
Kooperation / Interaktion

• Figuren zeichnen
• Kontrollierter Dialog
• NASA-Weltraum-Spiel
• Rätselhafte Krankheit
• SIN-Obelisk
• Zeitungsartikel weitererzählen



Kooperation / Interaktion  - Sortiert nach Alter

• Figuren zeichnen
• Zeitungsartikel 

weitererzählen

Ab 6 J. Ab 10 J. Ab 14 J. Ab 16 J.

• NASA-Weltraum-
Spiel

• Kontrollierter Dialog
• Die rätselhafte 

Krankheit
• Sin-Obelisk



Kooperation / Interaktion  - Sortiert nach Dauer

• Figuren 
zeichnen

• Zeitungsartikel 
weitererzählen

0 – 15 min. 16 – 30 min. 31 – 45 min. 61 – X min.

• Kontrollierter Dialog
• Sin-Obelisk

• NASA-Weltraum-
Spiel

• Die rätselhafte 
Krankheit



Kooperation/Interaktion - Sortiert nach TN-Anzahl 1/2

• Figuren zeichnen
• Kontrollierter Dialog
• NASA-Weltraum-Spiel
• Die rätselhafte 

Krankheit
• Sin-Obelisk
• Zeitungsartikel 

weitererzählen

2 bis 5 TN 6 bis 10 TN 11 bis 25 TN Über 25 TN

• Figuren zeichnen
• Sin-Obelisk

• Figuren zeichnen
• Kontrollierter Dialog
• NASA-Weltraum-Spiel
• Die rätselhafte 

Krankheit
• Sin-Obelisk
• Zeitungsartikel 

weitererzählen

• Figuren zeichnen
• Kontrollierter Dialog
• NASA-Weltraum-Spiel
• Die rätselhafte 

Krankheit
• Zeitungsartikel 

weitererzählen



TeilnehmerInnen
:

Dauer:

Ziel:

Material:

Alter

1. Teil: Ein GM erhält ein Bild (siehe unten), das sie den anderen GM schildern 
muss, ohne es ihnen zu zeigen. Nach Ablauf einer kurzen Vorbereitungszeit muss 
es versuchen, den anderen GM das Gebilde so genau zu erklären, dass jedes 
GM dieses auf einem Blatt Papier nachzeichnen kann. Dabei dürfen weder 
Fragen gestellt, noch Hilfen gegeben werden. Die GB stoppt die Zeit, die benötigt 
wird, bis alle die Zeichnung fertiggestellt haben.

2. Teil: Für die zweite Zeichnung gelten die gleichen Regeln - bis auf eine 
Ausnahme: die zeichnenden GM dürfen zurückfragen. Wieder stoppt die GB die 
Zeit mit. Anschließend werden die Zeichnungen und die Zeiten der ersten Runde 
mit denen der zweiten verglichen und Erfahrungen ausgetauscht.

Variationsmöglichkeit:
Die Übung wird in Partnerinnenarbeit gemacht: ein GM erklärt und das andere 
zeichnet. Anschließend wird gewechselt.

Figuren zeichnen

Ab 2

ca. 20 min.

Senderin-Empfängerin-
Problematik erleben

Spielerische 
Demonstration der 
Unterschiede zwischen 
Einbahn- und Hin- und 
Her-Kommunikation

Papier
Schreibzeug
Vorlagen

1 / 1

Ab 10 J.

| Kooperation/Interaktion



TeilnehmerInnen
:

Dauer:

Ziel:

Material:

Alter

Je drei GM bilden eine Kleingruppe. Zwei GM unterhalten sich über ein freies oder 
vorgegebenes Thema. Die Unterhaltung unterliegt aber einer Regel: Bevor ein 
GM etwas sagt, muss es die Aussage der Vorrednerin wiederholen. (Bsp.: "Du 
hast gesagt, dass ...")

Das dritte GM ist die Beobachterin.
Sie hört still zu und
achtet darauf, wie die Gedankengänge
des anderen
GM wiedergegeben werden
(präzise, ungenau, einfühlsam,
auf Bestätigung der eigenen
Meinung bedacht, ...).
Nach ca. fünf Minuten wird
das Gespräch abgebrochen,
und die drei GM tauschen
ihre Erfahrungen und Beobachtungen
aus.
Anschließend wird gewechselt,
sodass jedes GM einmal
Beobachterin ist.

Kontrollierter Dialog

6 - 30

ca. 40 min.

