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EINLEITUNG

Diese Broschure ist das Ergebnis einer spannenden Expedition. Von Novem-
ber 2017 bis August 2018 machte sich am Internationalen Platz Vogelsang IP
(www.vogelsang-ip.de) ein Team von 15 Personen auf die gemeinsame Reise.
15 Personen, die ganz unterschiedliche Kompetenzen und Sprachen mitbrachten
und mal mehr mal weniger Erfahrungen in der Bildungsarbeit zum Thema Natio-
nalsozialismus und Erinnerungskultur hatten. Der Internationale Platz Vogelsang
[P ist ein Ort in der Eifel, im Westen von Deutschland und ist heute ein Ort der
Erinnerung und ein Lernort zum Thema Nationalsozialismus. Genau dort machte
sich das Team auf die Suche nach eine inklusive(re)n Erinnerungskultur. Inklu-wie?
Erinnerungs-was?! Genau! Bevor wir in dieser Broschire unsere Funde und Erleb-
nisse prasentieren, moéchten wir erst einmal grob erklaren, wovon wir Uberhaupt
sprechen.

Mit Erinnerungskultur meinen wir die Verhandlung von Geschichte und die Erinne-
rung an Ereignisse und Personen im Hier und Heute:

WER erinnert WANN und WIE an WEN und WARUM Uberhaupt? Und WER taucht
darin nicht auf?

Wenn wir uns z.B. eine Gedenkstatte oder eine NS-Dokumentation anschauen,
kdnnen uns diese W-Fragen helfen, die Orte besser zu verstehen. Diese Orte der
Erinnerungskultur kénnen uns vielleicht auch dabei helfen, die Gesellschaft der
Gegenwart besser zu verstehen. Und was hat das mit Inklusion zu tun? Inklusion
verstehen wir als eine Offnung des Raumes, in dem Bildung passiert. Das Ziel un-
seres Projektes war es, einen Workshop zum Thema Erinnerungskultur zu entwer-
fen, der fUr so viele Menschen wie moglich offen ist. Ein Workshop, in dem sich nie-
mand ausgeschlossen fihlen muss. Das heif3t fir uns: Wir benutzen Sprache, die
leicht zu verstehen ist. Wir arbeiten viel mit Bildern. Wir fragen die Teilnehmenden,
was sie interessant finden. Die Menschen mussen nicht viel historisches Wissen
mitbringen. Sie missen auch keine komplizierte Sprache benutzen. Wir méchten
alle dazu einladen, den Ort Vogelsang — seine Geschichte und seine Gegenwart —
nach ihren Interessen zu untersuchen. Und wir modchten ihre Ideen dazu horen,
wie so ein Ort und eben auch Gesellschaft heute gestaltet werden kdnnen. Dazu
kdnnen namlich alle etwas beitragen.
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WIE IST DIE BROSCHURE AUFGEBAUT?

Unser Team hat 10 Monate lang Zugange und Methoden gesucht und ausprobiert.
Zum Schluss haben wir daraus einen Workshop zusammengestellt. Er tragt den
Titel Expedition in Vogelsang — Mehr als nur alte Steine?! Die Fundstiicke und
Ergebnisse unserer Expedition als Team findet ihr in dieser Broschire in Form von
Methoden, Hintergrundinformationen und nutzlichen Tipps fur die Praxis.

Kleiner Hinweis: Wir haben uns nicht alle Methoden selber ausgedacht. Vielmehr
haben wir erprobte Methoden aus der historisch-politischen Bildung ausprobiert
und manchmal fir unsere Zwecke umgebaut. Wir haben bei den Methoden keine
Quellen angegeben, weil diese Methoden bereits seit vielen Jahren von vielen Per-
sonen auf unterschiedlicher Weise in unterschiedlichen Programmen benutzt wer-
den. Falls sich jemand deshalb Ubergangen fuhlt, bitten wir um Entschuldigung.

Alle Inhalte und Grafiken, die in der BroschUre enthalten sind, durfen flr nichtkom-
merzielle Zwecke frei verwendet und verandert werden unter Nennung der Urhe-
berinnen und Urheber. Ausgenommen hiervon sind die abgebildeten Fotografien.

Verwendete Abkiirzungen:
TN=Teilnehmende
TP=Teamende Person(en)
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PRAXIS-TIPPS: TO DO & TO DON'T
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WARM UP / SPIEL

WO IST DAS HUHN?!

