sie vorgehen, damit sie den Ausbruch schaffen?

@ Ziel:

Die 4 Gefangenen-Ldsung:
Zuerst gehen die 1- und 2-Min.-Gefangene. Die 1- (oder die 2-)Min.- Gefangene @ Material:
gehen mit der Taschenlampe zurlck. Bis hierher 3 (oder 4) Min. Dann gehen die —Papier und Stifte

5- und 10-Min.-Gefangene. Bis hierher 13 (oder 14) Min. Jetzt geht die 2- (oder
die 1-)Min.-Gefangene mit der Taschenlampe zurlck. Bis hierher 15 Min.
Abschliel}end gehen noch einmal die 1- und 2-Min.-Gefangene. Endzeit damit
genau 17 Min. 3.

C Schwierigkeit:

Emotional

999

Technisch
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o @ ABLAUF

@ Teilnehmerinnen

8-24
2. Die Viertelstunde
. . . . . . . @ Dauer:
Aus Grunden, die hier nichts zur Sache tun, musst ihr sehr genau eine ca. 30 min

Viertelstunde zeitlich abmessen ...

Ihr besitzt zwei ZUndschnure, die beide jeweils 1 Stunde brennen! Dummerweise
ist die ZUndschnur aber so schlecht gearbeitet, dass sie nicht regelmafig
verbrennt. Daher ist es nicht mdglich die Zindschnur einfach vier zu teilen. Konnt
ihr mit eurem Feuerzeug dennoch irgendwie die Viertelstunde eruieren? Wie?

@ Ziel:

— Problemlésung kognitiv
—Miteinander Uberlegen vs.
Einzeldenkerin

Die Viertelstunde-Losung:

Man zundet die eine Zundschnur an beiden Enden, die andere Zundschnur an

einem Ende gleichzeitig an. Wenn die eine Zindschnur vollig verbrannt ist (das ist

nach einer halben Stunde!), wird die andere Zindschnur auch am zweiten Ende

entzindet. Damit hat man die andere Zindschnur zu einer halben Stunde @ Material:

verkdurzt. Und durch das Anziinden an beiden Seiten wird diese Zundschnur —Papier und Stifte
genau nach einer Viertelstunde vollig verkohlt sein.

C Schwierigkeit:

Emotional

999

Technisch
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3. Die Gliihbirnen
i : . . . s @ Dauer:
In einem fensterlosen Raum im Keller eines Hauses sind 3 einfache Gluhbirnen ca. 30 min

angebracht, 2 an der Wand und eine an der Decke. Neben der Eingangsture
befinden sich 3 Kippschalter, wobei jeder Schalter mit einer Glihbirne im Inneren
des Raumes verbunden ist. Die Ture zum Raum ist geschlossen und so dicht,
dass kein Schimmer Licht aus dem Inneren nach aussen dringen kdnnte (auch
nicht durchs Schlisselloch!). Man darf den Raum nur EINMAL betreten und nach
dem Offnen der Tire ist es nicht mehr erlaubt, die Schalter zu beriihren. Wie ist
es unter diesen Bedingungen moglich herauszufinden, welcher der 3 Schalter mit
der Gluhbirne an der Decke des Kellerraumes verbunden ist?

@ Ziel:

— Problemlésung kognitiv
—Miteinander Uberlegen vs.
Einzeldenkerin

Die Gluhbirnen-Ldsung:

Man drickt den Schalter eins und zwei nach unten und schaltet damit zwei @ Material:

beliebige Lampen ein. Nach z.B. 10 Min. Iasst man einen Schalter unten, und —Papier und Stifte
schaltet den zweiten wieder aus. Dann erst geht man in den Raum. Die

GlUhlampen sind nun identifizierbar: Eine brennt, eine ist kalt und eine ist heil}. So

kénnen sie gut den Schaltern zugeordnet werden.

C Schwierigkeit:

Emotional

999

Technisch
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4. Die Paprikas ... @ Dauer
uer:

Eine Gemusehandlerin erhalt drei unterschiedliche Paprika-Kisten. Eine ist ca. 30 min

sortenrein mit grinen Paprikas geflllt, eine mit roten und die dritte Kiste ist mit
gemischten Paprikas in rot und grtin beflllt. Alle Kisten sind beschriftet, aber die
Lieferantinnen teilen hohnlachelnd mit, dass alle Kisten falsch befullt worden sind.
Wie kann die GemuUsehandlerin - ohne die Kisten ganz zu 6ffnen — durch
Herausnehmen einzelner Paprikas bestimmen, welche Sorten sich in welcher
Kiste befinden? Wieviele Paprikas muss er dazu herausnehmen?