Aktives Zuhören üben
Einfühlungsvermögen 

stärken
Präzise formulieren

 keines

1 / 1

Ab 16 J.

| Kooperation/Interaktion



TeilnehmerInnen
:

Dauer:

Ziel:

Material:

Alter

Den GM wird folgende Aufgabe gestellt::

"Dein Weltraumschiff hat auf dem Mond gerade eine Bruchlandung erlitten. 
Eigentlich solltest du dein Mutterschiff treffen, das sich 300 Kilometer entfernt auf 
der hellen (der Sonne zugewandten) Seite des Mondes befindet. Die 
Bruchlandung hat dein Raumschiff völlig zerstört. Die Überlebenschancen für 
deine "Crew" hängen davon ab, ob du das Mutterschiff erreichst. Von deiner 
Ausrüstung sind nur 15 Gegenstände heil geblieben. Du musst jetzt die 
Ausrüstungsgegenstände auswählen, die für die Überwindung der 300 Kilometer 
bis zum Standort deines Mutterschiffes am wichtigsten sind.„
Die GB teilt die GM in Teams zu vier bis sechs Leuten. Jedes GM erhält eine Liste 
(Kopiervorlage auf der nächsten Seite) aller Ausrüstungsgegenstände, diese 
werden nach deren Wichtigkeit gereiht (d.h. der Gegenstand, der für den Marsch 
am wichtigsten erscheint, erhält die Nummer eins, derjenige, der am 
unwichtigsten ist, die Nummer 15.) Dazu hat jedes GM 20 Minuten Zeit. 
Anschließend muss jedes Team eine gemeinsame Rangskala erstellen, wofür 30 
Minuten Zeit geplant sind. Danach wird die von NASA-Experten erstellte 
Musterlösung präsentiert. Diese wird mit der persönlichen und mit der 
Kleingruppenlösung verglichen. 
Bevor über die Richtigkeit der NASA-Lösung diskutiert wird, soll reflektiert werden, 
wie die Gruppenergebnisse zustande gekommen sind, wie sich die 
Gruppenergebnisse von den Einzelergebnissen unterscheiden (Kommt das 
Gruppenergebnis näher an die Musterlösung heran als die Einzellösung?), wer 
die Diskussion in den Kleingruppen geleitet hat, wer sich durchgesetzt hat, ...!

Interessanter als das "richtige" Ergebnis ist die Interaktion in der 
Kleingruppe!

NASA-Weltraum-Spiel

8 - 40

1 Stunde oder 
mehr

Rasch Entscheidungen 
treffen

Lernen, Kompromisse 
einzugehen

Liste der 
Ausrüstungsgegenstände 
(siehe Kopiervorlage auf 
der nächsten Seite)

Schreibzeug

1 / 2

Ab 14 J.

| Kooperation/Interaktion



TeilnehmerInnen
:

Dauer:

Ziel:

Material:

Alter

NASA-Weltraum-Spiel

8 - 40

1 Stunde oder 
mehr

Rasch Entscheidungen 
treffen

Lernen, Kompromisse 
einzugehen

Liste der 
Ausrüstungsgegenstände 
(siehe Kopiervorlage auf 
der nächsten Seite)

Schreibzeug

2 / 2

Ab 14 J.

| Kooperation/Interaktion



TeilnehmerInnen
:

Dauer:

Ziel:

Material:

Alter

Die GM bilden einen Sitzkreis. Die GB teilt an jedes GM mindestens ein 
Rollenkärtchen aus. (Kopiervorlage auf der nächsten Seite.) Dies darf von den 
einzelnen GM zwar vorgelesen oder besprochen, aber nicht weitergegeben 
werden. Der Informationsgehalt der einzelnen Kärtchen kann, muss aber nicht zur 
Lösung des Problems beitragen. Die Gruppe versucht anhand der erhaltenen 
Informationen das Problem zu lösen. Die GB liest folgende Information allen GM 
vor:
"Auf der Insel Drambui ist eine Epidemie ausgebrochen. Über 300 Menschen sind 
von einer seltsamen Krankheit befallen. Die Weltgesundheitsbehörde (WHO) bittet 
euch alle, zusammenzuarbeiten, um die Ursachen der Epidemie herauszufinden. 
Auf den Kärtchen, die jede von euch erhalten hat, steht, wer ihr seid und welche 
Informationen ihr besitzt."
Die GB stoppt die Zeit, die die Gruppe zur Problemlösung benötigt und 
beobachtet den Interaktionsprozess. Bei größeren Gruppen kann sie durch einige 
Beobachterinnen unterstützt werden, wobei es dann sinnvoll ist, sich vorher zu 
überlegen, wer welchen Aspekt beobachtet. Falls die Gruppe nach 30 Minuten zu 
keinem Ergebnis gekommen ist, bricht die GB ab und gibt das Ergebnis bekannt. 
Anschließend wird der Lösungsprozess im Plenum besprochen.