Bei diesem Spiel muss die Gruppe zusammenarbeiten, um zu gewinnen. Alle mis-
sen sich bewegen. Schau vorher, ob auch alle mitmachen kénnen.

ABLAUF:

1. Auf dem Boden sind zwei Linien markiert. Die liegen ungefahr 4 Meter ausei-
nander. Hinter der einen Linie steht eine der Teamenden Personen (TP). Sie hat
ein Gummi-Huhn in der Hand. Die Gruppe steht hinter der anderen Linie.

2. Die TP hélt das Gummi-Huhn hoch und erklart das Spiel:
Wenn es losgeht, legt die TP das Huhn auf den Boden und dreht sich um. Dabei
ruft sie laut: ,Wo ist das Huhn?“

Die Gruppe will an das Huhn herankommen und es vor der TP zu verstecken, bis
sie es zurlick hinter die eigene Linie gebracht haben. Das Huhn gehdrt erst dann
der Gruppe, wenn das Huhn und die ganze Gruppe wieder hinter der Linie sind.

Es gibt Regeln:

e Die TN durfen sich nur bewegen, solange die TP mit dem Ricken zur Gruppe
steht.

e Die TN versuchen das Huhn zu bekommen und es vor der TP zu verstecken.
Dabei arbeiten sie zusammen.

e Drehtsich die TP zur Gruppe, missen alle still stehen bleiben. Wenn sich
jemand von den TN bewegt, muss die Person wieder zurlck hinter die eigene
Linie.

e Wenn die Gruppe das Huhn hat und die TP sich umdreht, darf die TP einmal
raten, welche TN das Huhn hat. Die Person muss dann ihre Hadnde zeigen.

e Hat die TP richtig geraten, bekommt sie das Huhn zuriick und alles beginnt
von vorne. Rat sie falsch, geht das Spiel weiter.

e Esdarfauch eine andere Person als die TP das Huhn bewachen.

WO IST DAS HUHN?!

Viel Platz, Klebeband oder Kreide flr die Lini-

Material en, Gummi-Huhn oder ein anderes ,Quietsch-
Tier*
Dauer 15 — 30 Minuten
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WARM UP / SPIEL

ROBOTER

Bei diesem Spiel wird sich viel bewegt. Schau vorher, dass auch alle mitmachen
kdénnen. Die Gruppe muss zusammenarbeiten, um ein gemeinsames Ziel zu errei-
chen. Die TN mussen dabei gut aufeinander achten und gut kommunizieren.

Ablauf:
1. Es sind soviele Stihle im Raum verteilt, wie TN da sind. Die TN dirfen sich auf
je einen Stuhl setzen. Ein Stuhl bleibt frei. Eine TP steht im Raum.

2. Die TP erklart das Spiel: ,Stellt euch vor ihr seid alle in einem Raumschiff. Ihr
landet auf dem Mond. Da seht ihr, dass ein Fenster offen steht. Ein kleiner Robo-
ter will durch das Fenster in das Raumschiff steigen. Das wollt ihr verhindern.*”

Die TP spielt den Roboter und der freie Stuhl ist das offene Fenster. Die TP be-
wegt sich langsam auf den freien Stuhl zu und macht dabei Roboter-Geradusche,
zum Beispiel: ,piep...piep...piep.." .

Es gibt Regeln:

e Der Roboter startet nie direkt neben dem freien Stuhl.

e Der Roboter ist langsam und macht so viele Roboter-Gerdusche und Roboter-
Bewegungen wie er mag.

e \Verlasst eine TN den Stuhl, muss die Person sich einen neuen Stuhl suchen.
Sie darf nicht auf den alten Stuhl zurtck.

e Setzt sich der Roboter auf einen freien Stuhl, wird die Person zum Roboter,
die als letztes aufgestanden ist.
Dann geht das Ganze von vorne los.
Es sollten mehrere Runden gespielt werden, mindestens 3. Der Roboter kann
auch von Runde zu Runde schneller werden. Es kann auch jemand der TN
den Roboter spielen.

ROBOTER

Material Stihle, viel Platz
Dauer 10 - 15 Minuten
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PRAXIS-TIPPS: AUFGEPASST BEI SPIELEN!
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KENNENLERNEN

DAS BIN ICH

Bei dieser Methode kdnnen sich die TN etwas besser kennenlernen. Sie entschei-
den selber, was sie von sich erzéhlen mdéchten und was nicht. Die TN sprechen
Uber ihre Gemeinsamkeiten und Unterschiede.

Ablauf:
1. Alle TN bekommen ein Blatt, auf dem die Umrisse einer Person zu sehen sind.

