WISSENS

WERTES

ZU STRUKTUR UND ABLAUF

kaleido.teen umfasst 4 Module, die jeweils etwa 4 Stunden dauern und in einem
Gruppensetting von 8 bis 10 Teilnehmer*innen stattfinden. Diese 4 Module sind:

Modul 1: Erkennen

Modul 2: Benennen
Modul 3: Auswahlen
Modul 4: Anwenden

Jedes Modul hat einen spezifischen Schwerpunkt und beinhaltet eine Reihe von
Ubungen und Aktivitaten, die wie ein ,roter Faden” durch den Prozess fuhren.
Einige Ubungen mdissen in einer bestimmten Reihenfolge durchgefihrt werden,
da sie aufeinander aufbauen. Andere Ubungen kénnen angepasst werden, um auf
die jeweiligen, situationsspezifischen Bedurfnisse der Gruppe einzugehen. Den
Trainer*innen steht eine Sammlung empfohlener Ubungen zur Verfligung.

Ablaufplan

Jedes Modul beginnt mit einem detaillierten Ablaufplan. Dieser umfasst nicht nur
eine Liste der bendtigten Materialien, sondern auch die inhaltliche Struktur des
Moduls, einschlieBlich der jeweiligen Themen, Methoden, Aktivitaten, Ziele und
wichtiger Hinweise. [1] Die verbindlichen Ubungen sind durch das kaleido.teen-
Logo gekennzeichnet.

Kompetenzprofil

Ein Kompetenzprofil prasentiert die von den Teilnehmer*innen ausgewahlten und
ausgearbeiteten Kernkompetenzen und wird abschlieRend von den Trainer*innen
verfasst. [2] Besonders wichtig fir das Profil ist die Ubung ,Kompetenzen unter
der Lupe”, bei der die Teilnehmer*innen ihre Kernkompetenzen detailliert
beschreiben. Fur die individuelle Note sorgen Trainer*innen-Notizen, die wahrend
des gesamten Prozesses personliche Zitate, gezeigte Starken, entdeckte Potenziale
und besondere Eigenschaften der Teilnehmer*innen festhalten. So kénnen die
Kompetenzkristalle der Teilnehmer*innen in vollem Glanz erstrahlen.

[1] Die oft verwendete Abklrzung ,p. P.” steht fur ,pro Person”.
[2] Der Druck des Profils sollte auf hochwertigem Papier (ab 120g/m2) erfolgen. Das Organisations-
Logo kann in der FuRzeile zusatzlich eingefugt werden.
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KALEIDO.TEEN
WELCOME

MODUL 1T ERKENNEN

ABLAUF

Hier am Anfang des ersten Moduls des
kaleido.teen-Kurses wird der Grundstein fur die
gemeinsame Entdeckungsreise zu den
Kernkompetenzen der Teilnehmer*innen gelegt.
Ein Willkommensplakat, ein vorbereiteter Raum
eventuell eine angenehme Musik im Hintergrund
schaffen eine gute Atmosphare. Bei der
Sitzordnung sind entweder ein grofBer Tisch, um
den alle sitzen kdnnen, oder in U-Form arrangierte
Tische vorbereitet.

Der*Die Trainer*in stellt zu Beginn sich selbst und
anschlieend kurz die kaleido.teen-Methode mit
ihren 4 Modulen anhand eines Ablaufplakates vor.
Zum heutigen ersten Modul darf man gerne ein
paar Worte mehr sagen. Wichtig ist, das Ergebnis -
das Kompetenzprofil - zu erwahnen. Notiert man
die Termine der Module auf Moderationskarten,
wird das Plakat zu einem treuen Begleiter. Ein
bewegliches Statty oder Post-it sind perfekt, um
den aktuellen Status im Modulverlauf zu zeigen.

Falls die Gruppe neu ist oder der*die Trainer*in die
bestehende Gruppe nicht kennt, ist eine kurze
Vorstellrunde sinnvoll. Namenkartchen sowie das
gemeinsame Vereinbaren von Gruppenregeln
schafft eine vertrauensvolle Arbeitsatmosphare.

Danach kann die erste Ubung starten!



Yoy

KOMPETENZ
BINGO

MODUL 1T ERKENNEN

ABLAUF

Der*Die Trainer*in bittet die Teilnehmer*innen,
sich gleichmalBig im Raum zu verteilen. Jede*r
bekommt ein Bingoblatt und einen Stift. Das
Bingoblatt und die einzelnen Felder werden mit der
gesamten Gruppe kurz durchgesprochen. Eventuell
auftretende Verstandnisfragen werden geklart.

Nun bewegen sich die Teilnehmer*innen im Raum,
finden Personen, die den gesuchten Eigenschaften
entsprechen, und lassen sie im jeweiligen Feld
unterschreiben. Wichtig dabei ist:

e Man darf nicht selbst auf dem eigenen
Bingoblatt unterschreiben.

e Sobald eine Person ein Feld unterschrieben hat,
muss sie weiterziehen.

e Eine Person darf mehrmals auf einem
Bingoblatt unterschreiben, aber nicht gleich
hintereinander. Dazwischen muss die
Unterschrift von jemand anderem aus der
Gruppe geholt werden.

e Sobald jemand eine vertikale, horizontale oder
diagonale Linie mit 4 Unterschriften auf dem
Bingoblatt hat, muss die Person laut "Bingo"
rufen und hat (nach einer Kontrolle von
dem*der Trainer*in) das Spiel gewonnen.

Je nach verfugbarer Zeit kann auch weitergespielt
werden (erster, zweiter, dritter Platz). Dann wird
das Spiel in der GroRRgruppe reflektiert: Welche
Eigenschaften haben euch Uberrascht? Welche
Felder waren leichter oder schwerer zu fullen?

2
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KOMPETENZ
INFOS

MODUL 1T ERKENNEN

ABLAUF

Bei dieser Ubung geht es darum, sich den Begriff

“Kompetenz” anzueignen. Der*Die Trainer*in fragt

die Teilnehmer*innen, was ihnen spontan zum

Begriff “Kompetenz” einfallt:

e Kenntihr Synonyme dafur?

e Was unterscheidet eine Kompetenz von einer
Starke?

e Gibt es Unterschiede im taglichen Sprach-
gebrauch?

Alle Begriffe, Ideen oder Erklarungen werden
stichwortartig auf dem Plakat festgehalten. Gerne
kann der*die Trainer*in Personen, die noch nichts
gesagt haben, zu einem Beitrag motivieren:
“Magdalena, woran denkst du denn, wenn du das
Wort "Kompetenz” horst? “

Sobald das Plakat gut gefullt ist, kann der*die
Trainer*in die Begriffe “Personale Kompetenzen”,
“Soziale  Kompetenzen” und  “Fach-  und
Methodenkompetenzen” erklaren (siehe
Erklarungen auf Seiten 4 und 5). Zur visuellen
Unterstutzung kann das Plakat “3 Kompetenz-
dimensionen” grof3 ausgedruckt und z.B. an die
Wand gehangt werden.

Ziel der Ubung ist es, dass die Jugendlichen mit
verschiedenen Kompetenzbegriffen in Beruhrung
kommen. Auf keinen Fall sollte der Eindruck
vermittelt werden, dass man diese Fachbegriffe
auswendig kennen oder richtig zuordnen musste.
“Druck raus und Infos rein” - das ist die Devise.
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KOMPETENZ
INFOS

MODUL ERKENNEN

BEGRIFFSERKLARUNGEN

Interessen sind Neigungen und Vorlieben einer
Person, die sie dazu motivieren, sich mit
bestimmten Themen, Tatigkeiten oder Dingen
auseinanderzusetzen. Interessen sind aber nicht
zwingend Starken: nur weil ich mich fur Basketball
interessiere, heil3t es nicht, dass ich auch gut im
Basketballspielen bin.

Starken sind eher wie personliche Eigenschaften,
oft tief in der Personlichkeit verwurzelt, und
beschreiben, wie jemand von Natur aus denkt,
fuhlt und handelt. Starken kénnen eine Grundlage
far die Entwicklung von Kompetenzen sein.

Bei Kompetenzen denkt man eher an erlerntes
Wissen und Fahigkeiten, die durch Bildung,
Training oder Erfahrung erworben wurden. Sie
werden also erlernt und entwickelt. Folgende 3
Dimensionen werden unterschieden:

Personale Kompetenzen, auch persoénliche
Kompetenzen oder Soft Skills genannt, umfassen
alle Fahigkeiten, die sich auf den Umgang mit sich
selbst und die Bewaltigung von Aufgaben und
Herausforderungen beziehen. Sie sind eng mit der
Personlichkeit und der individuellen Entwicklung
verbunden.



KOMPETENZ
INFOS

MODUL 1T ERKENNEN

BEGRIFFSERKLARUNGEN

sind Fahigkeiten und
Eigenschaften, die sich im Umgang mit anderen
Personen zeigen. Sie ermdglichen es einem,
effektiv mit anderen Menschen zu interagieren und
sich in sozialen Situationen angemessen zu
verhalten.

Fach- und Methodenkompetenzen beziehen sich
auf erlerntes, spezifisches Wissen und Fahigkeiten.
Fachkompetenzen sind jene, die in einem
bestimmten Bereich oder Fachgebiet gebraucht
werden (z.B. Pflege- und Fursorgekompetenz).
Methodenkompetenzen hingegen beschreiben
die Fahigkeit, Wissen und Kénnen anzuwenden, um
Probleme zu l6sen und Aufgaben zu bewadltigen,
unabhangig vom Fachgebiet. (z.B. Organisations-
fahigkeit).

Zusammenfassend ldsst sich sagen, dass
“Fachkompetenz” das "Was" ist, also das Wissen,
das man besitzt, wahrend “Methodenkompetenz”
das "Wie" ist, also die Fahigkeit, dieses Wissen
effektiv.  einzusetzen. Beide Kompetenzarten
zeichnet aus, dass sie erlernt und geubt werden
kdnnen bzw. mussen.




3 Kompetenzdimensionen

Soziale
Kompetenzen

Personale Fach- und
Kompetenzen Methodenkompetenzen

5A



KOPFE VOLLER

KONNEN 1

MODUL 1T ERKENNEN

ABLAUF

“Koépfe voller Kénnen” ist eine Ubung, welche die
Interessen, Starken, Fahigkeiten, Talente und
Freizeitaktivitaten der Teilnehmer*innen einfangt
und diese visualisiert. Um den Teilnehmer*innen
eine Idee davon zu geben, wie diese Aufgabe
gemeint ist, wird ihnen ein vorab erstelltes
Beispielbild gezeigt.

Jede Person bekommt ein A3-Blatt, um ihren
individuellen “Kopf voller Kénnen” zu gestalten.
Nun finden sich Zweierpaare oder Dreiergruppen
zusammen, welche sich gegenseitig unterstutzen,
den Umriss des Kopfes mithilfe des eigenen
Schattens auf das Papier zu bringen. Hierzu kann
das Papier an einer freien Stelle an der Wand
befestigt werden, damit der Schatten des Kopfes
darauf abgezeichnet werden kann. Die Handy-
taschenlampe kann hierbei hilfreich sein.

Sobald der eigene Umriss auf dem Papier ist, geht
es in Einzelarbeit an die kunstlerische Gestaltung.
Die Bleistiftkonturen kénnen mit dem schwarzen
Faserstift nachgezogen werden, um dem Bild mehr
Ausdruck zu verleihen. Dann werden der
Hintergrund und das Innere des Kopfes jeweils
(anders) farbig gestaltet. Olkreiden eignen sich
besonders gut zum Schraffieren und ermdglichen
auch Farbubergange.



KOPFE VOLLER

KONNEN 1

MODUL 1T ERKENNEN

Innerhalb des Umrisses, also im Kopf, werden nun
die eigenen, bereits vorhandenen Interessen,
Starken, Fahigkeiten, Talente und Freizeit-
aktivitaten der Teilnehmer*innen festgehalten.
Dies erfolgt mithilfe wvon Stichworten oder
Symbolen. Wichtig ist nur, dass die*der
Verfasser*in selbst weil3, was gemeint ist. Die
Teilnehmer*innen werden ermutigt, kreativ zu sein
und ihre Gedanken und Ideen frei flieBen zu
lassen. Es geht nicht darum, ein perfektes
Kunstwerk zu schaffen, sondern darum, sich selbst
besser kennenzulernen und eigene Fahigkeiten
und Interessen zu reflektieren.

Nachdem die Kunstwerke abgeschlossen sind,
werden diese auf freiwilliger Basis kurz vorgestellt.
Vielleicht bringt die Prasentation der anderen neue
Inspiration fur die Erganzung des eigenen Bildes.
Es kann also noch wahrend der Prasentationsrunde
erweitert werden. Nach einer kurzen
Reflexionsrunde werden die Kunstwerke
eingesammelt und sicher aufbewahrt, denn sie
werden in Modul 4 weiterverarbeitet.

Diese Ubung bietet eine wunderbare Gelegenheit,
sich selbst in einem neuen Licht zu sehen und die
Vielfalt und Kreativitat innerhalb der Gruppe zu
feiern. Sie fordert nicht nur das kunstlerische
Ausdrucksvermogen, sondern auch das
Verstandnis fur die Einzigartigkeit jedes*jeder
Einzelnen.




KOPFE VOLLER

KONNEN 1

MODUL 1T ERKENNEN

AUSSENPERSPEKTIVE

(optional als Hausubung)

Nach der freiwilligen Prasentation der Kunstwerke
erfolgt die Uberleitung vom Selbstbild zur
AuBBenperspektive.

Die Teilnehmer*innen haben sich mithilfe der
Ubung “Képfe voller Kénnen” erstmals mit eigenen
Hobbys, Interessen und Starken beschaftigt. Sie
haben einen ersten Eindruck Uber sich selbst
bekommen. Da es ebenso wichtig ist, dass die
Teilnehmer*innen wissen, wie sie von ihrem
naheren Umfeld wahrgenommen werden,
ermoglicht diese Aufgabe den Blick nach AuB3en
zu richten.

Die Teilnehmer*innen werden gebeten, eine
Person, die sie gut kennt, in ihrem naheren Umfeld
(Familie, Freunde, Schule, Vereine, Kurs, ...) zu
finden und zu fragen, welche Starken diese Person
bei ihnen sieht und was sie ihrer Meinung nach
besonders gut konnen. Hierfur gibt der*die
Trainer*in das Arbeitsblatt “Was ich kann” als
Hausubung mit.

Der*Die Trainer*in weist darauf hin, dass die

Ruckmeldungen der ausgewdahlten Personen
positiv und wertschatzend sein sollen.

7A
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DN/l KANNST

TEIL 1T MODUL ERKENNEN

Finde 1 Person aus deinem naheren Umfeld (Familie, Freunde,
Schule, Kurs, Verein usw.) und frage sie nach 3 Dingen, die du

gut kannst.
Notiere die Antworten in den Sternen.
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WER BIETET
MEHR?

MODUL 1T ERKENNEN

ABLAUF

Die Teilnehmer*innen werden zu Beginn in zwei
Gruppen aufgeteilt, um Kompetenzen, Starken
oder Talente zu einer Alltagstatigkeit oder einem
Hobby zu sammeln.

Der*Die Trainer*in wahlt eine Beschreibung aus
der vorgeschlagenen Sammlung aus. Beide
Gruppen arbeiten im Wettbewerbscharakter an der
selben Geschichte. Sie bekommen 5 Minuten Zeit,
um moglichst viele Antworten auf die gestellte
Frage zu finden. Nach Ablauf der Zeit werden die
Kompetenzen, Starken und Fahigkeiten verglichen,
und jene Gruppe mit den meisten Antworten
gewinnt Ruhm und Ehre.
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e/l MEHR?

MODUL ERKENNEN

Alma spielt ihr Lieblingsspiel Win.me, das schnelle
Reaktionen, strategisches Denken und prazise
Steuerung erfordert. Sie muss aufmerksam sein,
Entscheidungen treffen und bleibt trotz
Schwierigkeiten  konzentriert. Nach  mehreren
gescheiterten Versuchen recherchiert sie
Losungsvorschlage online, findet ein englisches Video
und Ubersetzt unbekannte Begriffe. Schliel3lich schafft
sie das Level.

Welche Kompetenzen, Starken und Fahigkeiten setzt
Alma dabei ein?

8A
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MODUL ERKENNEN

Karim ist 16 Jahre alt und in seinem Freundeskreis
daflr bekannt, tolle Partys zu organisieren. Besonders
gerne plant er Themenpartys. Er denkt sich ein Motto
aus, bastelt die Deko und ladt seine Freunde ein. Am
Tag der Party schmuckt Karim den Raum und sorgt
far die richtige Atmosphare. Aullerdem kimmert er
sich um Snacks, die allen schmecken, und stellt eine
passende Playlist zusammen. Damit keine Langeweile
entsteht, plant Karim lustige Partyspiele. Am Ende ist
er zwar mude, aber froh, weil alle eine gute Zeit
hatten.

Welche Kompetenzen, Starken und Fahigkeiten setzt
Karim dabei ein?

8B
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Ana verbringt ihre Freizeit am liebsten in der Garage.
Dort schraubt sie an Motorradern und Autos. Sie
versucht Stérungen zu erkennen und zu reparieren.
Vieles davon hat sie von ihrer grollen Schwester
gelernt, die ihr geduldig erklart, wie Motoren
funktionieren und worauf man achten muss. Ana
arbeitet konzentriert und gibt nicht schnell auf, auch
wenn etwas nicht sofort klappt. Besonders schon
findet sie die gemeinsame Zeit mit ihrer Schwester in
der Garage. Ihr Traum ist es, spater Kfz-Technikerin zu
werden.

Welche Kompetenzen, Starken und Fahigkeiten setzt
Ana dabei ein?

8C
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MODUL ERKENNEN

Mwangi liebt es zu kochen. Einerseits bereitet er
gerne Speisen aus seinem Heimatland zu,
andererseits probiert er auch internationale Rezepte
aus. Manchmal kombiniert er verschiedene Zutaten
und erschafft neue Gerichte. Um immer wieder auf
interessante Ideen zu kommen, stébert Mwangi im
Internet oder leiht sich Kochblucher aus der
Stadtbucherei aus. Einmal in der Woche kocht er ein
ganzes Menu fur seine Familie. Dabei achtet er genau
darauf, das Budget nicht zu Uberschreiten, damit alle
Zutaten bezahlt werden konnen. Kochen ist fur ihn
nicht nur ein Hobby, sondern eine Mdglichkeit, kreativ
ZU sein.