Auswertung:
• Wie wurde die Arbeit organisiert?
• Wie hat die Gesprächsführung ausgesehen?
• Wodurch wurde Zeit verloren?
• Was waren die wichtigsten Hinweise auf dem Weg zur Lösung?
• Wofür wurde am meisten Zeit verwendet?

Die rätselhafte Krankheit

10 - 30

1 Stunde oder 
mehr

Gemeinsame 
Problemlösung

Analyse von 
Gruppenprozessen

Rollenkärtchen (siehe 
Kopiervorlage auf der 
nächsten Seite; wenn 
möglich vergrößern!)

1 / 2

Ab 16 J.

| Kooperation/Interaktion



TeilnehmerInnen
:

Dauer:

Ziel:

Material:

Alter

Die rätselhafte Krankheit

10 - 30

1 Stunde oder 
mehr

Gemeinsame 
Problemlösung

Analyse von 
Gruppenprozessen

Rollenkärtchen (siehe 
Kopiervorlage auf der 
nächsten Seite; wenn 
möglich vergrößern!)

2 / 2

Ab 16 J.

| Kooperation/Interaktion



TeilnehmerInnen
:

Dauer:

Ziel:

Material:

Alter

Die GM sitzen im Kreis. Jedes GM erhält von der GB mindestens drei 
Informationskärtchen (Kopiervorlage auf der Rückseite), Papier und Schreibzeug. 
Die GB liest die Aufgabenstellung vor:

"In der alten Stadt Atlantis wurde zu Ehren der Göttin Onra ein SIN, ein massiver 
rechteckiger Obelisk, gebaut. Das Bauwerk wurde in weniger als zwei Wochen 
vollendet. Findet nun heraus, an welchem Tag der Obelisk fertiggestellt wurde. Ihr 
habt 25 Minuten Zeit. Ihr dürft euch keine Gesprächsleiterin wählen. Die 
Information von euren Kärtchen dürft ihr mündlich weitergeben, eure Kärtchen 
dürft ihr aber weder herzeigen noch aus der Hand geben.„

In der anschließenden Auswertungsphase wird der Problemlösungsprozess 
gemeinsam reflektiert und diskutiert.

Lösung: Der Obelisk wurde am Neptimus fertiggestellt!

SIN-Obelisk

5 - 11

ca. 45 min.

Konzentrations- und 
Kombinationsfähigkeit 
stärken

Analyse von 
Führungsverhalten, 
Kooperationsbereitschaft, 
Gruppenprozessen und 
Konfliktmustern

Papier
Schreibzeug
 Informationskärtchen 

(Kopiervorlage auf der 
nächsten Seite; wenn 
möglich vergrößern)

1 / 2

Ab 16 J.

| Kooperation/Interaktion



TeilnehmerInnen
:

Dauer:

Ziel:

Material:

Alter

SIN-Obelisk

5 - 11

ca. 45 min.

Konzentrations- und 
Kombinationsfähigkeit 
stärken

Analyse von 
Führungsverhalten, 
Kooperationsbereitschaft, 
Gruppenprozessen und 
Konfliktmustern

Papier
Schreibzeug
 Informationskärtchen 

(Kopiervorlage auf der 
nächsten Seite; wenn 
möglich vergrößern)

2 / 2

Ab 16 J.

| Kooperation/Interaktion



TeilnehmerInnen
:

Dauer:

Ziel:

Material:

Alter

Vier GM verlassen den Raum. Das erste GM kommt herein und erhält einen 
kurzen Zeitungsartikel (ca. 30 Zeilen) zum Lesen. Diesen muss es dann dem 
nächsten GM, das hereingerufen wird, erzählen. ...
Das letzte GM erzählt das Gehörte dann der Gruppe.

Variationsmöglichkeiten:
• Nachdem das GM die Story weitererzählt hat, verlässt es wieder den Raum. 

Eine Videokamera zeichnet die einzelnen Szenen auf. Anschließend wird das 
Video von der ganzen Gruppe angesehen und besprochen.

• Ein Bild wird dem ersten GM zehn Sekunden lang gezeigt. Dieses muss es 
dann der nächsten, die hereingerufen wird, schildern. Das letzte GM soll 
versuchen, das Bild, das es erklärt bekommen hat, zu zeichnen. Anschließend 
werden die beiden Bilder verglichen. "Was hat sich auf der Strecke von der 
ersten Betrachterin zur letzten verändert und was ging verloren?"

Zeitungsartikel  
weitererzählen

Ab 6

ca. 30 min.

Erkennen, dass 
Wahrnehmung und 
Fantasie Information 
verändern

Erleben, wie Gerüchte 
entstehen

Kurze Zeitungsartikel

1 / 1

Ab 10 J.

| Kooperation/Interaktion