2. Die TP erklaren die Methode: Alle TN durfen auf ihr Blatt schreiben, wie sie
gerne genannt werden mochte. Die TN kénnen dann den Umriss mit Informatio-
nen Uber sich selber fullen. Sie dirfen frei entscheiden, was sie der Gruppe Uber
sich selber zeigen mochten. Sie kdnnen schreiben und auch zeichnen.

3. Wenn alle fertig sind, erklaren die TP weiter: Alle TN suchen sich jetzt eine an-
dere Person und erzédhlen dieser kurz, was sie gezeichnet und/oder geschrieben
haben. Sie sprechen Gber ihre Gemeinsamkeiten und Unterschiede.

4. Nach dem Austausch kommen alle TN wieder zusammen. Die Zweiergruppen
stellen dann der groBen Gruppe vor, welche Unterschiede und Gemeinsamkeiten
sie entdeckt haben.

5. Die TP hangen die Blatter so im Raum auf, dass alle sie sehen kénnen. Am
Ende des Workshops kénnen die TP noch einmal darauf zurickkommen.
Die TP dirfen auch jeweils ein Blatt gestalten.

DAS BIN ICH

Blatt mit Umriss (1x pro TN), Stifte,
Pinnwand

Dauer 30 - 40 Minuten

Material
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KENNENLERNEN

ICH BRINGE, ICH SUCHE, ICH BRAUCHE

Bei dieser Methode kdnnen sich die TN etwas besser kennenlernen. Sie entschei-
den selber, was sie von sich erzahlen mdéchten und was nicht.

Ablauf:
1. Alle TN bekommen drei kleine Zettel oder Haftnotizen.

2. Die TP bitten die TN zu Uberlegen:

a) Was kannst du gut? - Was bringst du mit?

b) Warum bist du heute hier? - Was suchst du?

c) Was brauchst du daftir?

Die Fragen sollten groB auf einer Flipchart stehen, damit alle sie sehen kdnnen.

3. Die TN schreiben oder zeichnen ihre Antworten zu den drei Fragen getrennt
auf die Zettel/Haftnotizen.
Die TP fullen auch ein Blatt aus.

4. Die TP unterteilen eine Pinnwand in drei Teile.

24

a) Ich bringe: ...
b) Ich suche: ...
c) Ich brauche: ...

Die Antworten der TN/TP werden auf der Pinnwand gesammelt.

5. Die Gruppe schaut sich gemeinsam die Ergebnisse an. Die TP fragen die Grup-
pe, was ihnen auffallt. Gibt es viele Ubereinstimmungen oder Unterschiede? Die
TP kénnen die Ergebnisse auch fir alle zusammenfassen.

ICH BRINGE, ICH SUCHE, ICH BRAUCHE

Material

Dauer

Zettel oder Haftnotizen in unterschiedli-
chen Farben fUr Ich bringe, Ich suche,
Ich brauche, Stifte, Flipchart mit Fragen,
Pinnwand

10 - 15 Minuten
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HINTERGRUNDINFORMATIONEN

VISIBLE

WAS IST VISIBLE THiNKING?
oO
ACHEN

"_DENKPROZESSE sicHTRAR M
HAWTZIELE ;

TIEFERES ,
[D VERSTANDNIS o
® — DES
D INRALTS ?\ wmﬂ’
vone€ g W
O evetea °- “oee
UN o
Omian’ GCA
" DENK- ywd REFLEXIoN
REFLEXIONS - DENKPRoZ Esbseg Elgeven

> 0z s’ [AUBERIEM WICHTIE]

i\ (W\ NEVGIER WECKEN
£ Q@D%’

NEVE DIMENSIoNEN
. (“\ﬁ ENTDECKEN
SELRER DINGE
QeneINSAM p ERFORSCHEN




THINKING
DENKROUTINE 1

DENKEN - WUNDERN — eRFORSCHEN

@ 0 |2

0

3

5T
WAS DE‘“' "'Gg DAS ."\%(k (}’
QHE FRAGEN WAST DUl ¢ (4t we

w!
woie ¥V DAS THEMA ErpokscHT "‘“o:,g
WAs BRAVCHST DV DALY:

. MACHT Eine

START - FRAGEN GuTE Fs;qe

@ ANGENOMMEN, DASS, 1
2% & /g R:‘*;a

STA&T-FRA EN R
ALS q&UNDLAQE
FUR INTERESSANTE
FORSCHUNGSFRAGEN

Akademie Vogelsang IP

Nach: http://www.visiblethinkingpz.org/VisibleThinking_html_files/VisibleThinkingl.htm/
Lizenz:https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/
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EINSTIEG INS THEMA