Welche Kompetenzen, Starken und Fahigkeiten setzt
Mwangi dabei ein?

8D
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MODUL ERKENNEN

Ilona spielt leidenschaftlich gerne Volleyball in einem
Verein. Sie ist in der Jugendmannschaft und nimmt an
vielen regionalen Wettbewerben teil. Ilona plant ihre
Woche sorgfaltig und schafft es so, Training,
Wettbewerbe und Schule unter einen Hut zu bringen.
Sie genieldt es, ein Teil der grol3en Mannschaft zu sein,
weil sie und ihre Freundinnen zusammen Erfolge
feiern und sich gegenseitig unterstutzen konnen.
Wenn das Team einmal verliert, motiviert Illona die
anderen Spielerinnen und muntert sie auf, neue
Strategien auszuprobieren.

Welche Kompetenzen, Starken und Fahigkeiten setzt
Ilona dabei ein?

8E



BEWUNDER
METHODE

MODUL 1T ERKENNEN

ABLAUF

Bei dieser Ubung geht es darum, eigene Werte und
Kernkompetenzen zu erkennen und von eigenen
Vorbildern zu lernen. Die Methode ist in 4 Teile
aufgeteilt und wird in jedem Modul um einen
Schritt erweitert.

Im ersten Teil der Ubung werden die
Teilnehmer*innen gebeten, an Menschen zu
denken, die sie fur etwas bewundern, und zu
beschreiben, was genau es ist, das sie an dieser
Person begeistert.

Zuerst sollen die Teilnehmer*innen 3 Personen
finden, die sie persénlich kennen, also zum
Beispiel eine*n Freund*in, ein Elternteil, die Tante,
den Onkel, die Chef*in, den Bruder, die Schwester,
die Lehrer*in, die Trainer*in, die Nachbar*in usw.
Als Kriterium fur "personlich kennen" kann
herangezogen werden, ob sie der Person bereits
selbst begegnet sind, ihr die Hand gegeben und
mit ihr ein Gesprach gefuhrt haben.

Nun sollen die Teilnehmer*innen maoglichst genau
beschreiben, warum oder woflr sie die Person
bewundern. Welche Merkmale, Starken, positiven
Eigenschaften und Fahigkeiten, aber auch Dinge,
die er*sie erreicht hat, bewundern sie besonders?

In diesem ersten Schritt geht es noch nicht
zwingend um Kompetenzen. Es koénnen auch
optische Merkmale oder materielle Dinge sein.



BEWUNDER
METHODE

MODUL 1T ERKENNEN

Hier ist 1 Beispiel:
Ich bewundere meine Freundin Selma fur ihre
Offenheit und ihre Instafotos.

Sie ist total unkompliziert und kontaktfreudig und
hat iberhaupt keine Angst vor fremden Menschen.
Sie singt gut, hat super Haare, viele Freunde. Sie ist
total beliebt und hat 3.226 Follower auf Instagram.

In weiterer Folge sollen die Teilnehmer*innen nun
3 Personen beschreiben, die sie nicht persoénlich
kennen, aber bewundern (Celebrities,
Sportler*innen, Stars, Influencer*innen, Serien-
oder Superheld*innen, Figuren aus einem Buch
oder Film), und auch diese entsprechend
beschreiben.

Wichtig: Die ausgewahlten Personen mussen nicht
unbedingt lebendig sein, ja noch nicht einmal real.
Es koénnen auch Zeichentrickfiguren oder
Comicheld*innen, Gottheiten oder historische
Persodnlichkeiten sein.

Nice to know fur Trainer*innen:

Ein Mix aus den ausgewahlten Personen kann erste
Hinweise auf die eigenen Kompetenzen, versteckte
SchlUsselqualitaten und (berufliche) Ziele der
Teilnehmer*innen geben.

10




VXS BEWUNDER
k‘al‘mflvo.te:n
9

METHODE

TEIL 1T MODUL ERKENNEN

Uberlege dir 3 Menschen, die du persénlich kennst (Freund*in, Mutter, Vater, Tante,
Onkel, Chef*in, Bruder, Schwester, Lehrer*in, Trainer*in, Nachbar*in...) und
bewunderst. Welche Starken, positive Eigenschaften und Fahigkeiten von ihnen
bewunderst du besonders?

Ich bewundere (Name)

far

YTkl = £ ORI UNA ST ettt eee e et eee e e e eeeeeeeseenns

YTkl =l o 1= | U U TSR PRRPRPRRP

Ich bewundere (Name)

far

SHCFET ST oo eeeeeeeeeeeeeeeeeeenaeenns UNA ST e et e et eeeeeeereeeeeesseennneseennnnnens

ST BT AT e eeeeieeee ettt eee et ee e e e e eeta i aeeseeaaeaaaesseennnnnsessaannseesnnnnnaeseennnnnsesenennnnsesrnnnaaasaeennnnseennn

Ich bewundere (Name)

far

YTl = G 1 TR UNGA SENT oottt eee e eeeteetteeees s eeeseeseseesssssssennnnns

10A
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TEIL 1T MODUL ERKENNEN

Notiere nun 3 Menschen, die du nicht persénlich kennst und bewunderst (z.B.
Celebrities, Sportler*innen, Stars, Influencer*innen, Serien- oder Superheld*innen, Figur
aus einem Buch, das dir gefallt, usw...). Bitte beschreibe, wofur du sie bewunderst.

Ich bewundere (Name)

far

ST FET IS ceeieeieeeeeeee e eeeeeeeeeeee e UNA SORNE et et eeeeee e e e eeearersaeeeesseennnnnens

S BT AT ettt et e e e e e e e ettt e e —eeeee et —aaaaeeeettt —————aeeeuttn———aaaesreenans

Ich bewundere (Name)

far

ST FEN IS ceeiee et eee e UN SO ettt eeeeee e e e eeevreeaeeeesseennnnnans

YTkl STl o = 1 RO T T TP OTUPPRPRRR

Ich bewundere (Name)

far

ST FEN IS ceeiie et UN SO ettt e e e e e e eee et eeeeeesveenneaens

YTkl Sl o = 1 OO TP TTPPRPRRR

10B



Yom
2ddnJo J3p ul puBWSIU YIOU JIP UOA
119YJ49puU0sSag SUIS UJSII0U ‘UBUU)Y

13 $31949q Y2IS 31p ‘UduUUlJawydu|I9]
uayda4gsi3i “JOA
‘BunJaINplY 81119sua393 uuep Hwep Yais us||a1s

pun s3ejyseH 19mz ydis uadajiaqn

ud||93sJoA
YolIs pun uaydnssne Sunj|aision-# ST
usyayJapuosag ¢

uaxogq) YISnAl "AJ S1-150d ¢ US3}|eyJd uduulJawyau|ia]
U ‘ *
Jynddois/ApueH g 9|V ‘u2qa393 9|a1dsiag Jeed ula
‘d"dsy-1sod ¢ O pun 3{]9159840A zany| pJIM SpOYIS|A 31d
YIONIY nz Bunyivjiaqn
S|e ‘usyiezualadwoyl aIp ue ‘uapjundiamyds
9151 sunwiwisul3 uJauuig .ﬁ_chv_ 91nay sem .v_u__nmﬁ,q pun cmp_msc_v_p_E m_s_oM_\/_ ¢ INPON
‘ pun Suniyalsny ‘ ‘ ‘ ul 8ansuiy S
-usuulJawyaudl g SUNIBAUAL J9zJ4ny| pun (spoylawuapunmag  uadinay sap Sun||91SION un ine
Jap|Iyassuswen ‘A3 [J S ‘usuuy| Jo|joA a4doy ‘03ulg) ‘T INPOIAI $ne X21g3aNY pun Jneiqv
Jnejqy 3w iede|d OJ S|NPOJA| UD1Z13| S9P UOIX3|}2Y 9z4n)
(vzT Rejqoyu)
uduulauies] ayais)
19sudapeyzualadwoy)
sauajyuydsassne T [J Sungnigog uadueyjne Sunya19gI0N i
US3}1949qJOA 18| d-USWWO|[IAN\
8un||a1SJ0A-# 4Ny ‘usuuy usadamaq N3 usuosiad d||e
pun ¥yOXIN 4Ny wney [J Ya1S Hwep ‘Us}19J90J0A un||9ISION-#
1eyejds3ungniseg [ 3IPp JNJ Wney uap [|9NIUSAT
|eualenl 191z SI9MuIHy UdIBUAIDY ewayl Janeq

N3NN3IN39 ¢ |[NPOIA uasr oplajey




I

NINN3IN3Ig Z [npoN Sunuejduiad

asned Jap Jane(
Jap yw ueyddi4 O

1eseddeoloq/ApueH g
Jynddois/ApueH g
1S9UUBYDJ03S SIn}
'Y "0 ‘uasul|oy)oyds
‘SallJews "As [
[91dsjadels sasdigal|aq
ula J3po aydse|
punJszjoyydisais J
19suapeyzualadwo)]
sauajyuydsassne T
(us8iszaaH wnz) 19s
-usueyzusladwo) T [J

pnojapJom/ap/auljuopnojaaall//:sdny
TEXTESEL T

UaY14Yy2sIdq) PNojOpPIOM s|e

9}41489g uadlaImyos alp "AJ "usdulque
Jeqyals ing asned J4ap Janeq

PENEN

YaSI] UdlIsydeu wnz uuisiasivzayn wi
ydeuep usysiz usuulawysu|ia] alg

3unjoyJ3

‘uolyisods3uedsny ui JoapaIm

UdMEe) U3UaUYISIDZ 31p 13ulig pun
uspul} Nz usdeuzualadwoy| sep Jny
4OSSNN uaey,, aip wn ‘Yasi] waps|
UOA (USZ110N J9p0) 0304 Ul Ul Jauled]
9IP449p 1ydew addnu3gjols Jap
s|a1ds|adeis sap puaiyem :DILHIIM

9441439qzualadwoy
JaNau pun uapey|
SETJUENETNETIEN

‘(j91dsjadeis) Sungnuaddnigdgjoan
JNZ pugYSI|YISUe U|aSYIam

pun (yasi| o4d uainulp €) usgesiny
SIp U3SQ| UsuUlJBwWyau|(Ia] 31d
e |91ds sep pJim uuidag nz

uayas
9p’auljuo’pNOoIIIAIT jne
pun uaJainpie Y3Nv3Ig

‘(usneq 3sauUUaY2I0IS
uld 'g°z) uanaqg.e
Nz(J91aM) SUIA 43P

Ul 9gesjny uswesuPwa3
J3UId ue 1197

9ddnug a1wesasd aIp 1ey
[9SyoamuauoIleIS Wwiag
"uasQ|

uaneyzualadwoy usp
Nz usagesjny usuoliels
€ Ue Ssnw pun }j1a1aun
uaddnuig aJaulPy

€ ul pJim 2ddnug a1Q

isnvd

uapie)y|

zudjadwoy)
3Ip duud)
WIONDI

ST




I NINNIN3gQ Z [npoN Sunuejdula

swinJem pun 33s8142IMyds
sep Jem JUdWI|J SAYI|DMW ¢1z19sa8uld

15! USpUBYJOA Jyl 1gey uszualadwoy aYI[3M
uazualadwoy *2ddnJdgjolo Jap ul UoIX3a|4aY dZJNY
ch USRIEIS Ue mosum uanequawwesnz
Sem ‘wap nz uly ‘Nzag ‘U983]J0N S1UBWS|T T USISID weisue] ‘gz |91dssSuniainy 0T
won 3am :uadauue SIp apuny "€ 4P Ul Ul JdUled] 3IP,JI3P
(Bunyduy [9Syoamuanip|adsiad uuey| JJepag Iag ‘usneqnzuswuwesnz
ayals) agos3uaddnig Bunisinipy wesulewasg , 1 “ uageisyong
yoeusfwesduel ¢-1 (J USp USUUILJIBWYSU|IS] 3P USYINSIIA
Jynddois/ApueHq g ualNUIA Z 3f hz uapuny € u|
A Sunjoya3 iiiusiyoeaq yaziyn asned ST
Jop Mw ueyddi4 g ’ !
suojaljalds
Jap|igsiniag
appPnJpadsne ‘Ad
‘ojeue uus\\\ (8unglaayosaquapoyisn (pseogIapesT “Pul)
UDIYDIpJaA pun uagn Sya1s) WaydIjuye 13po 1qna3 ayj1u89qzualsdwoy (Bojeue
wea] Su03a([a1ds 3w 19suaeyzualadwoy T 19po |eusip)
9)118aqzualadwoy| uspiam ,0€
J9po °d ‘d ApueH T :91uele) 230|euy SaZIND) S3UIR pueyuy ZIND-zua1adwo)|
,ZIND-zua1adwoy| ' .
uasyopialey, ‘uspels ,zinp
9113S j300yeY O -zualadwoy uaay opiIaley, jrooyey
Jaweag g doide7 (g EIVEEVNETEE 1Y)
“JepJ9 Janeuasd
‘d'dApueHT O ‘uagey 3||91s93sneJay 3a1z1|dwod| JI3pOo (S8ojeue

9441439qzualadwoy ‘usgalIYydsaq

‘dd 31a1Myds sje [91ds uadiuayJoA wi yois 19po |eusi
d "d (v9r1) TR U0 VERIES 1191IMYDs s|e |a1ds uadlay Lyo! T I SRS po |eusip)
Jusneyzualadwo))| 9Ip ‘9)41489g ‘Mzq ualJey ausl uspiam uaydeuy
J9P UBUIIJUBUU)Y| udpJaM uazua3adwo))|
321194990, INopueH T J (pnojppiom/ap/suljuo’pnojdaall//:sdiy) -zudladwo)]

Jsweag g doyde] g U3Y|OMIDLIQ/W UOA pueyuy pun a4}1433g 313IMYIS




v

NINN3IN3Ig Z [npoN Sunuejduiad

9||lepaN

alp Jnj Japueg "A9 ]
"d "d }ns JauaxpIp

QwN‘_m>>r_um u3
(usyeysuonesspon
apunu)

‘"ddajlepaN T O

addnuo oud (3€2-VET)
,,UD)[JB1S 91291S49N

nejgseqIY T J

(9zs
-v¢'S) nejqRidsieg
ayns OJ
veydiy O
9[|lepaN
oIp N} Jspueg "AS (]
‘d dyns
J2432Ip ‘49ZJemyds T [J
(usyeysuolesspoln
apunJ)
‘d dajlepaN T O
,ua3ay
Jop“ |aidsiag |jeuondo
(V0z) 24311 pligsindw] J
Heyddiy O

uayss
9|e1zuarods3unpjoimiul
S|e uayoemyds

‘ge 9)4e1S 9PJI9SI9A T “pulw
sneJep ualIvd| pun sne ,aydsemyds”
QU331 T uajyem uaydlpuadnr aig

ujaiseq 3||lepalA duadId

ERIET

‘udpJaMm ud13aadaalul Jiep

UDXJE1S UDPI91SIDA JOp USRIy wiag
‘(dysw suuas ‘YarSow Y1319z sjiey)
,,U9>JB1S 91291S49A“ 13e|qSHaqIY T
Jwwodaq addna3uls|y apar iz ¥HYIS
‘usuuidaq ,dnjep” yw zyes usapar
"u9319g et wesuwad peyadi|4

we , uayJels apjoa1sian” sneiep

pun usjyemsne 1ejqaidsiag wap
sne |ejzuarods3unppimiul T ydeueq
L, U9PJIaM uaydemyds Nz uauolienis
UdWIWIISAQ Ul 3Ip ‘Usljeyosuasii

np 1seH” :usuulgawyaujia]

Jne 3nzag pun Sunisiaq T RUYIS
TaL

usuuaJa uaydemyds
Ul UJE1S 91)291SI9A

uayss

9le1zuarods3unpjoimiul
S|e uayoemyds

- |9sydamuaAIp|dsiad

, U939y Jop“ |a1dsiag

we J9p0 aJ3l] J9p sap|igs|indw| sap

pueyue uoissnysipuaddnug 91911993

uuIMasSsIuIuU|Ig BRIEN
"1S1 USPUBYJOA |e1zualods3un|ypimiu]
[S1A 3S9PUIWINZ JBPO HJEIS BUIS UBUY!
Ul 3O pun 3ey usayaeMyds uosiad
9pa[ ssep ‘UsuuImag sjuuudI]

/1
3||lepaN
Jauld UaN_S ¢

uaquejazul3

e/t
a|llepai
J2UId UBNAS 7

uaddnuduiapy|

/1
3||lepaN
Jauld UaN_S ¢

a2ddnuggjolo

uJapue uayasemyds
QU319 Jne aAIadsiad
91Q "UIPUL UBYIEMYDS
UaU2(Qa39340A U] UdJeIS

e/t
a|llepai
J2UId UBNAS 7




I

NINNIN3IQ ¢ InpoN Sunue|duiad

uaJaudsul
pun usysl|yasqy
"d "d 81yo1yasan
Jep a1doy T 'As [

uagn
3uiyolewzualadwoy|
'dd(v87) Il
apoylawuapunmag,
He|gsieqivV T [

9SSIUIUULXJT pUn US1EUAIDY
uaduaysiq Jop Sunuynjuswwesnyz
"U[WWESUID JaP3IM

91119 "3Yyoneuqasd Japaim Us|NpPoIA
udpUI3|0} USP Ul PJIM 138|qSHIIY
$9S91(d :DILHDIM & 18upJoasnz
uaueyzualadwoy 7 uspiam uauyl
pun 1yansadsne p|iqJoA SaIUUBI(q
yo1jugsJtad ydiu Ui pun sajuueyaq
ula of uspJam 113qJe|azuIg U|

Us4OM ¢
uap Japo 8izaueq
UOA "g°Z 93YydIydsan

uoIxa|4oy

udUpPJONZ UJIP|IGION
uap uszualadwoy|

paIyasqy
18 91Y21YI$8D

v/t
31dOHLIN
-43aNNM3g

0T




BEGRUSSUNGS
HASHTAG

MODUL 2 BENENNEN

ABLAUF

Was heute “Hashtag” heil3t, war fruher das gute
alte “Stichwort”. Hashtags helfen dabei, komplexe
Sachverhalte auf den Punkt zu bringen, ahnliche
Themen oder Inhalte zu gruppieren und leichter
auffindbar zu machen. Man nutzt sie bei dieser
Ubung, um kurz und knackig zu sagen, was eine
Person besonders auszeichnet.