@ Ziel:

— Problemlésung kognitiv
—Miteinander Uberlegen vs.
Einzeldenkerin

Die Paprika-Losung:

Ein Paprika ist dazu lediglich zu ziehen. Namlich einer aus der Kiste mit der

Aufschrift ,gemischt®. Ist er rot (griin), dann wissen wir, dass hier die roten

(grinen) drinnen sind, weil die gemischten hier nicht drinnen sein kdnnen. Wissen @ Material:

wir aber die rote Farbe fix, dann ist bei der falsch beschriften grinen Kiste klar, — Papier und Stifte
dass weder rot noch grin drinnen sein kann. Bleibt also gemischt. In der dritten

Kiste sind dann naturlich die grinen.

C Schwierigkeit:

Emotional

999

Technisch
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@ Teilnehmerinnen
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5. Das Whiskey-Teilen ... Dauer:
Joe und Jill wollen zwdlIf Liter Whiskey teilen. Sie haben dazu aber nur drei ca 3(') min

konische Kruge zur Verfugung: Den 12 Liter Krug in dem sich der Whiskey
befindet, einen 5 Liter und einen 8 Liter Krug. Wie kénnen sie durch Umfullen ein
faires Aufteilen, je 6 und 6 Liter, erreichen?

@ Ziel:

— Problemlésung kognitiv
—Miteinander Uberlegen vs.

Die Whiskey - LOsung: Einzeldenkerin

L - _ 12 Liter Krug 8 Liter Krug 5 Liter Krug

Ausgangsposition

1.UmgieRvorgang

@ Material:

2.UmgieRvorgang —Papier und Stifte

3.Umgiellvorgang
4.Umgielvorgang
5.Umgiellvorgang

6.UmgieRvorgang (geschafft!)

c Schwierigkeit:

Emotional

@99

Technisch
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6. Die farbigen Hiite ... @ Dauer
uer:

Du bist mit zwei Kolleginnen von einem Wahnsinnigen gefangen worden. Er ca. 30 min

fesselt euch an eine Art Marterpfahl, sodass ihr euch gegenseitig gut sehen konnt.
Dann setzt er euch Hite auf. Du siehst, dass deine Kolleginnen einen roten und
einen grinen Hut aufhaben, kennst aber nicht die Farbe des Hutes auf deinem
Kopf. Dann sagt euer Peiniger: ,Ich habe vor, euch zu téten. Eine von euch kann
ihr Leben retten. Wer als Erste begriindet sagen kann, welche Farbe der Hut auf
ihrem Kopf hat, wird verschont. Ich habe die Hlte aus drei roten und zwei griinen
ausgewahlt.“ Langere Zeit herrscht Schweigen. Dann plétzlich durchzuckt dich ein
Geistesblitz ...

@ Ziel:

— Problemlésung kognitiv
—Miteinander Uberlegen vs.
Einzeldenkerin

Die farbigen Hute-Lésung:

Du Uberlegst mit einem Perspektivenwechsel: Schade, dass ich nicht zwei griine @ Material:

Hute sehe, dann ware ich sicher. Aber Moment: Wenn die mit dem roten Hut zwei —Papier und Stifte
grune Hute sehen wirde, dann ware sie sich sicher, und hatte sich schon langst

gemeldet. Ergo hat sie an mir sicher keinen griinen Hut gesehen. Da probier ich

mal rot, bevor die anderen dahinter kommen. (Das ist die logisch richtige Lésung,

ob es die ethisch richtige Losung ist, ist hier nicht das Thema!)

C Schwierigkeit:

Emotional

999

Technisch
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7. Die Tochter der Mathematikerinnen ...
Zwei Mathematikerinnen treffen sich auf der Stral3e und fangen ein Gesprach an. Dauer:
ca. 30 min.

,Wie ich gehort habe hast du schon drei Kinder.“ ,Ja, das ist richtig, ich habe drei
Tochter. ,Wie alt sind sie denn?” ,Tja, wenn man ihr Alter zusammenzahlt erhalt
man 13 und wenn man ihr Alter miteinander multipliziert, ergibt das die selbe Zahl

@ Ziel:

wie auf der Hausnummer dort driiben.“ ,Ach ja, das gentigt mir aber noch nicht.* — Probleml6sung kognitiv
,Stimmt, ich muss noch erwahnen, dass meine élteste Tochter als einzige schon —Miteinander uberlegen vs.
bei der Erstkommunion war.* ,Jetzt ist alles klar!* Wie alt sind die drei Téchter? Einzeldenkerin

Die Tochter der Mathematikerinnen — Losung:

Tochter jiingste Tochter mittlere Tochter dlteste m Altersprodukt
1 1 11 13 11

1 2 10 13 20 @ Material:

1 3 9 13 27 —Papier und Stifte
1 4 8 13 32

1 5 7 13 35

1 6 6 13 36

2 2 9 13 36

2 3 8 13 48

2 4 7 13 56

2 5 6 13 60 c Schwierigkeit:
3 3 7 13 63 Emotional

; . : 1 7 W
3 5 z 5 7 Technisch

4 4 5 13 80
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Mehr Moglichkeiten gibt es nicht. (Z.B. 2:1:10 ist keine neue Mdglichkeit!!!) @ Daver-
Dummerweise wissen wir nicht die ,Hausnummer dort driben®, die die andere . au‘;') _

ca. 30 min.