BILDERBUFFET

Die Methode ,Bilderbuffet’ ist gut fir den Einstieg in ein Thema geeignet. Die TN
kénnen erste Gedanken, Ideen oder Fragen zum Thema des Workshops sammeln.
Am Ende des Workshops kdnnen sich die TN die ausgewahlten Bilder und ihre
Ideen noch einmal anschauen und reflektieren. Die TP kdnnen sie zum Beispiel
fragen: ,Hat sich dein erster Eindruck gedndert? Und wenn ja, wie denkst du jetzt
daruber?*

Ablauf:
1. Auf dem Boden liegen unterschiedliche Bilder.

2. Die TP erklart den Ablauf: Alle TN schauen sich die Bilder in Ruhe an. Danach
suchen sich die TN ein Bild aus. Das kann ein Bild sein, dass sehr interessant
aussieht. Oder ein Bild, das verwirrt. Die TN kdénnen alleine oder zu zweit arbei-
ten.

3. Die TN kommen zurtck in den Stuhlkreis. Jede TN/jedes Team legt ihr Bild vor
sich auf den Boden.

4. Die TN zeigen der Gruppe, welches Bild sie ausgewahlt haben und erklaren
kurz, warum.

5. Nach einander zeigen alle TN der Gruppe ihr Bild.

6. Zur Vertiefung kénnen die TP fragen:
Was kannst du sehen?

Warum hast du das Bild ausgesucht?
Woran erinnert dich das Bild?

7. FUr jedes Bild schreiben die TP mit, was die TN sagen. Sie halten das Gesagte
als Stichpunkte auf einer Haftnotiz fest. Die Haftnotiz kleben sie auf das Bild. Im
Laufe des Workshops oder am Ende kann darauf zurlickgegriffen werden.

BILDERBUFFET

Material Bilder, Haftnotizen, Permanentmarker
Dauer 15 — 30 Minuten
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EINSTIEG INS THEMA

ERSTE EINDRUCKE

Bei dieser Methode werden die ersten Ideen und Eindriicke der TN zu einem The-
ma/Bild/Gegenstand gesammelt. An diese kénnen die TP im Workshop anknUpfen.
Die TN sollen ermutigt werden zu sprechen und auf ihre eigenen Gedanken und
Geflihle zu vertrauen. In der Methode wird sichtbar, dass Menschen unterschiedli-
che und ahnliche Dinge wahrnehmen. Und das diese Wahrnehmungen Wirkungen
ausloésen kénnen.

Erste Runde: Was sehe ich?
1. Alle TN stehen vor einem Bild/Gegenstand. Die TP erklaren die Methode.

2. Die TN schreiben oder malen auf drei Haftnotizen die ersten drei l[deen zum Bild/
Gegenstand

3. Die Haftnotizen werden auf das Bild oder den Gegenstand geklebt.

4. Die TP fassen die ersten Ideen und Eindriicke zum Bild/Gegenstand zusammen.

Zweite Runde: Was fiihle ich?
1. Alle TN bekommen ein Stlck Knete. Die TN sollen ihre Geflihle zu dem Bild/
Gegenstand kneten. Dabei entstehen neue Formen.

2. Die neuen Formen werden auf ein Papier gelegt. Auf das Papier schreiben die
TN einen Titel fir die Form aus Knete.

3. Die TN stellen der Gruppe nacheinander ihren Gegenstand vor.

ERSTE EINDRUCKE

Haftnotizen, Permanentmarker, Knete,
Moderationskarten

Dauer 15 - 30 Minuten

Material
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INFORMATIVER EINSTIEG/INPUT

ZEITSTRAHL

Mit dieser Methode kénnen die TP eine historische Entwicklung darstellen. Die TN
unterhalten sich miteinander Uber bestimmte Daten, Bilder und Ereignisse. Die
Methode eignet sich gut als thematischer Einstieg oder als Vertiefung zwischen-
durch. Die Methode kann auch gut zum Mischen der Gruppe genutzt werden.

Ablauf
1. Die TP markieren eine Linie mit Kreide oder Klebeband auf dem Boden. Das ist
der Zeitstrahl.