Die Teilnehmer*innen erhalten 2 Post-its und
haben nur 2 Minuten Zeit (Timer stellen!), um zwei
Hashtags (#) zu finden, welche sie reprasentieren.
Sie sollen nun auf jedes Post-it einen persdnlichen
Hashtag (#Modequeen, #Schokoliebhaber,
#Mathegenie usw.) schreiben und sich diese gut
sichtbar ankleben. Das Kompetenzbingo vom
Modul 1 oder auch die Ubung "Képfe voller
Kénnen" kénnten hierflr eine gute Inspiration sein.

AbschlieBend bewegen sich die Teilnehmer*innen
3 Minuten lang durch den Raum (wieder Timer
aktivieren!) und stellen sich beim
Aufeinandertreffen mit den 2 ausgewahlten
Hashtags anstatt mit dem Namen vor: “Hallo. Ich
bin Modequeen.” Danach geht's weiter zum*zur
nachsten Gesprachspartner*in.

Statt des (zweiten) Timers kann bei der

“Vorstellrunde” auch Musik abgespielt werden.
Sobald das Lied endet, ist die Ubung vorbei.
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KENNE DIE

KOMPETENZKARTEN

MODUL 2 BENENNEN

ERKLARUNG “KEKOKA"
KEnne die KOmpetenzKArten

Bei dieser Ubung geht es darum, auf spielerische
Art und Weise die Kompetenzkarten und
vermutlich auch neue Begriffe kennenzulernen. Die
Aufgabe der Teilnehmer*innen ist es, in kurzester
Zeit die Kompetenzbegriffe (Uberschriften) zu dem
jeweiligen Bild und der passenden Beschreibung
zuzuordnen. Ziel des Spiels ist es, jene
Kompetenzbegriffe  herauszufiltern, die den
Jugendlichen noch nicht vertraut sind, um sie
spater zu vertiefen.

Vorbereitung

Der*Die Trainer*in bereitet im Voraus 1 Kartenset
vor, wie im Trainer*innen Infoblatt 12A.

Es werden 4 Arbeitsplatze im Raum bendtigt.

3 Arbeitsplatze (mit den Karten darauf) sollten
moglichst weit auseinanderliegen, zum Beispiel in
den Ecken des Raumes. 1 Arbeitsplatz
(Stapelaufgabe) befindet sich in der Mitte des
Raumes, um fur alle gut erreichbar zu sein. Auf den
3 Tischen werden nun die ausgeschnittenen
Kompetenzkarten, je nach Farbe sortiert (alle
grunen auf einen Tisch, alle gelben, alle
lilafarbenen Karten auf einen Tisch). Dabei werden
die Bilder und Kompetenzbegriffe moglichst
durcheinander aufgelegt.

Die GroRRgruppe wird in 3 annahernd gleich grol3e
Kleingruppen unterteilt und mit den Spielregeln
sowie den Aufgaben an den jeweiligen Stationen
vertraut gemacht. 12
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2 SCHNEIDEN

TEIL 2 MODUL BENENNEN

Die Kompetenzkarten werden fir die Ubung “KeKoKa”
vorbereitet, indem diese in 2 Teile ausgeschnitten werden: ein
Teil stellt das Bild mit der Beschreibung der Kompetenz dar und
das andere den Kompetenzbegriff mit seinen Ubersetzungen in
14 Sprachen.

Flexibilitat und Anpassung
§< | ) Flexivilityand adaptability
Flexibilidad y capacidad de adaptacién
m Flexibilité et adaptation
m Flexibilitate si adaptabilitate
m Esneklik ve 6zellestirme

‘J AR | Capadilly 4y sl
Ich kann mich auf Verdnderungenin :
meiner Umgebung gut einstellen und : m
finde mich in neuen Situationen schnell :
zurecht.

G g (5 ipidanil

an

Die Kompetenzkarten sind so designt, dass die Ubersetzungen
trotz des Ausschneidens sowohl auf der Vorder- als auch auf der
Ruckseite stehen.

12A
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KOMPETENZKARTEN

MODUL 2 BENENNEN

ABLAUF "KEKOKA"

Der*Die Trainer*in erklart die Spielregeln. Die
Teilnehmer*innen  werden in  Kleingruppen
eingeteilt und einem Kartentisch zugewiesen. An
diesem versuchen sie nun, innerhalb von 3
Minuten (Timer stellen nicht vergessen!) die
Kompetenzbegriffe den passenden Grafiken und
Beschreibungen zuzuordnen.

Nach dem Erténen des Timers versammeln sich
alle Gruppen in der Mitte und versuchen reihum, 3
Minuten lang gemeinsam ein Storchennest zu
bauen. Wahrenddessen notiert oder fotografiert
der*die Trainer*in von allen Tischen die
herausfordernden Kompetenzbegriffe, die nicht
zugeordnet werden konnten, und bringt die Karten
wieder in Ausgangsposition. Der Timer lautet
erneut; die Gruppe verlasst die Mitte, teilt sich
wieder in die Kleingruppen von vorhin auf und
widmet sich (im Uhrzeigersinn) dem nachsten
Kartentisch.

Nachdem die Teilnehmer*innen alle Kartentische
abgearbeitet und zum dritten und letzten Mal am
Storchennest in der Mitte gebaut haben, versucht
der*die Trainer*in “Storcheneier” (Smarties oder
M&M'’s) in das Nest zu legen. Halt es mindestens 2
Eier, bekommt die Gruppe die SuBigkeit als
Belohnung.

13
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STAPELSPIEL “STORCHENNEST"”

Es kann jedes Spiel in der Mitte des Raumes als
“Ablenkung” gespielt werden, bei dem sich alle
Teilnehmer*innen beteiligen kdnnen. Hier wird das
Stapelspiel “Storchennest” beschrieben, da die
Teilnehmer*innen reihum drankommen und es mit
relativ wenig Aufwand und einfachen Materialien
gespielt werden kann.

Das Stapelspiel “Storchennest” ist ein
Gemeinschaftsspiel, bei dem Teilnehmer*innen
reihum Zindholzer nutzen, um ein grofRes Nest auf
einem Flaschenhals zu bauen. Ziel ist es, das Nest
stabil zu halten, wahrend es mit der Zeit wackelig
wird. Fallt es um, beginnt man von vorne. Nach 3
Minuten wechseln die Teilnehmer*innen zu den
Kartenaufgaben.

Optional kann der*die Trainer*in nach Ablauf der
letzen Runde Storcheneier (Smarties, M&M'’s, ...) ins
Nest legen, um eine Belohnung zu verteilen. Dies
sollte jedoch vorher angekindigt werden, um
Konstruktionsfehler und Eiabstlrze zu vermeiden.

Nice to know flir Trainer*innen:

Trainer*innen kdnnen eine 2. Flasche bereit halten,
damit bei “starken” Gruppen ein weiteres
Storchennest gebaut und der Zeitplan eingehalten
werden kann.

14



KOMPETENZNUSSE

KNACKEN

MODUL 2 BENENNEN

ERKLARUNG

Ziel: Kompetenzbegriffe mit Hilfe von sogenannter
Schwarmintelligenz erforschen!

Bei der letzten  Ubung  wurden  die
Kompetenzkarten vorgestellt und ,harte Nusse”
identifiziert - also Begriffe, die schwer verstandlich
oder noch ungewohnt sind.

Diese Begriffe werden nun eingehender untersucht
und mithilfe von sogenannter Schwarmintelligenz
verstandlich gemacht. Dazu werden die
Jugendlichen gefragt, welche Assoziationen und
Verbindungen sie mit den ausgewahlten
Kompetenzbegriffen haben. Das Handout mit der
Sammlung aller Kompetenzkarten “Uberblick
Kompetenzkarten” kann fur Notizen genutzt
werden und dient als optische Unterstutzung.

Far  Worterwolken st die Internetseite
LiveCloud.online empfehlenswert, da sie allen
Teilnehmer*innen gleichzeitig und anonym die
Maoglichkeit bietet, ihre Gedanken zu aul3ern.

15
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KOMPETENZNUSSE

KNACKEN

MODUL 2 BENENNEN

DIGITALE VARIANTE

Der*Die Trainer¥in offnet die Seite
https://livecloud.online/de/wordcloud und
schreibt den Namen der Kompetenz, die ndher
erklart werden muss, als Uberschrift in die obere
Zeile. Die Teilnehmer*innen kdnnen nun den QR-
Code (unten links auf die Zahlen-
Buchstabenkombination klicken, sollte er nicht
angezeigt werden) scannen und sich sofort mit
ihren Ideen wund Assoziationen zum Begriff
beteiligen. Die Ergebnisse werden in einer
Woérterwolke  angezeigt, die eine effektive
Diskussion ermdglicht.

Um den nachsten Begriff zu bearbeiten, 6ffnet
der*die Trainer*in (unten in der Navigationsleiste
mit dem Pfeil nach rechts > Live Word Cloud >
Live Word Cloud) eine neue Seite und gibt den
nachsten Kompetenzbegriff ein.

ANALOGE VARIANTE

Alternativ kdnnen die schwierigen Begriffe, wie in
der Ubung ,Wer bietet mehr”, auch auf einer Tafel
oder einem Flipchart gesammelt und anschliel3end
diskutiert werden.

Wichtig ist, dass unbekannte Kompetenzbegriffe

naher beleuchtet, gut verstanden und somit zu
neuen Verbundeten werden.

16



Handout ,Uberblick Kompetenzkarten®

Personale Kompetenzen

Ausdauerfahigkeit

)

Ich habe groRes Durchhaltevermdgen
und kann lange Zeit an einer Aufgabe
arbeiten. Ich mache auch weiter, wenn
es schwierig wird.

Entscheidungsfahigkeit

Es féllt mir leicht, verschiedene
Méglichkeiten abzuwagen und mich fiir
eine Variante zu entscheiden.

Korperliche Belastbarkeit

Ich bleibe bei anstrengenden
Tatigkeiten lange Zeit leistungsfahig
und kann ausdauernd arbeiten.

Begeisterungsfahigkeit

Ich kann mich selbst gut motivieren.
Unbekanntes macht mich neugierig.

Feedbackkompetenz

Ich reagiere aufgeschlossen auf
Rickmeldungen von anderen und
versuche darin Verbesserungspunkte
zu erkennen. Ich kann auch
wertschatzendes Feedback geben.

Kreativitat und
Improvisationsfahigkeit

Ich habe oft neue Ideen und gute
Einfélle, wie man etwas angehen kann
und finde schnell kreative Lésungen.

Emotionale Belastbarkeit

Ich kann sowohl mit Stress als auch mit
unangenehmen Gefilhlen oder
Situationen gut umgehen. Ich weiB,
was mir gut tut und mir in schwierigen
Zeiten Kraft gibt.

Flexibilitat und Anpassung

Ich kann mich auf Verdnderungen in
meiner Umgebung gut einstellen und
finde mich in neuen Situationen schnell
zurecht.

Lernfahigkeit

Ich habe Freude daran, neue Dinge zu
lernen und kann mir neues Wissen
schnell merken.

16A



Selbstandiges Arbeiten

Wenn ich vor einer Aufgabe stehe,
weiB ich, welche Schritte ich machen
muss, um sie zu erledigen. Ich werde
selbst aktiv und setze meine Ideen um.

Zielstrebigkeit

Wenn ich ein Ziel vor Augen habe,
arbeite ich konzentriert, bis ich es
erreicht habe. Ich lasse mich nicht
leicht ablenken.

Musikalitat

Ich hére oder mache gerne Musik. Ich
habe musikalisches Verstandnis und
kann Rhythmen und Melodien schnell
erkennen und wiedergeben.

Selbstbewusstsein

Ich vertraue auf mich und meine
Starken. Ich bin mutig und kann meine
Meinung vertreten.

Zuverlassigkeit

Ich gehe verantwortungsbewusst mit
meinen Aufgaben um und halte mich
an Abmachungen. Andere kdnnen sich
auf mich verlassen.

Schauspieltalent

©.0
MAFAA

Ich kann Emotionen, Charaktere und
Szenen ausdrucksstark darstellen und
leicht in andere Rollen schlipfen.

Sorgfalt und Genauigkeit

Ich kann sorgfiltig arbeiten, gehe
griindlich vor, halte Ordnung und achte
auf kleine Details. Ich erledige
Aufgaben gewissenhaft und moglichst
genau.

Kuinstlerisches Schaffen

Ich kann Neues schaffen, habe ein
gutes Gefiihl fiir Farben, Formen sowie
Gestaltung. Ich kann kreative Ideen
gestalterisch umsetzen.

Sportliches Talent

Ich interessiere mich fiir Sport und Gbe

eine oder mehrere Sportarten aus. Ich
bin sportlich geschickt.

16A



Soziale Kompetenzen

Empathie und Mitgefiihl

Ich erkenne schnell die Gefiihle und
Bediirfnisse anderer Menschen und es
fallt mir leicht, mich in ihre Situation
hineinzuversetzen.

Kommunikations- und
Kontaktfahigkeit

i

Ich kann gut zuhéren, mit anderen
reden und kann mit Argumenten

(berzeugen. Es fallt mir leicht, mit
Menschen in Kontakt zu kommen.

Teamfahigkeit

Ich kann gut mit anderen
zusammenarbeiten und Aufgaben
|6sen. Gemeinsame Ziele sind mir
wichtiger als eigene.

Hilfsbereitschaft

Ich bringe meine Zeit, mein Kénnen
oder mein Wissen freiwillig ein, um
anderen zu helfen. Wenn mich jemand
braucht, bin ich fiir die Person da.

Konfliktlosefahigkeit

Ich bleibe in schwierigen Situationen
ruhig und fair. Ich kann einen Konflikt
so lésen, dass alle Betroffenen sich
danach gut fihlen.

Engagement fiir Tierwohl

Ich setze mich aktiv fiir das Wohl von
Tieren ein, indem ich verantwortungs-
voll handle und mich fir ihren Schutz
und ihre artgerechte Haltung
engagiere.

Interkulturelle Kompetenz

W

Ich gehe offen auf Menschen aus
unterschiedlichen Kulturen zu und
interessiere mich fir ihre Sichtweise.

Ich kann andere mitreiRen und
motivieren, ein Ziel zu erreichen und
sich fiir eine Sache einzusetzen.

Engagement fir Fairness
und Gerechtigkeit

&
=

Ich bin respektvoll und setze mich aktiv
fir die Chancengleichheit aller
Menschen ein. Ich denke Gber
Zusammenhdnge nach und handle
verantwortungsbewusst.
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Engagement fir Umwelt
und Natur

Das Thema "Umweltschutz und
Nachhaltigkeit" ist mir sehr wichtig. ich
handle umweltbewusst und gehe
achtsam mit der Natur um.

16A



Fach- und Methodenkompetenzen

Fingerfertigkeit und
handwerkliches Geschick

(312

Ich kann gut mit meinen Handen
arbeiten. Ich bin geschickt, und es falit
mir leicht, etwas mit meinen Handen
herzustellen oder zu reparieren.

Pflege- und
Flrsorgekompetenz

of

Ich kann gut mit Menschen, die
Betreuung oder Hilfe brauchen,

umgehen. Ich kann sie versorgen,
pflegen und auf sie Acht geben.

Raumliches Denk- und
Vorstellungsvermaogen

o §
peemed

Ich kann mir Rdume, Entfernungen,
GroBen gut vorstellen und sie
einordnen. Ich kann Pldne (von
Rdumen oder Dingen) lesen und sie
verstehen.

Mathematik und
Rechenfahigkeit

Dy [
456+57 ﬁ 0,0035
(.

Ich kann Matheaufgaben leicht I6sen
und sehr gut Kopfrechnen. Ich kann
Zahlen, Formeln und logische
Zusammenhange erkennen und
anwenden.

Prasentieren und
Sprechen in der Offentlichkeit

Ich kann ohne Probleme vor einer
groBeren Gruppe von Menschen
sprechen.

Schreibkompetenz

Ich lese und schreibe gerne Texte und
kann Inhalte klar und verstandlich
formulieren.

Organisationsfahigkeit

Ich kann gut organisieren, habe einen
Uberblick Gber alle Aufgaben und
Abldufe. Planen und Aufteilen der
einzelnen Schritte fallt mir leicht.

Problemldsefahigkeit

Ich kann schwierige Herausforderungen
untersuchen, Losungen entwickeln und
erfolgreich umsetzen.

Sprachkenntnisse

Ich spreche nicht nur meine
Erstsprache, sondern kann mindestens
zwei weitere Sprachen sprechen.

16A



Technisches Verstandnis

Ich verstehe, wie Maschinen und
Geréte funktionieren und wie ihre
Einzelteile zusammenarbeiten.

Bild- und Videobearbeitung

Ich habe Kenntnisse in der Bild- und
Videobearbeitung und kann visuelle
Inhalte (Fotos, Videos, Grafiken) kreativ
gestalten und verbessern.

Recherchetechniken und
Quellenbewertung

Ich kann online selbstandig
Informationen finden und ihre
Richtigkeit und Wichtigkeit bewerten.
Fake News haben bei mir keine Chance.

Umgang mit Geld

Ich gehe verantwortungsvoll mit Geld
um. Ich kann mein Geld gut einteilen
und auch sparen.

Content Creation und
Social-Media-Management

Ich habe Erfahrung in Content Creation
& im Social Media Management und
nutze kreative Tools, um spannende
Beitrige zu erstellen.

Schutz von
personlichen Daten

Ich kenne mich im Schutz von
personlichen Daten und Gerdten aus.
Ich kann Sicherheitsmanahmen
umsetzen, um private Daten zu
schiitzen.

Zeitmanagement

Ich kann meine Zeit gut planen und
einteilen. Ich bin piinktlich und gerate
nie unter Zeitdruck.