Mathematikerin sieht. Aber: Wenn so ein rationaler Mensch wie eine
Mathematikerin dann noch nicht sicher ist, dann gibt es offensichtlich mehr als @ Ziel:
eine Losung! Die dann in Frage kommenden Losungen sind damit die mit dem . N
Produkt 36. Also 1 Jahr alte Tochter und 6 Jahre alte Zwillinge oder 2 Jahre alte — Probleml6sung kognitiv
Zwillinge und eine 9 Jahre alte Tochter. Nur die zweite Lésung stimmt aber mit der - Eﬁigﬂzﬂi;z:e”egen vs.
Bedingung der Erstkommunion Uberein.

@ Material:

—Papier und Stifte

C Schwierigkeit:

Emotional

999

Technisch
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Auswertung/Weiterarbeit: @ Dauer
uer:

In der Auswertung werden zunachst die richtigen Losungen durchgearbeitet, ca. 30 min

sofern die Mitspielerinnen es verlangen. Danach werden die einzelnen ,Teams*
bewertet. Die Punkteanzahl pro Aufgabe ist dabei funf. Versucht eine faire
Bewertung miteinander zu schaffen. Auch richtige Losungsansatze sollen dabei
honoriert werden.

@ Ziel:

— Problemlésung kognitiv
—Miteinander Uberlegen vs.
Einzeldenkerin

Reflexionsfragen:
* Welche ,Teams* haben gewonnen? Ist das Uberraschend?

* Wie haben die Funfer-Teams ihre Arbeit strukturiert? In Einzeldenkerinarbeiten
mit zwischendurch Lésungen besprechen, in zwei Kleingruppen, ...?

* Warum habt ihr das so gemacht? War das eine bewusste Entscheidung? @ Material:

+ Habt ihr euch an manchen Ubungen festgebissen oder seid ihr schnell zur —Papier und Stifte
nachsten Ubung weitergegangen, wenn kein sichtbarer Erfolg da war?

* Gibt es eine Strategie solche Ratsel anzugehen?
* Welche Fertigkeiten braucht man um solche Ratsel zu 16sen?

* Welche Vorteile bietet das Einzeldenkerinnen-Dasein? Welche Nachteile gibt
es?

C Schwierigkeit:

Emotional

999

Technisch
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Die Arbeitsflache wird vorbereitet. Zum Arbeiten mit Ton ist eine feste Unterlage Daver-
notwendig, am besten ein Tisch. Wenn notig, wird er abgedeckt. Das erspart @ a“;') _
ca. 30 min.

Putzaufwand, der Ton lasst sich aber durchaus leicht vom Tisch wieder entfernen.

@ Ziel:

Jede TN bekommt einen vorbereiteten Arbeitsplatz und ein Stick Ton. Mit _ _
— Stimmung der Musik

geschlossenen Augen versuchen die TN nun, den Ton zu einem bestimmten

Musiksttick zu kneten und etwas zu formen! Sie lassen sich dabei von der Musik wah"rnehmen , :
. — Geflhle kreativ verarbeiten
leiten. Ent
Anschliel3end betasten sie ihr Werk noch einmal mit geschlossenen Augen. Dann —=nispannung
wird die Augenbinde abgenommen bzw. sie 6ffnen die Augen und betrachten das
Ergebnis.
Variationsmaoglichkeit: @ Material:
Wenn es nicht moglich ist, Ton anzubieten, gibt es die Variante zur Musik ein Bild _Musik
zu malen: entweder mit offenen oder mit geschlossenen Augen. —Ton
—Unterlagen
Auswertung/Weiterarbeit: ~ Augenbinden

Die TN betrachten die Werke der anderen, stellen vielleicht Ahnlichkeiten und
Unterschiede fest. Sie Uberlegen sich einen Titel fur das eigene Werk oder fur ein
fremdes Werk. Eventuell werden auch kurze Texte zu den Skulpturen
geschrieben, eine Galerie entsteht ...

C Schwierigkeit:

Emotional
VIV VIV

Technisch

VIV