2. Dann verteilen sie die Blatter des Zeitstrahls verdeckt an die TN. Jede Person
bekommt ein Blatt.

3. Die TN drehen die Blatter um. Auf ihnen sehen sie entweder ein Foto, ein
Datum oder einen Titel mit einem kurzen Infotext. Alle Blatter sind mit einem
farbigen Punkt versehen.

4. Alle TN, deren Blatter mit dem gleichen farbigen Punkt versehen sind, finden
sich in einer kleinen Gruppe zusammen. Wenn sie zusammengefunden haben,
tauschen sie sich Uber ihre Blatter aus.

5. Die TP erdffnen dann wieder das Gesprach in der groBen Gruppe. Die Klein-
gruppen legen ihre Blatter an den Zeitstrahl und erzéhlen kurz, was darauf zu
sehen ist.

ZEITSTRAHL

Klebeband, Kreide, Zeitstrahl (jeweils
Datum/Bilder/Titel/Infotext)

Dauer: 30 — 60 Minuten (je nachdem,
wie lang der Zeitstrahl ist)

Material

Dauer
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INS GESPRACHE KOMMEN

VIER ECKEN - POSITIONIERUNG

Diese Methode bringt die TN ins Gesprach miteinander. Sie eignet sich gut, um in
das Thema des Workshops einzusteigen oder um Fragen und Ideen zu diskutieren,
die im Laufe des Workshops auftreten. Die TP schreiben vier Aussagen auf und die
TN gehen herum und diskutieren die Aussagen. Die TN bekommen hier Raum und
Zeit, ihre eigenen Perspektiven und Meinungen zu diskutieren. Und sie erfahren,
dass es immer unterschiedliche Perspektiven auf ein Thema gibt.

Ablauf:
1. Die TP verteilen vier Aussagen in den Ecken des Raumes. Dann erklaren sie
den Ablauf.

2. Die TP lesen alle Aussagen einmal laut vor. Die TN dirfen durch den Raum
gehen und sich die Aussagen durchlesen.

3. Erste Runde: Die TP fragen die TN: ,Welcher Aussage stimmst du am meisten
zu?“

4. Die TN entscheiden sich flr eine Aussage und stellen sich zu dieser.

5. Die TP fragen die TN: ,Warum steht ihr genau dort? Mdchtet ihr uns etwas
dartber erzahlen?”

6. Zweite Runde: TP fragen die TN: ,,Welche Aussage lehnst du am meisten ab?*

7. Die TN wahlen eine Aussage aus. Die TP fragen auch hier: ,Warum steht ihr
dort? Mochtet ihr uns etwas dartber erzahlen?”

Die TP kdnnen sich auch positionieren und mitreden. Sie sollten sich aber zu-
rickhalten und zuerst die TN sprechen und diskutieren lassen.

VIER ECKEN - POSITIONIERUNG

Aussagen auf Papier oder leere Blatter
und Permanentmarker, Klebeband

Dauer 15 - 30 Minuten

Material
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INS GESPRACHE KOMMEN

KUGELLAGER-GESPRACH

Diese Methode eignet sich zum Einstieg oder zur Reflexion. Die TN tauschen sich
Uber ihren eigenen Gedanken, Erfahrungen und Wissen aus. lhre Beitrdge werden
nicht kommentiert oder diskutiert. Die TN sprechen immer nur mit einer Person
nacheinander. Menschen, die nicht gerne vor Gruppen sprechen, kdnnen so trotz-
dem ihre Ideen und Gedanken auBern.

Ablauf:
1. Die TN werden in zwei gleich groBe Gruppen geteilt.

2. Die eine Gruppe stellt sich im Kreis auf und blickt nach auBen. Die zweite
Gruppe bildet einen Kreis darum herum. Die TN stehen sich jetzt gegeniiber und
sehen sich an.

3. Die TP stellen eine Frage zum Thema. Die TN tauschen sich mit der Person
gegenUber aus. Zuerst spricht nur die Person innen und die Person auBen hort
nur zu. Dazu gibt es eine Minute Zeit. Dann wechseln die Rollen. Die TP sagen
die Zeit an.

4. Wenn die innere Gruppe und die duBere Gruppe geredet haben, wird gewech-
selt. Dazu geht die duBere Gruppe eine Person nach links und die innere Gruppe
eine Person nach rechts.

5. TP stellt die nachste Frage — und so weiter...

KUGELLAGER-GESPRACH

Material keins
Dauer 5 - 20 Minuten
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HILFSMITTEL

17-KARTEN

Manchmal ist es nicht so leicht fir die TN, alles zu verstehen oder mitzubekom-
men. Dann gibt es Fragen. Manchmal hat jemand aber auch eine Idee. Die TP
bekommen das nicht immer direkt mit. Die !?-Karten kdnnen dabei helfen. Sie sind
wie ein Stopp-Zeichen.