Grundlagen des
Programmierens

List<User> users
“ db.fetchUs
10 ers().;
SCHRRLEL) for (User u :
users)

Ich habe grundlegende Kenntnisse im
Programmieren und kann einfache
Codes lesen, schreiben und logisch
aufbauen.
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KOMPETENZ

Ul

MODUL 2 BENENNEN

ERKLARUNG

Bei dieser Ubung geht es zur Sache, denn nun wird
erforscht, ob die Teilnehmer*innen nur die
Bezeichnung des Kompetenzbegriffs oder auch
dessen Bedeutung verstanden haben.

Die Jugendlichen bekommen nun Beschreibungen
oder Bilder von verschiedenen Alltagssituationen
prasentiert und mussen ihnen die passende
Kompetenz zuordnen.

DIGITALE VARIANTE

Dazu wurde ein “Kahoot!-Quiz” erstellt, das unter
https://create.kahoot.it/share/kaleido-teen-
kompetenz-quiz/d5dd9bdf-15ed-46¢7-8f3d-
f1573e8fd733 oder in der Kahoot-Suchabfrage
(Suchbegriff: kaleido.teen) leicht zu finden ist.

Hier wird “Kahoot!” empfohlen, da die
Teilnehmer*innen gleichzeitig und anonym (sofern
Nicknames verwendet werden) eine Ruckmeldung
zu ihrem derzeitigen Wissensstand bekommen.

Auch der*die Trainer*in kennt durch das
Leaderboard die Gruppenleistung und weil,
welche Begriffe eventuell noch eine Nachscharfung
verdienen.
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MODUL 2 BENENNEN

Nach einer Anmeldung/Registrierung ist die
kostenlose Nutzung von “Kahoot!” derzeit mit bis
zu 10 Mitspieler*innen madglich. Sollte die Gruppe
aus mehr als 10 Teilnehmer*innen bestehen, wird
empfohlen, Zweierteams zu bilden.

Sobald das Quiz gestartet und der Spiele-PIN
generiert wurde, kdnnen rechts unten bei diesem
Symbol “ &" Einstellungen vorgenommen werden:
“Fragen auf den Geraten anzeigen” (macht es
verstandlicher), “Avatare” (macht es lustiger) und
“Nickname Generator” (macht es anonym) kénnen
aktiviert werden.

Durch die Aktivierung der Funktion ,Autoplay”
entfallt das laufende Klicken auf ,Weiter”, um zur
nachsten Frage zu gelangen.

Hinweis: Bei  Zwischenfragen  kann  die
Prasentation automatisch weiterlaufen, sodass
der*die  Trainer*in  oder Teilnehmer*innen
moglicherweise  nicht genugend  Zeit zur
Beantwortung haben.

18



KOMPETENZ

Ul

MODUL 2 BENENNEN

ANALOGE VARIANTE

Das Kompetenzquiz kann auch analog gespielt
werden.

Der*Die Trainer*in uUberlegt sich kurze Texte oder
sucht Bilder (Pfleger*in im Altenheim >
Pflegekompetenz, FulBballer*in > Sportliches
Talent), die sehr eindeutig bestimmte
Kompetenzen darstellen. Als Vorschlag stehen die
lizenzfreien Bilder und die vorbereiteten Fragen
weiter unten zur Verfligung.

Zu Beginn des Spiels erhalten alle
Teilnehmer*innen eine bestimmte Anzahl (z.B. 5)
an Jetons, Steinen, SuRigkeiten, Buroklammern
oder Ahnlichem. Danach zeigt der*die Trainer*in
das erste Bild bzw. liest die erste Alltagssituation
vor und legt der Gruppe mindestens 3
Kompetenzkarten zur Auswahl vor. Jede*r
Teilnehmer*in setzt nun einen der Jetons auf die
vermutete Kompetenz. Hatte die Person recht, wird
der Jeton verdoppelt. Wenn nicht, gewinnt die Bank
(also der*die Trainer*in).

Wenn der Gllucksspielbezug dieses Spiels
unpassend erscheint oder das gegenseitige
“Abschauen” vermieden werden mdchte, kdnnen
die Karten auch auf vorgefertigte Felder (Antwort
A, B, C) gelegt werden. Die Teilnehmer*innen
schreiben ihre Antworten auf einen Zettel. Zum
Schluss wird verglichen und der*die Sieger*in
ermittelt. 19
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s/ QUIZ F&A

MODUL 2 BENENNEN

MOGLICHE BILDFRAGEN IM QUIZ

Welche Kompetenz wird hier gesucht?

(Bild, Beruf: Schneider*in)

Schutz von personlichen Daten, Sorgfalt und Genauigkeit,
Hilfsbereitschaft, Ausdauerfahigkeit

Welche Kompetenz wird hier gesucht?

(Bild, Beruf: Mitarbeiter*in im Callcenter)
Kommunikationsfahigkeit, Raumliches Vorstellungsvermaogen,
Begeisterungsfahigkeit, Engagement fur Tierwohl

Welche Kompetenz wird hier gesucht?
(Bild, Beruf: Busfahrer*in)
Musikalitat, Sprachkenntnisse, Zuverlassigkeit, Motivationsfahigkeit

Welche Kompetenz wird hier gesucht?

(Bild, Beruf: Tischler*in)

Ausdauerfahigkeit, Raumliches Vorstellungsvermégen,
Interkulturelle Kompetenz, Schauspieltalent

Welche Kompetenz wird hier gesucht?

(Bild, Beruf: Programmierer*in)

Selbstandiges Arbeiten, Engagement fur Umwelt und Natur,
Korperliche Belastbarkeit, Sportliches Talent 19A
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s/ QUIZ F&A

MODUL 2 BENENNEN

Welche Kompetenz wird hier gesucht?
(Bild, Beruf: Mitarbeiter*in im Verkauf)

Schauspieltalent, Sorgfalt und Genauigkeit, Hilfsbereitschaft,
Klnstlerisches Schaffen

Welche Kompetenz wird hier gesucht?

(Bild, Beruf: Kfz-Techniker*in)

Motivationsfahigkeit, Kreativitat, Technisches Verstandnis,
Selbstbewusstsein

Welche Kompetenz wird hier gesucht?
(Bild, Beruf: Goldschmied*in)

Zuverlassigkeit, Fingerfertigkeit und handwerkliches Geschick,
Konfliktlosefahigkeit, Zielstrebigkeit

Welche Kompetenz wird hier gesucht?
(Bild, Beruf: Content Creator)

Bild- und Videobearbeitung, Emotionale Belastbarkeit, Engagement
fur Tierwohl, Ausdauerfahigkeit
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VOSSN K OMPETENZ
QUIZ F&A

MODUL 2 BENENNEN

kaleido.teen

MOGLICHE TEXTFRAGEN IM QUIZ

Alex hat schon zwei Freunde dazu motiviert, eine Ausbildung zu
machen. Welche Kompetenz zeigt Alex?

Motivationsfahigkeit, Teamfahigkeit, Konfliktlosefahigkeit, Flexibilitat und
Anpassung

Isa und ihre Freundinnen nehmen sich viel Zeit fureinander. Sie héren
sich gegenseitig zu, haben Verstandnis und muntern sich auf. Welche
Kompetenz zeigen die Madchen?

Sprachkenntnisse, Problemldsefahigkeit, Einfiuhlungsvermaogen,
Begeisterungsfahigkeit

Mo mag verschiedene Kulturen und hért genau zu, wenn andere uber
ihre Traditionen erzahlen. Welche Kompetenz hat er?

Interkulturelle Kompetenz, Problemldsefahigkeit, Flexibilitat und
Anpassung, Entscheidungsfahigkeit

Kari passt auf seinen kleinen Bruder auf und unterstutzt bei der Pflege
des Bruders. Um welche Kompetenz geht es hier?

Kérperliche Belastbarkeit, Pflege- und Fursorgekompetenz,
Motivationsfahigkeit, Zuverlassigkeit,

Fati lernt Englisch mit Hilfe von Lernvideos auf Youtube und Podcasts.
Welche Kompetenz besitzt Fati?

Motivationsfahigkeit, Ausdauerfahigkeit, Lernfahigkeit,
Feedbackkompetenz 19C
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LIZENZFREIE BILDER ZU DEN ERSTEN FRAGEN

Lizenzfreie Bilder von
unsplash:

Goldschmied*in
Tahlia Doyle

Tischler*in
Ryno Marais

Einzelhandel
Christiann Koepke

KFZ-Technik
Joseph Pillado

Programmierer*in
ThisisEngineering

Call Center
Charanjeet Dhiman

Schneidern
SIL Group

Content Creator
Videodeck .co

Busfaherer*in
Lisanto ZFZE
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2 SEITEN EINER
MEDAILLE 1

MODUL 2 BENENNEN

ABLAUF TEIL 1

Das Ziel dieser Ubung besteht darin, die mogliche
Starke in einer vermeintlichen Schwache zu erkennen.

Mithilfe des Impulsbildes werden die situativen
Schwachen oder Kompetenzlicken der Tiere
analysiert.

Das Bild und die Impulsfragen geben den Startschuss
fur die Ubung “2 Seiten einer Medaille”:

“Was bedeutet die Aufgabe fur den Fisch? Wird er die
Aufgabe meistern? Ist er deshalb ein Versager?”
“Welche Fahigkeiten haben die Tiere?”

“Vor welchen Herausforderungen stehen sie?”

e Der Fisch kann nicht klettern und erreicht den
Baum nicht, aber er st ein geschickter
Schwimmer.

e Die Schnecke bewegt sich langsam, doch sie bleibt
gelassen und kann sich bei Gefahr in ihrem
eigenen Haus verstecken.

e Der Elefant kann nicht klettern, ist jedoch so grof3,
dass er mit seinem RuUssel die Baumspitze
erreichen kann.
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Um es gerecht zu machen lautet die Aufgabe
far alle gleich, klettert auf diesen Baum

Bildquelle: Thuringer Institut fur Lehrerfortbildung,
Lehrplanentwicklung und Medien (2009):
Materialien, Heft 144
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2 SEITEN EINER
MEDAILLE 1

MODUL 2 BENENNEN

ABLAUF TEIL 1 (OPTIONAL)

Eine weitere Variante dieser Ubung ist, Uber “den

Regen” zu sprechen. Den Jugendlichen werden

folgende Impulsfragen gestellt:

e ,Wer von euch mag Regen?”,Warum ja/nein?"

e ,Ist Regen also gut oder schlecht"?

e ,Wann ist Regen positiv?* ,Wann ist Regen
negativ?”

Wenn man in einer Wuste verdurstet, rettet einem
Regen das Leben. Wenn aber ein Staudamm zu
brechen droht, ist Regen eine Katastrophe. Regen ist
also weder gut noch schlecht. Es kommt auf die
Bedingungen und auf die jeweilige Situation an, wie
Regen beurteilt wird. Denn Regen bleibt einfach
Regen. Man kann ihn entweder positiv oder negativ
sehen und bewusst positiv oder negativ Uber ihn
sprechen. Regen hort irgendwann auch wieder auf,
die Wolken verziehen sich und die Sonne kommt
hervor.

Genau so verhalt es sich mit Kompetenzen. In der
richtigen Situation bzw. in der richtigen
Umgebung koénnen Kompetenzen ihre positive
Wirkung entfalten. Eine Kompetenz ist daher nicht
grundsatzlich gut oder schlecht, sondern ihre
Strahlkraft hangt davon ab, wie und unter welchen
Bedingungen sie eingesetzt wird.
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2 SEITEN EINER
MEDAILLE 1

MODUL 2 BENENNEN

ABLAUF TEIL 2

Der 2. Teil dieser Ubung umfasst 2 Arbeitsschritte:

Im 1. Schritt wird mit einer Uberleitung der Bezug
zu den Teilnehmer*innen hergestellt:

Es wurde nun Uber die verschiedenen Starken der
Tiere und/oder Uuber die Betrachtungsweise von
Regen gesprochen. Der*die Trainer*in bittet die
Teilnehmer*innen an sich selbst zu denken und
schreibt folgende Frage auf das Flipchart: ,,Hast du
Eigenschaften, die in bestimmten Situationen zu
Schwachen werden?”

Die Teilnehmer*innen sammeln ,Schwachen”.

AnschlieBend regt der*die Trainer*in eine Diskussion
mit folgenden Fragen an:

e ,Was ist denn eine Schwache?”

e ,Wenn ich einmal eine Schwache habe, habe ich
diese fur immer?”

e Am Beispiel vom Autofahren: ,Wenn ich jetzt noch
nicht gut Auto fahren kann, kann ich nie gut Auto
fahren?” ,Was braucht es, damit ich gut Auto
fahren kann und ein*e gute*r Autofahrer¥*in
werde?”
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ABLAUF TEIL 2

Ab jetzt bezeichnet der*die Trainer*in Schwachen
als Entwicklungspotenziale, da diese nicht starr,
sondern ,momentan” vorhanden sind, und die
Teilnehmer*innen das Potenzial haben, daran zu
arbeiten.

Der*Die Trainer*in wahlt 1 Entwicklungspotenzial
aus dem Beispielblatt aus und erarbeitet
gemeinsam mit den Teilnehmer*innen positive
Aspekte bzw. versteckte Starken dazu. Die Ergebnisse
werden auf dem Flipchart festgehalten, wobei jeder
Satz mit ,, dafur” beginnt.

Im 2. Schritt wird das Wissen vertieft.

Es werden Kleingruppen gebildet. Jede Kleingruppe
bekommt 1 Arbeitsblatt mit einer Kurzbeschreibung
des Entwicklungspotenzials und versucht daraus
versteckte Starken abzuleiten. Dabei ist wichtig, dass
jeder Satz mit ,dafur” beginnt. Die Ergebnisse
werden direkt auf dem Arbeitsblatt “versteckte
Starken” (23A-23E) festgehalten und anschlielRend
prasentiert. Gegebenenfalls kann der*die Trainer*in
positive  Aspekte  des Entwicklungspotenzials
erganzen.

Hinweis:
Fur “starke” Gruppen kann der*die Trainer*in
zusatzlich ausgedruckte Arbeitsblatter auf Vorrat
halten.
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Auftrag

Lest euch die Beschreibung durch und findet versteckte Starken.
Beginnt jeden Satz mit “dafur”.

Beschreibung zu “vertraumt”

Felix hat wenig Interesse an Unternehmungen mit anderen. Er bleibt gerne
fur sich allein und liest lieber, als sich an Gruppenaktivitaten zu beteiligen.

Versteckte Starken

Dafur ist er

Dafur kann er

Dafur

Dafur

Hinweis:
Nutzt eine gangige KI als Unterstlutzung, falls euch nichts einfallt.
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MODUL 2 BENENNEN

Auftrag

Lest euch die Beschreibung durch und findet versteckte Starken.
Beginnt jeden Satz mit “dafur”.

Beschreibung zu “schiichtern/nervoés/unsicher”

Lena ist schidchtern und traut sich kaum, was zu sagen. Sie halt sich mit
ihrer Meinung zurtck und ist eher schweigsam. Bei Referaten im Kurs ist
sie, trotz guter Vorbereitung, nervos und unsicher.

Versteckte Starken

Daflr ist sie

Dafiir kann sie

Daflr

Daflr

Hinweis:
Nutzt eine gangige KI als Unterstlitzung, falls euch nichts einfallt.
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MODUL 2 BENENNEN

Auftrag

Lest euch die Beschreibung durch und findet versteckte Starken.
Beginnt jeden Satz mit “dafur”.

Beschreibung zu “plappern/schwatzen/quasseln”

Sanja redet standig Uber dies und das mit ihrer neuen Freundin. Sie hat
immer etwas, das sie unbedingt noch erzahlen will. Sie redet auch mit
Handen und Ful3en, wenn es notwendig ist.

Versteckte Starken

Daflr ist sie

Dafiir kann sie

Daflr

Daflr

Hinweis:
Nutzt eine gangige KI als Unterstlitzung, falls euch nichts einfallt.
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MODUL 2 BENENNEN

Auftrag

Lest euch die Beschreibung durch und findet versteckte Starken.
Beginnt jeden Satz mit “dafur”.

Beschreibung zu “hyperaktiv”

Tomas™ Bewegungsdrang lasst ihn keine Sekunde still sitzen. Er muss sich
standig bewegen. Mal kaut er an den Fingernageln, mal wackelt er auf dem
Stuhl im Unterricht.

Versteckte Starken

Daflr ist er

Dafiir kann er

Daflr

Daflr

Hinweis:
Nutzt eine gangige KI als Unterstlitzung, falls euch nichts einfallt.
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MODUL 2 BENENNEN

Auftrag

Lest euch die Beschreibung durch und findet versteckte Starken.
Beginnt jeden Satz mit “dafur”.

Beschreibung zu “langsam sein/langer Zeit brauchen”

Gulcan braucht bei den Hausubungen immer etwas langer. Ist sie z.B. bei
der Schreibweise eines Wortes unsicher, schaut sie im Wdérterbuch nach
oder informiert sich am Handy.

Versteckte Starken

Daflr ist sie

Dafiir kann sie

Daflr

Daflr

Hinweis:
Nutzt eine gangige KI als Unterstlitzung, falls euch nichts einfallt.
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ABLAUF TEIL 2 - BEISPIELBLATT

e unsicher/nervés/schichtern

Lena ist schuchtern und traut sich kaum, was zu sagen. Sie halt sich mit ihrer
Meinung zuruck und ist eher schweigsam. Bei Referaten im Kurs ist sie, trotz
guter Vorbereitung, nervos und unsicher.

Dafur kann sie wunderbar zuhdren und merkt sich vieles. In ihrem Freundeskreis
ist sie als ,Kummerkasten” bekannt und ist als Streitschlichterin eine begehrte
Ansprechpartnerin.

Entwicklungspotenzial:

Gute*r Beobachter*in und Zuhorer*in; kann/will in Ruhe Uberlegen; Dinge, die
wichtig sind, mochte er*sie gut machen; sorgfaltig Uber Dinge bzw.
Entscheidungen nachdenken, um Fehler zu vermeiden; ...

e “plappern/schwatzen/quasseln”

Sanja redet standig uber dies und das mit ihrer neuen Freundin. Sie hat immer
etwas, das sie unbedingt noch erzahlen will. Sie redet auch mit Handen und
FURen, wenn es notwendiq ist.