Alle TN erhalten eine Karte mit einem Fragezeichen und einem Ausrufezeichen
darauf.

Diese Karte behalten sie den ganzen Tag.

Die TN kdnnen die Karte zum Beispiel hochhalten wenn:
e Ftwas unklar ist.

e Ftwas Ubersetzt oder wiederholt werden soll.

e Jemand eine Anmerkung oder Idee hat.

Die TP kdnnen dann auf die Frage, die Anmerkung oder den Wunsch eingehen.
Oder jemand kann Ubersetzen oder wiederholen.

Am besten bt die Gruppe zu Beginn des Workshops/Seminars das benutzen der
?-Karte.
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PRAXIS-TIPP: WEGE DES SEHENS

Nach: ,,Ways of Looking" — Tate Papers 2004 London

https://www.tate.org.uk/research/publications/tate-papers/02/ -r‘H E M A
contemporary-art-and-the-role-of-interpretation)

Ubersetzt und abgeéndert von:
http://www.tate.org.uk/download/file/fid/4473
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ANSATZ  ASTHETIS

WISSEN WIRD
VON DER GRUPPE
Vot ORT ERZEVGT

EME
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Nach: Christina Leuschner: Die Fiinf Phasen des Forschungsprozesses. In: Andreas Knoke & Christina Leusch-
ner, Selbst entdecken ist die Kunst. Asthetische Forschung in der Schule, Miinchen 2012. Web: http://www.
kultur-forscher.de/fileadmin/system/dokumente/pdf/Phasenmodell_AEsthetische_Forschung_WEB.pdf
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GEMEINSAM ARBEITEN

EXPEDITION

Bei der Expedition setzen die TN selber Schwerpunkte im Workshop. Die TP geben
nicht vor was interessant ist oder was die TN erfahren mussen. Das Interesse der
TN steht im Vordergrund. So kénnen die TN eigene Fragen entwickeln. Und sie
kénnen ihr Wissen nach ihrem eigenen Interesse erweitern.

Ablauf:

Die TN werden in so viele Gruppen eingeteilt, wie TP dabei sind. Jede Gruppe
geht dann alleine mit einer TP auf Expedition. Zum Schluss kommen alle wieder
zusammen.

1. Die TP erkléaren: Bei einer Expedition erkundet eine Gruppe einen unbekann-
ten Ort/Gegenstand. Sie sammelt ihre ersten Eindriicke, Fragen und Ideen. Es
geht darum: Welche Fragen habe ich? Was moéchte ich dazu sagen?

2. Die TN nehmen Leitfragen mit auf die Expedition. Zum Beispiel: Was ist hier
spannend? Wovon will ich erzahlen? WorUber will ich mehr wissen? Was brauche
ich dazu?

3. Die TP begleiten die TN bei der Expedition. Die TN haben 60 — 90 Minuten
Zeit, den Ort/Gegenstand zu erkunden und Stichpunkte festzuhalten. Am Ende
kdnnen sie von ihren Erlebnissen berichten. Die TN bekommen auBerdem eine
Tasche mit Dingen, die sie auf der Expedition brauchen kénnten: Eine Karte des
Ortes, Block, Stift, weitere Informationen, etc. Die TP sind wahrend der Expediti-
on nur Ansprechpersonen. Sie geben Hinweise und moderieren. Aber sie geben
keine Richtung vor. Die TP haben eine Kontextkiste mit zusatzlichen Bildern und
mehr Informationen dabei. Die TN kénnen diese benutzen.

Die TP kdnnen Fragen beantworten und den TN bei der Orientierung helfen

EXPEDITION

pro TN ein Beutel mit Notizblock, Stift,

Material Karte, Informationsmaterial.
TP: Kontextkiste, Stifte, Haftnotizen
Dauer 60 — 90 Minuten
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ERARBEITETES FESTHALTEN

EXPEDITIONSBERICHT

Nach einer Expedition wird auch immer dartber erzahlt. Die Kleingruppen berich-
ten dartber, was sie gesehen haben und was sie Neues erfahren haben. So kann
der Rest der Gruppe an ihren Erlebnissen teilhaben. Die TN merken, dass es un-
terschiedliche Sichtweisen und Interessen geben kann. Die Erlebnisse der TN sind
in dieser Methode Anhaltspunkte fir eine weitere Vertiefung ins Thema.

Ablauf:

1. Die TN zeigen auf einem groBBen Bild oder einer Karte des Ortes die Stellen, die
flr sie am interessantesten waren und die sie erforscht haben. Zu diesen Stellen
wird im nachsten Schritt gearbeitet.

2. Jedes Expeditionsteam erarbeitet zu ihrer gewéahlten Stelle einen Expeditions-
bericht. Dabei gehen sie zu bestimmten Inhalten weiter ins Detail. Sie bekommen
zusatzliche Informationen von den TP. Die Ergebnisse halten sie auf einem Plakat
fest. Dazu haben sie 30 Minuten Zeit. Die TP unterstutzen die TN.

3. Zum Schluss stellt jede Gruppe ihr Plakat vor. Dazu haben sie maximal 5 Minu-
ten Zeit.

4. Die TP machen sich Notizen, wenn Fragen gestellt werden. Fragen werden im
Anschluss im Plenum besprochen.

EXPEDITIONSBERICHT

Flipchart/GroBes Papier, Stifte, Papier,
Haftnotizen, weiteres Informationsmate-

Material rial: z.B. Ausstellungskatalog, Literatur/
Bilder
Dauer 60 — 90 Minuten
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HILFSMITTEL

WACHSENDES WORTERBUCH

In Workshops tauchen oft neue Wérter auf. Es ist gut, die neuen Worter zu sammeln
und zu erkldren. Oft haben die TN dazu schon Wissen. Dann kénnen sie selber
die Worter erklaren. Im wachsenden Wérterbuch werden die Worter festgehalten.
So kdnnen die TN immer nachsehen, was die Worter bedeuten. Sie erarbeiten im
Team genau das Worterbuch, das zu ihnen und ihrem Thema passt.

Ablauf:

1. TP fragt die Gruppe: ,Welche Worter sind euch hier aufgefallen oder wichtig?*“
Die TP sammeln die Worter auf einem Flipchart oder auf Haftnotizen (TP kénnen
Worter erganzen)

2. Die TP erklaren was die Gruppe nun mit den Wértern macht: Die TN teilen sich
in kleinere Gruppen auf. Jede Gruppe sucht sich ein Wort aus, das sie bearbeiten
mochten.

3. Jede Gruppe bekommt ein Plakat/Flipchartpapier, Stifte und Haftnotizen. Jede
Gruppe erklart auf dem Plakat ihr Wort. Die Erklarungen kénnen geschrieben oder
gemalt werden. Die Gruppen haben hierflir 30 Minuten Zeit. (Wenn eine Gruppe
sehr schnell ist, kann sie auch mehrere Worter bearbeiten).

4. Die TP unterstitzen und antworten auf Fragen. Sie haben auch noch weitere
Informationen zu den Wortern. Diese kdnnen sie den Gruppen geben.

5. Wenn alle fertig sind, zeigen die Gruppen sich gegenseitig ihre Plakate und
erklaren die Worter.

WACHSENDES WORTERBUCH

Flipchartpapier/Plakate, Stifte, Haftnoti-

Material zen, Kontextkiste, Bildermappe, Hinter-
grundtexte
Dauer 60 Minuten
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FEEDBACK

EMOJIS SPRECHEN LASSEN

Diese Methode hilft dabei, den Workshop auszuwerten. Die Emojis helfen den TN
ihre Gefliihle und Gedanken zum Workshop zu sammeln und zu ordnen. Sie helfen
auch, das Feedback zum Workshop zu erzéhlen. Das geht mit Wortern oder nur
mit den Bildern.

Ablauf:
1. Die Emojis liegen gemischt in der Mitte des Raums oder des Stuhlkreises.
2. Eine TP stellt den Ablauf vor.

3. Alle TN durfen sich eine oder mehrere Emojis aussuchen. Sie wahlen die Emo-
jis aus, die am besten ihre Geflhle und Gedanken zum Workshop ausdricken.

4. Mit den Emojis kdnnen sie der Gruppe erzahlen, wie der Workshop fr sie war.

5. Die TP kénnen auch Fragen stellen. z.B.: ,Wie hast du den Tag empfunden?” —
,Wie war es heute fur dich?“ — und so weiter.