Dafur hilft Sanjas Kontaktfreude neuen Teamkolleg*innen, sich schnell z. B. im
Turnverein zu integrieren. Sie ist sozusagen die ,Willkommens-Ministerin”, die
sich auch gerne um andere kimmert. Sie schlie3t schnell Freundschaften und
kann gut vor einer Gruppe sprechen.

Entwicklungspotenzial:
ist kommunikations- und ausdrucksstark; kontaktfreudig, offen; wortgewandt; ...
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ABLAUF TEIL 2 - BEISPIELBLATT

e vertraumt

Felix hat wenig Interesse an Unternehmungen mit anderen. Er bleibt gerne fur
sich allein und liest lieber, als sich an den Gruppenaktivitaten zu beteiligen.

Dafiir nutzt Felix die Zeit, um konzentriert e-Books und Mangas zu lesen, wo er
seiner Phantasie freien Lauf lassen kann. Zudem kann er in Konfliktsituationen,
wenn ihn jemand provoziert, gelassen bleiben und Ruhe bewahren.

Entwicklungspotenzial:
Ausgeglichen (besonders in Konfliktsituationen von Vorteil); zufrieden; sich selbst
genug sein; ...

¢ hyperaktiv

Tomas Bewegungsdrang lasst ihn keine Sekunde still sitzen. Er muss sich standig
bewegen. Mal kaut er an den Fingernageln, mal wackelt er auf dem Stuhl im
Unterricht.

Dafur kann er gut sein Gleichgewicht halten und ist im Sportverein ein echtes
Bewegungs-Ass. Daruber hinaus zeigt er anderen, wie sie Sportibungen
bewaltigen kénnen.

Entwicklungspotenzial:
Bewegungs-Ass; motiviert; aktiv; sportlich; zeigt anderen, wie sie die Aufgaben
bewaltigen kénnen; ...

R
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ABLAUF TEIL 2 - BEISPIELBLATT

e ,langsam sein“/ldanger Zeit brauchen

Gulcan braucht bei den Hausibungen immer etwas langer. Ist sie z.B. bei der
Schreibweise eines Wortes unsicher, schaut sie im Worterbuch nach oder
informiert sich am Handy.

Daflir halt sie sich z.B. bei Referaten genau an die Vorgaben, recherchiert
grandlich, plant ihre Zeit gut ein und kontrolliert die Rechtschreibung und
Struktur.

Entwicklungspotenzial:
grundlich und daher weniger fehleranfallig; exakt arbeiten/vorgehen koénnen;
detailliert bzw. detailorientiert; konzentriert; ...
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ABLAUF TEIL 3

Nun werden die Teilnehmer*innen gebeten, ihre
eigene ,Medaille” mit zwei Seiten zu erstellen. Auf der
einen Seite schreiben sie eine vermeintliche Schwache
von sich auf, die sie im Alltag erleben. Auf der
anderen Seite notieren sie eine Starke, die sie durch
diese Schwache entwickelt haben oder die sich in
dieser Starke versteckt. Um die Kartonscheibe zu
einer Medaille zu gestalten und zu veredeln kann man
ein kleines Loch machen und ein Geschenkband
durchfadeln.

Wer mochte, kann die Erkenntnisse anschliel3end in
der GroRRgruppe teilen und sich dartuber austauschen,
wie und welche Starken in den Schwachen gefunden
wurden. Der*die Trainer*in kann den Jugendlichen die
geheime Kraft des Woértchens “noch” mit auf den Weg
geben. Denn es macht einen grofRen Unterschied, ob
ich bei einem Auswahlgesprach sage “Ich kann nicht
gut Deutsch” oder “Ich kann noch nicht so gut
Deutsch (wie ich es mdchte).” Denn mit letzterem
signalisiere ich Lernbereitschaft und
Verbesserungswillen.

Letztendlich sollen Jugendliche ermutigt werden, ihre
individuellen Fahigkeiten und Potenziale zu erkennen
und wertzuschatzen. Denn jede*r von uns hat
Schwachen und in ihnen steckt das Potenzial fur
Wachstum und Starke.
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Im 2. Teil der Ubung sollen die nun bekannten
Kompetenzkarten erstmals praktisch angewendet
werden. Dazu werden die 2 ausgefullten
Arbeitsblatter aus Modul 1 gebraucht.

Die  Teilnehmer*innen haben in diesen
Arbeitsblattern bereits Vorbilder beschrieben. Nun
suchen sie sich daraus jeweils eine Person aus, die
sie personlich kennen und eine Person, die sie
NICHT personlich kennen. AnschlieBRend ordnen
sie den ausgewahlten Personen (mit Hilfe des
Handouts “Uberblick Kompetenzkarten”)
Kompetenzen zu.

Beiden Personen sollen mindestens 4
Kompetenzen zugeordnet werden. Es soll auch
begrindet werden, warum diese ausgewahlt
wurden, in welcher Situation die Kompetenz
verwendet wurde oder warum man diese Fahigkeit
in der bewunderten Person sieht.

Sollte es eine Kompetenz oder Starke geben, die
diese Person hat, zu der es jedoch keine Karte gibt
(zum Beispiel Zauberkraft bei Harry Potter), kann
diese gerne als 5. Kompetenz (hellgraues Feld)
hinzugeftugt werden.
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METHODE

TEIL 2 MODUL BENENNEN

In Modul 1 hast du 6 Personen ausgewahlt, die du bewunderst: 3, die du personlich
kennst, und 3, die du nicht persdnlich kennst. Suche dir nun von diesen je 1 Person
aus, die du persdnlich kennst und 1 Person, die du nicht personlich kennst. Ordne
ihnen jeweils 4 Kompetenzkarten zu, die du heute kennengelernt hast. Nutze hierfar
das Handout “Uberblick Kompetenzkarten” als Hilfe. Beschreibe auch den Grund,
warum du diese Fahigkeit in ihr*ihm siehst oder die Situation, in der dir diese
Kompetenz aufgefallen ist.

Hat die Person eine Kompetenz, zu der es keine Karte gibt (z.B. Zauberkraft bei Harry
Potter), kannst du sie gerne als funfte Kompetenz hinzufugen.

Personlich bekannte Person (Name):

vy weil sie*er ___
2 weil sie*er .~~~
3) weil sie*er ________
4, weil sie*er

Nicht personlich bekannte Person (Name):

vy weil sie*er .~~~
2 weil sie*er ___
) weil sie*er ___
a weil sie*er
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WER / WIE
BIN ICH?

MODUL 3 AUSWAHLEN

ABLAUF

Dieses Spiel ist der optimale Einstieg in Modul 3, da
es die in  Modul 2 durchgenommenen
Kompetenzkarten auf amdidsante Art und Weise
wiederholt. Es funktioniert sehr ahnlich wie das Spiel
“Wer bin ich?”, bei dem man ein Post-it auf den Kopf
klebt und dann durch Ja/Nein-Fragen erraten muss,
wer man denn nun ist. Bei “Wie bin ich?” wird der
Spiel3 allerdings umgedreht.

Ein*e Freiwillige*r zieht eine verdeckte
Kompetenzkarte und steckt sich diese fur alle gut
sichtbar in ein Stirnband, ohne selbst darauf zu
schauen. Alternativ kann der Begriff auch von
dem*der Trainer*in auf ein Post-it geschrieben
werden und von der ratenden Person an eine Stelle,
wo sie das Post-it nicht sieht, geklebt werden.

Die Gruppe steht, fur die Person gut sichtbar, im
Halbkreis um sie herum und stellt (alle gleichzeitig)
die gezogene Kompetenz pantomimisch dar. Wird
der Begriff erraten, ist der*die Nachste dran.

Um den Spald am Spiel hoch zu halten, wird eine
Vorauswahl  der  Begriffe (siehe  Hilfsblatt)
empfohlen. Gut pantomimisch darstellbar sind z.B.
“Sorgfalt und Genauigkeit”, “Umgang mit Geld” oder
“Sportliches Talent”.

Gegebenenfalls  kann  das  Hilfsblatt  grol3
ausgedruckt und an die Wand aufgehangt werden,
um das Raten zu erleichtern.
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R4 BIN ICH?

WELCHE KOMPETENZ WIRD DARGESTELLT?

KORPERLICHE BELASTBARKEIT
SORGFALT UND GENAUIGKEIT

LERNFAHIGKEIT
SCHAUSPIELTALENT
SPORTLICHES TALENT

ENGAGEMENT FURS TIERWOHL
ENGAGEMENT FUR UMWELT UND NATUR
MOTIVATIONSFAHIGKEIT
HILFBEREITSCHAFT
KOMMUNIKATIONS-& KONTAKTFAHIGKEIT
UMGANG MIT GELD
ZEITMANAGEMENT
SCHREIBKOMPETENZ

MATHEMATIK UND RECHENFAHIGKEIT
29A




SPIEL DER
KOMPETENZEN

MODUL 3 AUSWAHLEN

ERKLARUNG

Diese Methode soll auf spielerische Art und Weise
dazu beitragen, die eigenen 5 Kernkompetenzen
herauszudestillieren. Diese 5 Kompetenzen werden
im weiteren Verlauf von kaleido.teen genauer
beschrieben und sind ein sehr wichtiger Schritt auf
dem Weg zum Kompetenzprofil.

Vorbereitung: 5 Sets der Kompetenzkarten:
mit 3 davon wird gespielt, 2 weitere bleiben bei
dem*der Trainer*in.

Die Grol3gruppe wird zuerst in kleinere Gruppen zu
je 3 bis max. 4 Personen geteilt. Jede Gruppe sitzt
an einem eigenen Tisch. An jedem Tisch befindet
sich 1 Set von Karten. Die Kompetenzkarten sind
nach Farbe sortiert.

Beginnend mit der ersten Farbe werden die Karten
reihum verteilt, bis alle Karten aufgebraucht sind.
Es ist egal, wenn eine Person eine Karte mehr oder
weniger als die anderen hat. So wird an 3 Tischen
parallel gespielt.

WICHTIG: Ziel ist es, am Ende des Spiels 5 Karten
in Handen zu halten, die zu der jeweiligen Person
am besten passen. Jede*r muss mindestens eine
Karte jeder Farbe haben. Die final ausgewahlten
Karten miissen also mindestens 1 griune, 1 lila
und 1 gelbe Karte enthalten.
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SPIEL DER
KOMPETENZEN

MODUL 3 AUSWAHLEN

ABLAUF

Phase 1: Die Teilnehmer*innen schauen sich nun
die Karten an, die sie nach dem Zufallsprinzip
erhalten haben, und entscheiden, welche Karten
sie furs Erste behalten wollen (also welche
Kompetenzen derzeit am besten auf sie zutreffen)
und nehmen diese in die Hand. Die restlichen
Karten bieten sie zum Tausch an und legen sie so
vor sich auf den Tisch, dass die anderen
Teilnehmer*innen sie sehen konnen.

Phase 2: Der*Die erste Spieler*in beginnt nun mit
dem Kartentausch. Dazu sieht er*sie sich die
abgelegten Karten der anderen an und fragt, ob
jemand tauschen mochte. Karten kdnnen nur eins
gegen eins getauscht werden, und pro Runde kann
jede*r nur eine Karte tauschen. Es ist auch
maoglich, nach einer bestimmten Karte zu fragen,
auch wenn diese nicht auf dem Tisch zu sehen ist.
(,Mbchte jemand “Kreativitat” gegen “Flexibilitat
und Anpassung” eintauschen?”). Der*Die Spieler*in
kann nun tauschen oder auch die eigenen Karten
behalten, wenn keine der anderen Karten
interessant ist. Falls jemand nicht tauschen
mochte, muss man das nicht. Im Uhrzeigersinn
macht jede*r diesen Zug.

Phase 2 wird dreimal wiederholt. Nach der letzten
Runde sollte jede*r Spieler*in jene 5 Kompetenzen
(in 3 verschiedenen Farben), die ihm*ihr am
meisten entsprechen und zusagen
(=Kernkompetenzen), in der Hand halten.
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SPIEL DER
KOMPETENZEN

MODUL 3 AUSWAHLEN

Phase 3: Jede*r behalt seine*ihre 5 Karten in der
Hand und nimmt diese mit. Die Gruppen kommen
nun wieder zusammen und alle setzen sich an
einen Tisch. Nacheinander benennen die
Teilnehmer*innen ihre 5 ausgewahlten Karten vor
allen. Danach fragt der*die Trainer*in, ob jede*r
mit den eigenen 5 ausgewahlten Karten zufrieden
ist und ob er*sie diese Kompetenz sowohl hat als
auch gerne auslebt.

Hinweis:

Der*Die Trainer*in kann sich bei der Auswahl der
Kompetenzkarten einbringen. Hat man den
Eindruck, dass eine ausgewahlte Kompetenzkarte
nicht zum*zur Teilnehmer#*in passt, kann der*die
Trainer*in gezielte Fragen stellen, wie z. B:

“Was verstehst du unter dieser Kompetenz?” “Was
bedeutet sie fur dich?”. Bei Bedarf kann der*die
Trainer*in eine andere Kompetenz vorschlagen.

AnschlieBend wird die “Jokerkarte” vorgestellt.
Sollte eine Person eine Karte vermissen, da sie eine
Kompetenz besitzt, die nicht in den kaleido.teen-
Kompetenzkarten vertreten ist, kommt sie zum
Einsatz. Mit dieser blauen Karte kann eine
Kompetenz wie zum Beispiel “ein absolutes Gehor”
oder “ein besonders feiner Geruchssinn” etc.
beschrieben werden.

Sollte jemand die gewulnschte Kompetenz nicht
ergattert haben oder eine Jokerkarte benotigen,
gibt es in Phase 3 fur alle noch ein letztes Mal die
Moglichkeit, die Karten zu tauschen - dieses Mal
mit dem*der Trainer*in. Dafur benutzt der*die
Trainerin die 2 Ubriggebliebenen Kartensets. 32



SPIEL DER
KOMPETENZEN

MODUL 3 AUSWAHLEN

Es ist ratsam, noch einmal zu betonen, wie wichtig
die Auswahl dieser Karten ist und darauf zu achten,
ob auch jede Farbe bzw. Kompetenzkategorie in
der individuellen Auswahl der Teilnehmer*innen
einmal vertreten ist.

Um in der letzten Runde eine alternative
Kompetenzkarte oder Jokerkarte zu bekommen,
muss der*die Teilnehmer*in der*dem Trainer*in
folgende Fragen beantworten:

e Welche Karte (Kompetenz) mochtest du haben?

e Warum glaubst du, dass du diese Kompetenz
besitzt?

e Gab es in deinem Leben schon einmal eine
Situation, in der du diese Kompetenz
eingesetzt, gezeigt oder verwendet hast?

Nachdem die Fragen beantwortet wurden, wird die
Karte Uberreicht. Sollte es sich um eine Jokerkarte
handeln, werden die Antworten gleich auf einem
Post-it notiert (fur den Klebezettel gibt es einen
Platzhalter auf der Jokerkarte). Um wieder 5 Karten
zu haben, muss auch eine Karte an den*die
Trainer*in zurickgegeben werden.

Nun sollten alle jene 5 Karten, die ihm*ihr am
besten entsprechen, in den Handen halten.
AnschlieBend ubertragen die Teilnehmer*innen
ihre eigenen Kompetenzen in das Arbeitsblatt
“Meine Kompetenzen”.

33



vee
aweN

% ZNILIdINOM
ASRRN
> | e

A:awa.o_u_m_mv_v

) o'
:ZN3ILIdWOX - ?Wy/\

NITHYMSNY € TNAOIN

CEVAIEREL.1 [0)




KOMPETENZEN
UNTER DER LUPE 1

MODUL 3 AUSWAHLEN UND
MODUL 4 ANWENDEN

ERKLARUNG

Die Erforschung und Erklarung der Kompetenzen
wird auf Modul 3 (2-3 Kompetenzen) und Modul 4
(die restlichen Kompetenzen) aufgeteilt. Mithilfe
der Impulsfragen am Arbeitsblatt tauchen die
Teilnehmer*innen in die Tiefen ihrer
Kernkompetenzen ein und beschreiben diese bis
ins kleinste Detail.

Die Ergebnisse auf dem Arbeitsblatt sind dann der
Rohstoff fur das individuelle Kompetenzprofil,
welches anschlieBend von dem*der Trainer*in
verfasst wird. Es ist wichtig, eine offene und
unterstlitzende Atmosphare zu schaffen, in der sich
die Teilnehmer*innen ermutigt fudhlen, ihre
Kompetenzquellen, Erfahrungen und Starken
detailliert zu beschreiben.

Schriftliche Arbeiten kdnnen, vielleicht sogar in der
Zweitsprache oder far Personen mit
unterbrochenen Lernbiografien, eine Heraus-
forderung sein. Aus diesem Grund besteht hier die
Moglichkeit, die ausgewahlten 5 Kompetenzen im
Bedarfsfall auf 4 zu reduzieren. Welche Kompetenz
gegebenenfalls wegfallt, entscheidet der*die
Teilnehmer*in selbst.
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KOMPETENZEN
UNTER DER LUPE

MODUL 3 AUSWAHLEN UND
MODUL 4 ANWENDEN

Nach einer konzentrierten und moglichst
ungestdrten Startphase ist es sinnvoll, die
Jugendlichen bei der Ausarbeitung zu unterstitzen
und durch geschickte Fragen zu ihrem inneren
Potential zu fuhren.

Der*Die Trainer*in ermutigt die Teilnehmer*innen
dazu, Situationen und Anwendungsbeispiele
moglichst ausfuhrlich zu formulieren: z.B. “bei der
AuffiUhrung zur 50-Jahr-Feier der Schule, die auch
im Fernsehen Ubertragen wurde” statt einfach “in
der Schule”. Denn diese Erzahlungen sind ein
Garant fur einzigartige Kompetenzprofile. Wenn
zum Beispiel der Sportclub als Lernort angegeben
wird, lohnt es sich, nach der Sportart (Teamsport,
Ausdauersport, usw.) oder der Position (Mittelfeld,
Sturmer¥*in, Verteidigung usw.) zu fragen.

Am Ende der Ausarbeitung haben die
Teilnehmer*innen auf freiwilliger Basis die
Maoglichkeit, ihre Ergebnisse zu prasentieren und
Feedback von der Gruppe zu erhalten. Dies fordert
nicht nur das Selbstbewusstsein, sondern auch die
Fahigkeit, die eigenen Kompetenzen klar und
uberzeugend zu kommunizieren.

Der*die Trainer*in sammelt zum Schluss der
Ubung die ausgefiillten Arbeitsblitter ein, um
am Ende des Kurses ein Kompetenzprofil fiir
den*die Teilnehmer*in zu verfassen.
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Diese Aufgabe ist eine Fortfihrung der Ubung “Zwei
Seiten einer Medaille” aus Modul 2. In den Gruppen
untersuchen die Jugendlichen nun, welche
Fahigkeiten man sich in schwierigen Lebenslagen
aneignen kann, und ordnen den Protagonist*innen
von vorgegebenen Geschichten Kompetenzen zu.

Zuerst werden die Teilnehmer*innen in Kleingruppen
zu je 3-4 Personen eingeteilt. Jede Gruppe zieht eine
der 5 ausgedruckten Geschichten und versucht nun,
die in der beschriebenen Situation verwendeten
Kompetenzen zu finden. Das Handout “Uberblick
Kompetenzkarten” hilft ihnen, eine gute Auswahl zu
treffen und diese dann auch schriftlich festzuhalten.
Nach ca. 15 Minuten Bearbeitungszeit in der
Kleingruppe treffen sich alle wieder im Plenum. Zu
Beginn werden die Geschichten vorgelesen. Danach
tauschen sich die Jugendlichen uber die darin
gefundenen Kompetenzen aus. Eventuell kommen in
der Diskussion noch weitere Ideen dazu.

Vielleicht entdeckt sich jemand in einer der
beschriebenen Situationen wieder und modchte die
eigene Kompetenzbeschreibung erweitern. Die
Maoglichkeit dazu sollte von dem*der Trainer*in aktiv
angesprochen werden. “Hast du vielleicht noch ein
Anwendungsbeispiel fur eine deiner Kompetenzen
entdeckt? Dann kannst du es gerne im Arbeitsblatt
“Kompetenzen unter der Lupe” erganzen!
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MODUL 3 AUSWAHLEN

GESCHICHTE ALEX

Alex sieht sich aufgrund ihres Aussehens haufig unangenehmen
Bemerkungen ausgesetzt. Besonders ein Mitschuler macht ihr zu
schaffen, indem er abfallige Kommentare Uber ihre Kleidung, ihren
Hautton und ihre Frisur dufert. Obwohl Alex versucht, diese
Kommentare zu ignorieren, fallt es ihr schwer, da die Sticheleien oft
wahrend der Pausen vor ihren Freunden stattfinden. Das verletzt und
verunsichert sie. In einem verzweifelten Moment beschliel3t sie, die
Sache in die Hand zu nehmen, und sucht das Gesprach mit ihrem
Lehrer, der ihr aufmerksam zuhort und Verstandnis zeigt.

Gemeinsam Uuberlegen sie, wie Alex sich wehren kann, ohne dabei
selbst verletzend zu werden. Herr Can erinnert sie an ihre
Kommunikationsstarke und ermutigt sie, das Thema in der Klasse
anzusprechen, was sie auch tut. Durch das offene Gesprach und das
gemeinsame Suchen nach einer Losung verbessert sich die Situation
deutlich.

Nun setzt Alex ihre Erfahrungen mit dem Thema dazu ein, Anzeichen
von Mobbing frihzeitig zu erkennen, und motiviert auch andere, sich
fur ein respektvolles Miteinander einzusetzen.
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GESCHICHTE DENIZ

Deniz kann sich manche Sachen, wie die angesagten neuen Sneaker
oder auch den Ausflug mit seinen Freunden ins Kino am Wochenende,
oft nicht leisten. Meistens erfindet er eine Ausrede, warum er an
diesem Termin nicht kann, um nicht offen sagen zu mussen, dass ihm
daftr das Geld fehlt.

Er interessiert sich fur Mode und hat sich selbst das Nahen
beigebracht. Da ihm das Geld fur neue Stoffe fehlt, durchsucht er oft
Second-Hand-Laden nach Kleidungsstlcken, die er umgestalten kann.
Seine Kreativitdat und sein Geschick haben ihm schon einige
bewundernde Blicke eingebracht, und er beginnt zu trdumen, eines
Tages eine eigene kleine Modekollektion zu entwerfen. Viele
Menschen beldcheln seinen Traum und meinen, dass das “fur Leute
wie ihn” nichts sei oder sagen: “Das ist nur was fur Madels.”

Trotz der Herausforderungen, denen er gegenubersteht, verliert Deniz
nie den Glauben an seine Fahigkeiten und arbeitet weiter an seiner
Mappe mit den Entwuarfen. Er bewirbt sich damit an der Modeschule
und besteht den Aufnahmetest.
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GESCHICHTE SASCHA

Sascha ist erst seit kurzem in Osterreich und spricht noch nicht so gut
Deutsch. Manchmal fuhlt sie sich deshalb in der Gruppe nicht so wohl,
da sie sich auf Deutsch noch nicht so klar ausdricken kann, wie sie
gerne mochte. Sie hat jedoch eine bemerkenswerte Neugier und
einen starken Willen, ihre Sprachkenntnisse zu verbessern. An der
Bushaltestelle lernt sie Emelie kennen, der es ganz ahnlich geht.
Sascha schlagt vor, sich regelmallig zu treffen, um gemeinsam
Deutsch zu Uben und sich gegenseitig zu unterstitzen.

Zwischen den Treffen schicken sie sich Lernvideos, vergleichen ihren
Fortschritt auf Duolingo und tauschen sich Uber verschiedene Apps
und Internetseiten aus. Sascha findet sogar einen Lernbot, mit dem
sie SprachUbungen durchfuhrt.

Motiviert durch ihren eigenen Erfolg beschliel3t Sascha, selbst Videos
zu ihren Lernerfahrungen und den Besonderheiten der deutschen
Sprache zu machen. Die Zahl ihrer Abonnent*innen wachst
kontinuierlich und Sascha ist motiviert, weiterzumachen.
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GESCHICHTE AMIR

Amir geht, seit er ein Kind ist, mit seinen Eltern und auch mit anderen
Familienmitgliedern zu Arztbesuchen und Amtern, um zu Ubersetzen.
Die Sozialversicherungsnummern und Geburtsdaten der gesamten
Familie kennt er Dbereits auswendig. Auch kann er Dbei
Behordengangen mittlerweile sehr gut erklaren, warum auf manchen
Dokumenten der Familienname anders geschrieben ist und beweisen,
dass es sich um dieselbe Person handelt.

Auch wenn er seine Familie gern unterstitzt, nimmt die Sache viel Zeit
in Anspruch und bringt auch die eine oder andere unangenehme
Situation mit sich.

Amir hat aber das Gefuhl sehr gut darin zu sein, Termine zu
koordinieren, Beziehungen aufzubauen und Brucken zu bilden. Trotz
der Herausforderungen erkennt Amir den Wert seiner
Sprachkenntnisse und die Bedeutung seiner Rolle als Vermittler.
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GESCHICHTE JASMIN

Mit 15 Jahren ist Ful3ball die grofR3e Leidenschaft von Jasmin. Nach dem
Osterreichumzug fuhrt sein erster Weg direkt in einen FulRballverein.
Doch es ist nicht leicht: Sein Deutsch ist noch unsicher, und viele in
der Mannschaft sprechen andere Sprachen. Zusatzlich versteht Jasmin
den Trainer nicht immer. Manche Kommentare wirken fur ihn hart
und ungerecht,

Dann verletzt sich Jasmin am Knie. An Ful3ball ist erst einmal nicht zu
denken - der Gedanke ans Aufhoéren taucht kurz auf. Doch nach
einigen Tagen merkt Jasmin, wie wichtig ihm FulRball ist. Er will
weitermachen, egal wie schwer es wird. Ab jetzt beginnt Jasmin, seine
Reha-Ubungen ernst zu nehmen. Er kommt trotzdem zu den
Trainings, schaut zu, feuert seine Mannschaft an und versucht, jedes
Wort des Trainers zu verstehen.

Nach einer Zeit merkt Jasmin, dass einige Mitspieler mit ihm immer
ofter sprechen, die Ubungen zeigen und die schwierigen Worter
ubersetzen. Auch den Trainer versteht er nun besser - die direkten
Worte des Trainers sind keine Beleidigung, sondern Hilfe. Jasmin lernt,
Kritik nicht persénlich zu nehmen, sondern als Chance zu sehen. Als
Jasmin schlie8lich wieder auf dem Platz steht, ist er nicht nur
korperlich starker geworden. Er hat auch gelernt, sich durchzubeil3en,
anderen zuzuhoéren und Hilfe anzunehmen. In der Mannschaft fuhlt er

sich jetzt viel mehr als Teil des Teams. 26E
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Im 3. Teil der Ubung begeben sich die
Teilnehmer*innen nun auf die Suche nach
Gemeinsamkeiten mit ihren Vorbildern. Dazu
werden die ausgeflllten Arbeitsblatter au den
Modulen 1 und 2 benétigt.

Besonders interessant sind die Gemeinsamkeiten
mit den nicht personlich bekannten Personen
(groRRen Idolen und Stars). Auch wenn es auf den
ersten Blick unwahrscheinlich scheint, gibt es
(wenn auch in anderer Intensitat) laut Asgodom oft
viele Gemeinsamkeiten mit den eigenen
Vorbildern.

Im Arbeitsblatt wurde bewusst Platz fur einen
freien Text gelassen. Es wurden keine konkrete
Anzahl der Gemeinsamkeiten genannt und auch
keine  Aufzahlungszeichen  angegeben. Die
Teilnehmer*innen werden aktiv ermutigt,
maoglichst viele Gemeinsamkeiten zu finden.

Vielleicht gibt es auch Gemeinsamkeiten bei den
von den Teilnehmer*innen ausgewahlten
Kernkompetenzen aus der Ubung “Spiel der
Kompetenzen"?
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TEIL 3 MODUL AUSWAHLEN

Menschen, die wir bewundern, haben immer etwas mit uns gemeinsam. Nur selten
finden wir Menschen bewundernswert, weil sie so ganz anders sind, als wir selbst.
Nimm nun wieder die beiden Vorbilder, die du bei der letzten Ubung der
Bewundermethode ausgewahlt hast und Uberlege dir: In welchen Momenten bist du
wie er*sie? Welche Gemeinsamkeiten hast du mit ihnen?

Personlich bekannte Person (Name):

Das haben wir gemeinsam: / Hier bin ich wie er*sie:

Nicht personlich bekannte Person (Name):

Das haben wir gemeinsam: / Hier bin ich wie er*sie:
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KOPFE VOLLER

KONNEN 2

MODUL 4 ANWENDEN

ABLAUF

Vorbereitung fur Variante 1: Die Kunstwerke
“Képfe voller Kbnnen” von Modul 1 sind bereits wie
bei einer Vernissage im Raum verteilt aufgehangt.

Im nachsten Teil der Ubung geht es darum, sich
gegenseitig positives Feedback zu geben.

Die Teilnehmer*innen sollen an Eigenschaften,
Fahigkeiten oder auch Kompetenzen denken, die
sie mit den anderen Mitgliedern der Gruppe
verbinden. Pro Person sollte mindestens eine
positive Eigenschaft gefunden werden, gerne auch
mehrere.

Danach wird zuerst der Name der Person, um die
es geht, klein ins Eck auf die Post-its geschrieben.
Danach etwas grolBer das gefundene positive
Attribut. Bei mehreren positiven Eigenschaften,
werden dementsprechend mehrere  Post-its
benotigt.

Sind alle Post-its fertig, sammelt der*die Trainer*in
diese ein und gruppiert sie nach Personen (alle
Post-its fur Ahmed, alle fur Elisabetha usw.).
Eventuell unpassende Feedbacks kénnen in diesem
Schritt unauffallig aussortiert werden.

Nun erfolgt die Ubergabe, auch
“Kompetenzdusche” oder “Power Shower” genannt.
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KOPFE VOLLER

KONNEN 2

MODUL 4 ANWENDEN

UBERGABE VARIANTEN

VARIANTE 1:

Der Reihe nach werden die Teilnehmer*innen
gebeten, sich neben ihr Bild zu stellen. Der Rest der
Gruppe bleibt derweil sitzen.

Der*Die Trainer*in leitet die Ubergabe ein, liest
nacheinander die positiven Eigenschaften vor und
klebt sie rund um den portraitierten Kopf der
jeweiligen Person. Danach darf die Person ihr Bild
mit den Post-its von der Wand nehmen und zu
ihrem Platz mitnehmen. Der*Die Nachste ist an der
Reihe.

VARIANTE 2:

Der*Die Trainer*in kann am besten einschatzen,
ob eine offentliche Lobpreisung fir manche
Teilnehmer*innen eventuell unangenehm ist. In
diesem Fall erfolgt die Ubergabe des positiven
Feedbacks im Sitzen. Der*Die Trainer*in Ubergibt
die gesammelten Post-its an den*die
Teilnehmer*in. Diese*r klebt sie selbst um den
Kopf herum.
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ABLAUF

Im letzten Schritt von “Kopfe voller Kénnen”
werden die erstellen Kunstwerke nun mit einem
selbst gestalteten Rahmen veredelt.

Die 5 Kernkompetenzen, welche im Modul 3
ausgewahlt wurden, dienen als Umrandung der
Interessen, Talente und Fahigkeiten im Bild und
sollen durch den Rahmen extra hervorgehoben
werden. 4 der Kompetenzen sollen auf den
Seitenteilen des Rahmens Platz finden (2 Langen
und 2 Breiten) und 1, fur die Person besondere
Kompetenz, kann zum Beispiel durch einen Stern
am unteren Eck, ein Herz am oberen Rand, einen
Kopfhorer, einen  Haarreifen  usw. extra
hervorgehoben werden.

Im Anschluss werden die Teilnehmer*innen
ermuntert ihre Kunstwerke samt Rahmen
vorzustellen und so ihre Kompetenzen noch einmal
zusammenzufassen. “Jede*r kann, niemand muss"-
ist hierbei die Devise.

Fur die Trainer*innen ergibt sich hier erneut die
Maoglichkeit “Juwelen”, also Besonderheiten oder
griffige  Aussagen  fur das  kaleido.teen-
Kompetenzprofil der  Teilnehmer*innen  zu
sammeln.
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VORBEREITUNG

Nun da die Jugendlichen ihre 5 Kernkompetenzen
entdeckt und erforscht haben, werden sie dazu
ermutigt, diese auch bei ihren Bildungs- und
Berufsentscheidungen miteinzubeziehen.

Der*Die Trainer*in bereitet 3-4 Prompteingaben
(eine pro Kleingruppe) vor, in denen er*sie die
Kernkompetenzen sowie Interessen und Hobbys
(z. B. aus “Kopfe voller Kénnen”) je eines*einer
Teilnehmer*in  einarbeitet. Siehe Arbeitsblatt
“Match-it mit KI” (43A).

Hinweis: es konnen kleine Post-its verwendet
werden, da das Andern der Reihenfolge wahrend
des Rechercheauftrages leichter fallt und die
Schritte schneller vorbereitet werden kénnen.

Es ist vorteilhaft, wenn das Geschlecht in der
Eingabe nicht erkennbar ist, da dies die Antworten
der KI stark beeinflusst. Alter, Standort (z.B. Linz,
Osterreich) sowie Interessen und Abneigungen
verfeinern die Resultate.

Da die Vorschlage (trotz des gleichen Prompts und
des gleichen KI-Tools) von Tag zu Tag variieren,
wird bewusst kein KI-Tool vorgeschrieben. Es sollen
jene genommen werden, mit denen Jugendliche
bereits  arbeiten. Offene KI-Tools  ohne
Registrierung ersparen Zeit. Gute Erfahrungen
wurden mit chatgpt und perplexity gemacht.
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ABLAUF

Zum Einstieg werden die Teilnehmer*innen
gefragt, ob und welche KI-Tools sie kennen, und
welche Erfahrungen sie bereits damit gemacht
haben.

Danach werden Kleingruppen a 3-4 Personen
gebildet und erhalten je eine Promptanleitung
(Eingabevorlage) fur eine KI-Recherche. Zu diesem
Zeitpunkt wissen die Teilnehmer*innen noch nicht,
dass es sich um die 5 Kompetenzen und Interessen
einiger Gruppenmitglieder handelt. Wenn madglich,
wird empfohlen, den Prompt mit den Kompetenzen
einer Person in eine Kleingruppe zu geben, in der
diese nicht mitarbeitet.

Nach einer kurzen Recherche in der Kleingruppe
(ca. 15 Minuten) treffen sich alle wieder in der
Grol3gruppe, stellen ihre Rechercheergebnisse vor
und teilen ihre Erfahrungen. Vielleicht meldet sich
bereits hier der*die eine oder andere und erkennt,
dass es sich um seine*ihre Kompetenzen handelt.
Wenn nicht, fragt der*die Trainer*in: "Ist euch bei
den Kompetenzen etwas aufgefallen? Kommen sie
jemanden bekannt vor?" und I6st so das Ratsel auf.

Die Personen werden gefragt, ob sie sich in den
gefundenen Vorschlagen wiederfinden.
Gemeinsam werden Chancen (z.B. schnelles
Ergebnis, neue Blickwinkel etc.) und Risiken
(Vorurteile und Klischees, Aktualitat der Infos? etc.)
von KI besprochen. 42
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VARIANTEN

Eine weitere Mdglichkeit ist, nach der ersten
Rechercheanfrage den Prompt zu andern bzw. zu
erganzen:

e Ich bin ein Madchen ...

e Ich bin einJunge ...

e Ich bin 25 Jahre (und nicht 15 etc.)...

¢ Die Reihenfolge der Kompetenzen andern...

e Ich spreche Suaheli, Arabisch, Italienisch...

e Ich bin erst seit ... Jahren in Osterreich...
und zu beobachten, ob und wie sich die Ergebnisse
andern. Siehe Arbeitsblatt “Match-it mit KI” (43B).

Durch das Anpassen der Prompts sollen die
Teilnehmer*innen ein besseres Verstandnis dafur
entwickeln, ob und welche Parameter die KI-
Ergebnisse beeinflussen kénnen und wie wichtig
das Hinterfragen der Ergebnisse (besonders im
Hinblick auf Diversitat und Inklusion) ist.

Wichtig ist, in der groRBen Diskussionsrunde im
Anschluss zum Beispiel mit den unten angefuhrten
Impulsfragen darauf einzugehen und kritisches
Hinterfragen anzuregen.

e Welche Veranderungen habt ihr bei den
Ergebnissen bemerkt?

e Welche Einflussfaktoren scheinen besonders
stark zu wirken?
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ARBEITSBLATT

Gib in einer beliebigen KI folgenden Prompt (Anweisung) ein:

Ich bin Jahre alt, wohne in , Osterreich, und habe s

folgende Kompetenzen: >
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Ich mdéchte eine Ausbildung machen, was schlagst du vor? =
Notiere die Ergebnisse:

S

Erganze den Prompt und flige folgende Hobbys/Interessen hinzu: s
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Wie verandert sich das Ergebnis? Notiere die neuen Ergebnisse:
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Verandere den Prompt um je 1 weitere Information, wie z. B:
Ich bin ein Madchen/ein Junge/ ...

Ich bin 25 Jahre alt (und nicht 15 etc.)

Ich spreche Suaheli/Arabisch/Italienisch, ...

Ich bin seit ___Jahren in Osterreich ...

ODER
vertausche die Reihenfolge der Kompetenzen...

Notiere die veranderten Ergebnisse:

Welche Merkmale haben das Ergebnis beeinflusst?
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In den vorangegangenen Modulen 1-3 haben die
Teilnehmer*innen herausgefunden, wer ihre
Vorbilder sind, was genau sie an ihnen schatzen,
welche Kompetenzen diese mitbringen und welche
Gemeinsamkeiten sie mit ihnen haben.

Nun ist es an der Zeit, sich von den Vorbildern auch
etwas abzuschauen und aktiv zu werden. Die
Teilnehmer*innen sollen sich nun mindestens 1
Eigenschaft von dem Vorbild auswahlen, die sie
selbst verstarken wollen. Die Ergebnisse der
Arbeitsblatter von Modul 1 bis 3 sind hier eine gute
Unterstutzung.

Sobald eine Eigenschaft, Starke oder Kompetenz
gefunden wurde, werden folgende Fragen (im Kopf
oder schriftlich) beantwortet:
e Was muss ich tun, damit ich dieses positive
Merkmal bei mir verstarke?
e Was muss ich verandern, damit ich diese
positive Eigenschaft bekomme?
e Woran koénnte es liegen, dass ich diese positive
Eigenschaft bis jetzt noch nicht hatte oder noch
nicht einsetzen konnte?

Aus diesem kurzen Reflexionsprozess wird ein Ziel
gesetzt, das unbedingt am Arbeitsblatt
schriftlich festgehalten werden soll. Zum Beispiel
“Ich werde 6fter sagen was ich will”, “Ich werde mir
Verblindete suchen”, “Ich werde mitfuhlender
sein”, “Ich werde in einem Chor singen”.
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BONUS

Der*Die Trainer*in achtet bei der Zielsetzung der
Teilnehmer*innen auf positive, aktive
Formulierungen, beginnend mit ,Ich werde...".
Modalverben wie z. B. "sollen”, “mussen”, “wollen”
oder die Worter “nicht” und “aber” werden
vermieden.

Die Teilnehmer*innen werden dabei unterstutzt,
ihre Ziele motivierend zu formulieren und den
ersten kleinen Schritt mit einer zeitnahen Deadline
zu planen und diesen mit der Gruppe zu teilen.

Beispiel: Fur das Ziel ,Ich singe in einem Chor”
konnte der erste Schritt lauten: ,Bis heute Abend
um 22:00 recherchiere ich, welche Choére es in
meiner Nahe gibt.”

Profitipp:

Ziele, die innerhalb der ersten 72 Stunden nach
Festlequng angegangen werden, haben eine
wesentlich  hdéhere  Umsetzungschance  (72-
Stunden-Regel). Zudem erhdht das Teilen des
Vorhabens in der Gruppe die Umsetzungsrate
durch sozialen Druck. Ich kénnte ja beim nachsten
Treffen gefragt werden, ob ich bereits einen Chor
gefunden habe.
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Bei der letzten Ubung hast du Gemeinsamkeiten mit deinem Vorbild entdeckt. Jetzt
kannst du dir iberlegen, welche der positiven Eigenschaften und Kompetenzen du
dir von deinem Vorbild abschauen kdnntest. Gibt es etwas, das du von deinem Idol
selbst Ubernehmen kdnntest oder eine Kompetenz, die du verstarken mochtest? Was
musstest du andern, damit du diese Eigenschaft auch in deinem Leben o&fter
verwendest?

Zum Beispiel:

Mein Vorbild ist sehr kontaktfreudig. Ich werde zuklUnftig offener auf neue Leute
zugehen, selbst ein Gesprach anfangen und nicht mehr darauf warten, bis man mich
anspricht.

Formuliere nun ein Ziel. Was machst du in Zukunft (anders)?
Schreibe es hier auf:

Ich werde:

Welchen ersten Schritt willst du heute noch setzen, um deinem Ziel ndher zu kommen?
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Nun, am Ende von Modul 4 angelangt, werden die
Fortschritte und die Entwicklung der
Teilnehmer*innen gewdurdigt und diese reflektiert.
Dazu stehen 2 Varianten zur Auswahl.

VARIANTE 1: FAREWELL-WORTBILD

Die Buchstaben des englischen Ausdrucks
“farewell” (“Leb wohl!”) werden auf kleine Post-its
geschrieben, je ein Post-it pro Buchstaben:

FAREWELL

Im Anschluss daran wird das Wort in Kreisform (wie
die Linse eines Kaleidoskops) am Tisch oder auf
den Boden geklebt, sodass die Gruppe sich einfach
rundum versammeln kann. Nun werden die
Teilnehmer*innen gebeten, ihre Reise wahrend der
letzten 4 Module zu reflektieren und in einem Wort
(das idealerweise einen Buchstaben beinhaltet, der
bereits klebt) zusammenzufassen.

Ein einleitender Reflexionssatz konnte zum Beispiel
sein: “Wenn du deine Erlebnisse bei kaleido.teen in
einem Wort zusammenfassen musstest, deine
Erfahrungen und deine Entwicklung..., welches
Wort fallt dir spontan ein?”

Der*Die Trainerin zeigt, wie man mit Post-its ein
Farewell-Wortbild erstellt, indem er*sie jeden
Buchstaben des eigenen Wortes auf ein eigenes
Post-it schreibt und an einen Buchstaben von
“farewell” anlegt. 46
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Die Teilnehmer*innen erganzen nun das Wortbild,
indem sie ihre Worter hinzufigen, die mit
bestehenden Buchstaben verbunden sind. Um den
Vorgang zu beschleunigen, kann der*die Trainer*in
die Buchstaben des Wortes wahrend der
Erlauterung der Jugendlichen bereits auf die Post-
its schreiben, damit die Teilnehmer*innen im
Anschluss sofort das Bild erganzen kdnnen. So
entsteht ein gemeinsames visuelles Bild der
Gruppenreise, das am Ende fotografiert wird.

Beispiel: Ausgehend vom Buchstaben "R" in
"FAREWELL" erganzt eine Teilnehmerin das Wort
"stark", da sie sich nun als selbstbewusster erlebt.
Ein anderer Teilnehmer knupft am "A" mit dem
Wort "Team" an, da die Gruppenerfahrung
besonders wertvoll war.
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VARIANTE 2: KALEIDOSKOP

Zu Beginn der abschlieRenden Ubung werden der
Gruppe glitzernde Glassnuggets oder funkelnde
farbige Kristalle bereitgestellt. Daraus suchen sie
sich ein Stuck aus, welches ihrer kaleido.teen-Reise
entspricht. AnschlieBend versammelt sich die
Gruppe im Kreis rund um die Kaleidoskopvorlage
55A, um ein paar Worte zu ihrer Auswahl zu sagen.

Eine mdgliche Einleitung kédnnte zum Beispiel sein:
“Ein Kaleidoskop erzeugt aus wenigen bunten
Steinchen immer neue, einzigartige Muster - je
nachdem, wie man es dreht. Genau das habt ihr in
den 4 Modulen von kaleido.teen gemacht: Ihr habt
eure Kompetenzen benannt, sie aus verschiedenen
Blickwinkeln betrachtet und gesehen, wie sie sich
immer wieder neu zu einem Bild zusammensetzen
- je nachdem, in welcher Situation ihr sie einsetzt
und welchen Weg ihr in Zukunft geht. Ihr seht hier
verschiedenfarbige Kristalle. Wenn ihr an eure
ganz personliche kaleido.teen-Reise denkt, welcher
Stein spricht euch da an? Bitte nehmt ihn euch und
versammelt euch im Kreis."

Im Kreis angekommen, legt nun jede Person den
ausgewahlten Kristall oder Stein auf die Vorlage
und sagt ein paar Worte dazu. Mit jeder Person
wird das Gruppenkaleidoskop um eine Facette
reicher. Zum Schluss entsteht ein farbenfrohes

Bild. 48
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Um eine visuelle Erinnerung zu haben, bietet es
sich an, das fertige Reflexionskaleidoskop zu
fotografieren. Die Teilnehmer*innen kdénnen sich
ihren eigenen bunten Kristall als haptische
Erinnerung an ihre Kompetenzreise und als kleines
Dankeschon fur ihre aktive Teilnahme mitnehmen.
Anders als Worte ist er etwas, das buchstablich in
der Tasche bleibt - ein kleiner, wiederkehrender
Erinnerungsanker an die eigenen Kompetenzen.

Tipp: Glasnuggets, Muggelsteine und Mosaikfliesen
findet man neben den bekannten
Onlineversandhausern auch haufig in der
Bastelabteilung gangiger Non-Food-Discounter.

ABSCHLUSS

Ein Gruppenfoto und ein Foto des Farewell-
Wortbildes (bei Variante 1) oder des
Gruppenkaleidoskops (bei Variante 2) sind eine
wundervolle Erinnerung an kaleido.teen und eine
tolle Beigabe zum individuellen Kompetenzprofil!
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Alle sitzen wie verstreute Punkte auf ihren Sesseln, die
wild im Raum verteilt sind.

Eine mutige Person macht den Anfang: erhebt sich aus
ihrem Sessel und marschiert zum anderen Ende des
Zimmers. Ihr Platz ist jetzt frei und somit das Ziel der
Ameise. Dort verkundet sie stolz und zuversichtlich:
~Ameise sucht Stuhl!” Der Rest der Gruppe schmettert
ein enthusiastisches ,,Cool!” zuriick und damit beginnt
die Reise der mutigen Ameise, die versucht in
mikroskopischen Trippelschritten den freien Platz zu
erobern.

Die anderen versuchen, das zu verhindern, indem sie
sich Dblitzschnell (aber dennoch mit normalen
Schritten) auf den derzeit freien Sessel setzen. Zack,
ein anderer Platz wird frei, und die ,Ameise” schwirrt
zielstrebig dorthin. Das Spiel geht so weiter, bis sie es
endlich schafft, sich niederzulassen. Die Person, die
dann noch steht, wird die nachste Ameise!

Die goldene Regel ist: Wer einmal aufgestanden ist,
darf sich nicht wieder auf seinen urspringlichen
Platz setzen.

Tipp: Der*Die Trainer*in ist zuerst die Ameise, um das
Spiel vorzufuhren. Besonders eifrigen Spieler*innen
werden Sessel ohne Armlehnen empfohlen!
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Diese Aktivitat energetisiert die Gruppe und bietet
genug Raum fur Spal3 und Bewegung. Am besten
funktioniert das Spiel, wenn der*die Trainer*in als
erste*r den Hai spielt, um das Eis zu brechen.

Und so lauft es ab: Alle Teilnehmer*innen sind
Pinguine und fluchten vor dem grof3en Hai, der sie
fressen mochte. Die Pinguine verteilen sich
fluchtartig im ganzen Raum, kénnen sich aber nur
in kleinen “Watschelschritten” fortbewegen. Die
Arme sind an den Korperseiten angelegt und nur
die Hande stehen im rechten Winkel ab. Vor lauter
Angst rufen sie wahrend sie watscheln die ganze
Zeit "Mimimimimimimi”.

Der*Die Trainer*in spielt den grol3en hungrigen
Hai und formt mit ausgestreckten Handen das
riesige Maul, welches auf- und zugeklappt wird.
Der Hai schreitet mit groBen, aber langsamen
Schritten durch den Raum (darf aber nicht rennen)
und brummt dabei im dumpfen Ton “Fressen,
fressen, fressen”.

Sobald der Hai mit seinem Maul einen Pinguin
beruhrt, wird dieser auch zum Hai und jagt nun mit
ihm Pinguine. Das Spiel endet, sobald es nur noch
Haie gibt.
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Alle versammeln sich im Kreis, bereit flir ein sul3es
Abenteuer! Jede*r halt ein Bonbon in der rechten
Hand und verwandelt sich in ein menschliches
FlieBband.

Ziel: SuRBigkeiten einmal im Kreis von A nach B ohne
Chaos zu transportieren! Wie funktioniert das? Die
Person rechts 6ffnet die linke Hand unter der rechten
des*der linken Nachbar*in, welche*r dann das
Bonbon "plumps" fallen |&sst. Eine elegante
Uberkreuz-Bewegung der eigenen Arme folgt, und
schwupps, das nachste Bonbon wechselt die Hand und
wird weitergegeben.

Tipp: ein markiertes Bonbon zeigt an, ob die Runde
erfolgreich geschafft wurde.

Der*Die Trainer*in zeigt die Bewegung vor, und alle
machen im  Zeitlupentempo mit. Sobald es
funktioniert, kann das Tempo mit den Kommandos
"Kreuz!" oder "Gerade!" gesteigert werden.

Doch oh weh, bald landen Bonbons auf dem Boden,
und nur wenige Hande sind noch gefullt, wahrend
andere Ubergehen. Zeit fir einen neuen Versuch!

Wenn das FlieBband erfolgreich lauft, zum Beispiel
wenn ein markiertes Bonbon 1 oder 2x (je nach
GruppengrofBe) die Runde gemacht hat, durfen alle
Teilnehmer*innen die SuRigkeit behalten.
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Diese Ubung eignet sich besonders als Einstieg in
die Ubung “2 Seiten einer Medaille” 1/2 in Modul 2,
da sie in der Reflexionsphase einen
Perspektivenwechsel - weg von dem was die
Jugendlichen noch nicht kdnnen, hin zu den bereits
vorhandenen Kompetenzen. Das Tangram besteht
aus 5 Elementen, die zusammen den Buchstaben
“T" ergeben. Jedes Element hat eine andere Farbe.

Es werden 3 Runden gespielt. Jede Runde dauert 2 -
3 Minuten. Die Teilnehmer*innen werden bei der 1.
Runde daruber informiert, dass es sich beim
Tangram um einen Buchstaben handelt. Falls
notwendig kann der*die Trainer*in in der 2. Runde
mitteilen, dass es der Buchstabe “T” ist. Erganzend
kdnnen bei der 3. und letzten Runde, die ersten 2
Elemente durch den*die Trainer*in “vorgelegt”
werden. Den Rest sollen die Teilnehmer*innen
fertig legen.

Wird die Aufgabe nach der Iletzten Runde
erfolgreich geldst, erhdlt die Gruppe die
SuRigkeiten als Belohnung. Dies kann vorher
angekundigt werden, um die Motivation zu
fordern.

Optional:

Alternativ konnen 2 Tangram in 2 Kleingruppen, als
Wettbewerb, gelegt werden. Die Siegergruppe
erhalt dann die SuRigkeit.
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Die Reflexion der Ubung erfolgt in der

GroBgruppe. Der*Die Trainer*in stellt folgende

Fragen:

e Welche Kompetenzen habt ihr eingesetzt, um
das Tangram zusammenzubauen?

e Welches Element war das schwierigste und
warum?

Meistens ist es das gelbe Element mit dem

“Einschnitt”. Denn es wird oft versucht diese Flache

mit etwas zu fullen, weil der Eindruck entsteht,

dass etwas “fehlt”. Sieht man dieses Element

allerdings als das was es ist, namlich Teil des

Ganzen mit seinen Ecken und Einschnitten, erkennt

man auch sein Potenzial und seinen Nutzen.

So kénnen die Teilnehmer*innen weg von der

Defizitorientierung (es fehlt was und muss “gefullt

werden”) hin zur Kompetenzorientierung (es ist

schon viel da) angeleitet werden.
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Dieses aktivierende Spiel ist perfekt, um das
Suppenkoma am Nachmittag zu Uberwinden oder
nach einer Ubung mit viel Konzentration den Kopf
durchzultften und wieder Schwung in die Gruppe
zu bringen.

Es funktioniert wie Schere, Stein, Papier, nur dass
hier Tiger, Samurai und Granny gegeneinander
antreten. Bei dieser leicht abgewandelten
Spielvariante bewegen sich die Teilnehmer*innen
frei im Raum und sobald sie auf ein Gegenuber
treffen, ballen sie eine Faust (Ausgangsposition)
und zeigen auf 3 (1, 2, 3 - Handhaltung) eine der
drei Gesten.

Tiger: Die Hand wird zu einer Kralle geformt und
es wird dazu wild gefaucht.

Samurai: Die Hand wird zu einem schneidenden
Schwert und schneidet, von einem lauten “HA”
begleitet, diagonal durch die Luft.

Granny: Der erhobene Zeigefinger tadelt mit
einem drohenden “NA,NA,NA" das Gegenuber.

Der Samurai schlagt den Tiger, der Tiger frisst die
Granny und diese schuchtert den Samurai ein.

Der*die Gewinner*in spielt weiter und der*die
Verlierer*in setzt sich auf den Platz bis der
ultimative Champion ermittelt ist. Bei einer
ungeraden Anzahl an Teilnehmer*innen muss
der*die Trainer*in mitspielen 1
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Eine andere Variante ware, die GroRgruppe in zwei
Teile zu teilen und die Kleingruppen
gegeneinander antreten zu lassen. Hierbei
stimmen sich die Kleingruppen kurz und naturlich
moglichst geheim ab, welche Figur sie gleich
performen werden. Danach stellen sich die zwei
Gruppen in je einer Reihe gegenuber. Jede*r steht
also in der ersten Reihe. Der*Die Trainer*in zahlt
bis 3 und beide Gruppen stellen ihre ausgewahlte
Geste inbrunstig dar.

Die Gewinnergruppe bekommt einen Punkt und es
wird nach dem Modus “Best of five” gespielt.
Sobald eine Gruppe drei Punkte hat, hat diese
gewonnen.
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GESCHICHTE

Als ich ein kleiner Junge war, war ich vollkommen
vom Zirkus fasziniert, und am meisten gefielen mir
die Tiere. Vor allem der Elefant hatte es mir
angetan. Wahrend der Zirkusvorstellung stellte das
riesige Tier sein ungeheures Gewicht, seine
eindrucksvolle GroRe und seine Kraft zur Schau.

Nach der Vorstellung aber und auch in der Zeit bis
kurz vor seinem Auftritt blieb der Elefant immer am
FulB an einen kleinem Pflock angekettet. Der Pflock
war allerdings nichts weiter als ein winziges Sttck
Holz, das kaum ein paar Zentimeter tief in der Erde
steckte. Und obwohl die Kette machtig und schwer
war, war fur mich klar, dass ein Tier, das die Kraft
hatte, einen Baum mitsamt der Wurzel
auszureillen, sich mit Leichtigkeit von einem
solchen Pflock befreien und fliehen konnte. Was
hielt ihn zurick? Warum machte sich der Elefant
nicht auf und davon?

Vor einigen Jahren fand ich dann die Antwort. Der
Zirkuselefant flieht nicht, weil er schon seit
fruhester Kindheit an einem solchen Pflock
gekettet ist. Ich schloss die Augen und stellte mir
den angeketteten Babyelefanten vor. Ich war mir
sicher, dass er schubste, zog und schwitzte und
sich zu befreien versuchte. Und trotz aller
Anstrengung gelang es ihm damals nicht, weil
dieser Pflock zu fest in der Erde steckte.
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Ich stellte mir vor, dass er es am nachsten Tag
gleich wieder probierte, und am Ubernachsten Tag
wieder, und am darauf folgenden... Bis eines Tages,
eines fur seine Zukunft verhangnisvollen Tages,
das Tier seine Lage akzeptierte und sich in sein
Schicksal fugte. Dieser riesige, machtige Elefant,
den wir aus dem Zirkus kennen, flieht nicht, weil
der Armste glaubt, dass er es nicht kann.

Allzu tief brannte sich die Erinnerung daran, wie
schwach er sich als Babyelefant fuhlte, in sein
Gedachtnis ein. Und das Schlimme daran ist, dass
er diese Erinnerung nie wieder ernsthaft
hinterfragte. Nie wieder versuchte er, seine Kraft
auf die Probe zu stellen.

Uns Menschen geht es oft so wie diesem
Zirkuselefanten: Wir bewegen uns in der Welt, als
waren wir an Hunderte von Pflocken gekettet. Wir
glauben, einen ganzen Haufen Dinge nicht zu
kdnnen, bloB weil wir sie ein einziges Mal,
ausprobiert haben und gescheitert sind.

»Der einzige Weg herauszufinden, ob du etwas
kannst oder nicht, ist, es (nochmal)
auszuprobieren, und zwar mit vollem Einsatz. Aus
ganzem Herzenl«

(GekuUrzte Version)




DIE GESCHICHTE VON
GEORGE DANTZIG

INSPIRATION

George Dantzig war ein junger Mathematikstudent an
der University of California, Berkeley. Eines Tages, im
Jahr 1939, kam er zu spat zu einer Vorlesung seines
Statistikprofessors Jerzy Neyman. Als er den Hoérsaal
betrat, sah er zwei Aufgaben an der Tafel stehen.
Dantzig dachte: ,Es sind Hausaufgaben” - also schrieb
er sie in sein Heft, ohne weiter daruber nachzudenken.

Zu Hause setzte er sich an die Arbeit. Er merkte schnell:
diese Aufgaben waren nicht gerade einfach. Sie waren
deutlich schwieriger als sonst. Es dauerte Tage, bis er
beide Probleme geldst hatte. Schlie3lich reichte er sie
bei Professor Neyman ein - mit einer kleinen
Entschuldigung, dass es so lange gedauert hatte.

Ein paar Wochen spater - Dantzig hatte die Sache fast
vergessen - kam sein Professor vollig aufgeregt zu

ihm. Er sagte: ,George, weil3t du Uberhaupt, was du da
gemacht hast?” Dantzig war verwirrt. ,Die Aufgaben an
der Tafel waren keine Hausaufgaben”, erklarte
Neyman. ,Das waren zwei berUhmte, bisher ungeldste
Probleme der Statistik! Und du hast sie gelost!”

Ein Student, der einfach nicht wusste, dass etwas
~unmoglich” sein sollte, hat das Unmadgliche geschafft.
Er hat die Aufgaben nicht geldst, weil er ein Genie war
(obwohl er naturlich talentiert war), sondern weil er
glaubte, es waren einfach nur Hausaufgaben. Er liel3
sich nicht von der Angst lahmen, zu scheitern - und
genau das gab ihm die Freiheit, kreativ und mutig zu
denken. Vergesst also nicht: unsere eigenen Grenzen
existieren oft nur in unserem Kopf.




GESCHICHTE VON DEN

2 WOLFEN
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Eines Abends sal} ein alter Cherokee-Indianer mit
seinem Enkel am Lagerfeuer. Es war dunkel
geworden. Die Baume um sie herum warfen
schaurige Schatten und das Feuer knackte und
knisterte, wahrend die Flammen in den Himmel
zungelten.

Er erzahlte ihm von dem Kampf, der in jedem
Menschen tobt. Er sagte: ,Mein Enkel, der Kampf
wird von zwei Wolfen ausgefochten, die in jedem
von uns wohnen.

Einer ist bdse. Er ist der Zorn, der Neid, die
Eifersucht, die Sorgen, der Schmerz, die Gier, die
Arroganz, das Selbstmitleid, die Schuld, die
Vorurteile, die Minderwertigkeitsgefuhle, die
Lugen, der falsche Stolz und das Ego.

Der andere ist freundlich. Er ist der Friede, die
Sanftmut, die Liebe, die Hoffnung, die Heiterkeit,
die Demut, die Gute, das Wohlwollen, die
Zuneigung, die Grol3zugigkeit, die Aufrichtigkeit,
das Mitgefuhl und der Glaube.”

Der Enkel dachte einige Zeit Uber die Worte seines
GrolRvaters nach und fragte dann: ,Welcher der
beiden Wolfe gewinnt?”

Der alte Cherokee antwortete: ,Der, den du
futterst.”
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INSPIRATION

GESCHICHTE

Es war einmal ein alter Mann, der jeden Morgen
einen Spaziergang am Meeresstrand machte. Eines
Tages sah er ein kleines Madchen, das vorsichtig
etwas aufhob und ins Meer warf. Er rief: “Guten
Morgen. Was machst du da?”

Das Madchen richtete sich auf und antwortete: “Ich
werfe Seesterne ins Meer zurlck. Es ist Ebbe, und
die Sonne brennt herunter. Wenn ich es nicht tue,
dann sterben sie.”

“Aber, liebes Madchen” erwiderte der Mann, “ist dir
eigentlich klar, dass hier Kilometer um Kilometer
Strand ist. Und Uberall liegen Seesterne. Du kannst
unmoglich alle retten, das macht doch keinen

Sinn.”

Das Madchen horte aufmerksam zu, buckte sich,
nahm den nachsten Seestern und warf ihn lachelnd
ins Meer. “Aber genau fur diesen macht es Sinn!”
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In Indien gab es den Tempel der tausend Spiegel.
Dieser lag hoch oben auf einem Berg und sein
Anblick war beeindruckend.

Eines Tages erklomm ein Hund den Berg. Er lief die
Stufen des Tempels hinauf und betrat den Tempel
der tausend Spiegel. Als er in den Saal der tausend
Spiegel kam, sah er tausend Hunde. Er bekam
Angst, straubte das Nackenfell, klemmte den
Schwanz zwischen die Beine, knurrte furchtbar und
fletschte die Zahne. Und tausend Hunde straubten
das Nackenfell, klemmten die Schwanze zwischen
die Beine, knurrten furchtbar und fletschten die
Zahne. Voller Panik rannte der Hund raus und
glaubte von nun an, dass die ganze Welt aus
knurrenden und bedrohlichen Hunden bestehe.

Einige Zeit spater kam ein anderer Hund den Berg
hinauf. Auch er lief die Stufen hinauf und betrat
den Tempel der tausend Spiegel. Als er in den Saal
mit den tausend Spiegeln kam, sah auch er
tausend andere Hunde. Er aber freute sich. Er
wedelte mit dem Schwanz, sprang frohlich hin und
her und forderte die Hunde zum Spielen auf.
Dieser Hund verlieB den Tempel mit der
Uberzeugung, dass die ganze Welt aus netten
Hunden bestehe, die ihm wohl gesonnen sind.



DIE GESCHICHTE VOM

50$ SCHEIN
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Eines Tages hielt eine Professorin wahrend einer
Vorlesung einen 50 Dollar-Schein hoch. Sie fragte
ihre Student*innen: “Wer mochte diesen Schein
haben?” Alle hoben ihre Hande.

Die Professorin faltetete den Schein und hielt ihn
wieder in die Hdhe. “Wer will ihn jetzt haben?”,
fragte sie. Wieder hoben alle die Hande.

Dann warf sie den Schein zu Boden und trampelte
darauf herum. Sie hob den Schein wieder auf und
fragte erneut, wer den Schein haben wolle. Wieder
gingen alle Hdnde in die Hohe.

Danach schuttete die Professorin Dreck Uber den
Schein und riss ihn an den Seiten ein. Ein letztes
Mal fragte sie: “Wer will den Schein haben?” Alle
Hande gingen in die Hohe.

Die Professorin wandte sich an die Student*innen
und sagte: ,Seht ihr, was immer ich mit diesem
Geldschein gemacht habe, er hat nichts von
seinem Wert verloren und das habt ihr erkannt. Mit
eurem Selbstwert ist das genau das Gleiche. Das
gilt fur jeden und jede Einzelne von euch: Ganz
egal ob euch jemand zusammenfaltet, auf euch
herumtrampelt oder euch durch den Dreck zieht -
ihr bleibt immer gleich wertvoll! Ihr seid wertvoll,
ganz egal was andere mit euch gemacht haben...
Denkt immer daran!”
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KOMPETENZ

PROFIL

ERGEBNIS VON KALEIDO.TEEN

PRINZIPIEN - TIPPS & TRICKS

Zeitpunkt der Erstellung

Das Profil wird nach Abschluss aller 4 Module erstellt, wenn der Prozess
durchlaufen ist und die Beobachtungen reflektiert sind. Um die Eindrucke frisch zu
halten und eventuell auftretende Fragen noch stellen zu kénnen, ist eine rasche
Fertigstellung empfehlenswert.

Ldnge und Form
Das Profil sollte nicht Idnger als 1 Seite sein. Es wird in der dritten Person
geschrieben, beispielsweise:

e ,Lia Ahmadi zeigte wahrend ihrer Schulzeit grol3e Lernfahigkeit.”

e ,Fahim lebt seine Kreativitat seit fruher Kindheit.”

Perspektivenwechsel

Das Kompetenzprofil wird von den Trainer*innen vorwiegend auf Basis der von
den Teilnehmer*innen ausgearbeiteten Arbeitsblatter “Kompetenzen unter der
Lupe” verfasst. Wichtig sind Notizen wahrend des Prozesses zu dem, wie die
Person im Kurs wahrgenommen wird - welche Starken, Potenziale und besonderen
Verhaltensweisen werden sichtbar. Das Kompetenzprofil stellt zwar keine
Fremdeinschatzung seitens der Trainer*innen dar, allerdings konnen die
gewonnen positiven Eindricke der Trainer*innen die ausgewahlten Kompetenzen
der Teilnehmer*innen bekraftigen und erganzen.

AbschlieBend ist es hilfreich, die Perspektive der Leser*innen (z. B. Personaler*in,
potenzielle*r Arbeitgeber*in, Lehrlingsausbildner*in, ...) mitzudenken und zu
hinterfragen, welcher Eindruck von dem*der Jugendlichen durch das
Kompetenzprofil bei ihnen entsteht.

Positiver Fokus, keine Wertungen

Das Kompetenzprofil hebt positive Eigenschaften, Starken und Potenziale hervor.
Es enthalt keine negativen Bewertungen oder Vergleiche, sondern richtet den
Fokus auf das, was (bereits) gut gelingt. Um “knackiger” zu formulieren, ist es
empfehlenswert, Verben statt Nomen zu nutzen.



KOMPETENZ

PROFIL

ERGEBNIS VON KALEIDO.TEEN

PRINZIPIEN - TIPPS & TRICKS

Individuell und authentisch
Jedes  Kompetenzprofil  sollte  mdglichst individuell formuliert sein.
Standardformulierungen oder pauschale Aussagen wirken unpersonlich und
austauschbar. Bildhafte Sprache und (Lebens-)Mottos vermitteln dem*der Leser*in
einen noch besseren Eindruck von der Person.

Zum Beispiel:

e Ist ein Mdbelstlck fertig aufgebaut, funkeln ihre Augen vor Freude!”

e ,Ican.Iwill. End of Story!” - Anca lernt motiviert fur ihr Ziel, den

Pflichtschulabschluss.”

Personliche, lebensnahe Beispiele
Personliche Aussagen und Kompetenzbeschreibungen werden durch konkrete
Erlebnisse oder Situationen belegt - idealerweise mit Bezug zum Alltag. Durch
eine aktive Formulierungsweise wirkt das Kompetenzprofil lebendiger,
personlicher und verstandlicher.
Zum Beispiel:
e ,Leon kann gut kochen und geschickt mit Kichenutensilien umgehen.” wird zu:
~Leon kocht gut und geht mit Kichenutensilien geschickt um.”
e ,An Motoren herumzuschrauben ist fur Serpil kein Problem.” wird zu: ,Serpil
schraubt gerne an Motoren herum.”

Vielfaltssensible Sprache

Auf eine inklusive, gendergerechte Formulierung ist besonders zu achten. Namen,
Pronomen und Formulierungen sollen respektvoll, inklusiv und korrekt genutzt
werden.

Wiirdiger Rahmen der Ubergabe

Idealerweise wird das Kompetenzprofil mit den 5 ausgewahlten Kompetenzen vor
der Gruppe laut wvorgelesen - beispielsweise im Rahmen einer feierlichen
Ubergabe oder eines Abschlusstages. Dies starkt das Selbstbewusstsein der
Jugendlichen und wurdigt ihre Leistung.

Wir winschen: ,Gutes Gelingen!”
Euer kaleido.teen-Team 2



Toma BEISPIEL

hat kaleido.teen am 10.09.2026 in Linz
erfolgreich absolviert

und folgende Kompetenzen ausgearbeitet:

Kreativitat und Improvisationsfahigkeit

Sein Talent, sich selbst das N&hen beizubringen und aus Vintagestlcken neue, einzigartige
Mode =zu kreieren, ist nur eine Facette von Herrn Beispiels Kreativitdt und
Improvisationsféhigkeit. Seine offene Denkweise hilft ihm dabei, neue L&sungen flr
Alltagsprobleme zu finden, wie z. B. das Ersetzen einer plétzlich fehlenden Fahrrad-
Handyhalterung durch Schnirsenkel. AuBerdem begeistert er mit seinen fantasievollen
Geschichten im Deutschunterricht.

Umgang mit Geld

Herr Beispiel zeigt ein hohes MaB an Verantwortungsbewusstsein im Umgang mit Geld. Von
klein auf hat er gelernt, sorgsam damit umzugehen und nicht nur den Preis der Dinge zu
kennen, sondern auch ihren Wert zu schatzen. Er sucht aktiv nach gunstigen und nachhaltigen
Varianten und verwendet z. B. bei seinen Kreationen auch Stoffe aus Secondhand-
Kleidungsstucken.

Emotionale Belastbarkeit

Trotz seines jungen Alters musste Herr Beispiel bereits einige Rluckschlage einstecken. Er
weiB, wie er sich selbst motivieren kann und welche Menschen und Strategien ihm in
schwierigen Zeiten guttun. Sein Ziel an der Modeschule aufgenommen zu werden, verfolgte
er unerschutterlich und lieB sich nicht entmutigen bis er erfolgreich war.

Kommunikationsfahigkeit

Herr Beispiel versteht es, welche Kraft Worte besitzen und dass sie sowohl befligeln als auch
demotivieren kénnen, deshalb wahlt er sie sorgféltig. Beim Aufnahmegesprach an der
Modeschule bewies er, dass er in der Lage ist, seine Leidenschaft und sein Talent zu
prasentieren und andere von seinem Koénnen zu Uberzeugen. Auch im Unterricht fiel es ihm
leicht, auf andere zuzugehen und ihnen ein offenes Ohr zu schenken.

Fingerfertigkeit und handwerkliches Geschick

Beim selbst erlernten Nahen und der Gestaltung von Kleidungssticken zeigt Herr Beispiel
eine hohe Fingerfertigkeit und Geschicklichkeit. Vom Saumen der Stoffkanten bis hin zum
Applizieren von Pailletten per Hand - Herr Beispiel arbeitet prazise, um aus einfachen Stoffen
modische Einzelsticke zu schaffen.

Theo Mustermann, kaleido.teen-Trainer

AC  migrare”

Oberosterreich



Vorname NACHNAME
hat kaleido.teen erfolgreich absolviert und
folgende Kompetenzen ausgearbeitet:

Kompetenz 1
Beschreibung

Kompetenz 2
Beschreibung

Kompetenz 3
Beschreibung

Kompetenz 4
Beschreibung

Kompetenz 5
Beschreibung

Ort, TT.MM.JJJJ Vorname NACHNAME, kaleido.teen-Trainer*in



	KALEIDO.TEEN
	WELCOME
	MODUL 1 ERKENNEN
	MATERIAL &
	VORBEREITUNG
	SETTING
	DAUER
	ABLAUF