6. Es muss nur sprechen, wer Lust dazu hat.

EMOJIS SPRECHEN LASSEN

Material GroBe Karten oder Laminate mit Emojis
Dauer 15 - 30 Minuten
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FEEDBACK

KOFFER-MULLEIMER-WASCHELEINE

(Das nehme ich mit - Das lasse ich hier - Daran méchte ich ankntpfen)

Diese Methode eignet sich auch fir die Reflexion nach einer langeren Zusammen-
arbeit. Dabei ist es wichtig, den TN genug Zeit zu geben, noch einmal Uber das
Erlebte nachzudenken. Die TN kénnen symbolisch ihre Erfahrungen, Gedanken
und Gefluhle zum Workshop mitnehmen (in den Koffer packen), wegwerfen (in den
Mulleimer werfen) und der Gruppe erzahlen, woran sie ankntpfen mochten (an die
Wascheleine heften). Die TN reflektieren ihre eigene Arbeit und teilen den ander-
nen TN und den TP ihre Gedanken und Geflhle zum Workshop mit.

Ablauf:
1. Die TP fassen den Workshop noch einmal kurz zusammen.

2. In der Mitte des Raumes oder des Stuhlkreises liegen unterschiedliche Post-
karten und/oder kleine Gegensténde.

Die TP bitten die TN, zu tberlegen:
a) Was willst du mitnehmen?
b) Was willst du hier lassen?
c) Woran méchtest du ankniipfen?

Daflr durfen die TN Postkarten/Gegenstande auswahlen.

3. Wenn alle Postkarten/Gegenstande ausgewahlt haben, erklaren die TP weiter:
a) Alles was du mitnehmen willst, kommt in den Koffer.

b) Alles was du hierlassen willst, kommt in den Mdilleimer.

c) Alles woran du ankntipfen willst, wird mit einer Wascheklammer an die W&-
scheleine gehangen.

4. Die TN kdnnen nacheinander ihre Postkarten/Gegenstédnde, wegwerfen, einpa-
cken und aufhéangen. Wer mochte, kann etwas dazu sagen.

KOFFER-MULLEIMER-WASCHELEINE

Koffer, Mulleimer, Wascheleine, Wasche-

Material klammern, Postkarten und/oder kleine
Gegenstande
Dauer 30 - 60 Minuten
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PRAXIS-TIPP: TEAMWORK PRO & KONTRA
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FEEDBACK

FEEDBACK IM TEAM GEBEN UND NEHMEN

Dies ist eine Methode flr die Teamenden.

Nachdem sie zusammen einen Workshop vorbereitet und angeleitet haben, spre-
chen die Teamenden nocheinmal darUber. Sie geben sich Rlckmeldung, wie der
Workshop flr sie personlich war.

Aufgepasst! Das Feedback bezieht sich nur auf die Handlungen der Teamenden
und nicht auf die Teamenden als Personen. Die Person, die Feedback gibt, kann
Uber Handlungen sprechen, die sich gut oder schlecht angefthlt haben. Und Uber
ihre Winsche fur den nachsten Workshop.

Feedback geben umfasst drei Schritte:

1. Wahrnehmung schildern
Ich habe bemerkt, dass ...
Ich habe wahrgenommen, dass ...

2. Wirkung erklaren
Das hat auf mich...gewirkt
Das hatte bei mir die Wirkung, dass ...

3. Wunsch auBern
Ich wiinsche mir, dass ...
Ich fédnde es beim nadchsten Mal schén, wenn ...

Beim Feedback nehmen sind folgende Dinge wichtig:

1. Aktiv zuhéren.

2. Riickfragen stellen, wenn etwas nicht verstanden wird.
3. Nicht rechtfertigen sondern ersteinmal annehmen.

Falls es richtige Probleme oder sehr groBe Fragen gibt, sollte es zu einem anderen
Zeitpunkt Raum geben, um sie zu besprechen.
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SCHLUSSWORT UND DANK

Unsere Expedition ist nun zu Ende und unser Workshop hat die erste Testphase
hinter sich. Viele aus dem Team bleiben am Internationalen Platz Vogelsang IP.
Hier begleiten sie jetzt andere Menschen bei einer Expedition in Vogelsang. Und sie
tragen ihr Wissen und ihre Erfahrungen in das padagogische Team der Akademie
Vogelsang IP. Das letzte Jahr hat uns gezeigt, dass Bildung offener gestaltet werden
kann. Dazu braucht es nur ein gutes Team aus motivierten Personen, viel Zeit und
Geduld, Vertrauen und vor allem ganz viel Unterstitzung.

Wir hatten Gllck, denn wir hatten das alles. Deshalb mochten wir uns an dieser Stelle
nochmals herzlich bedanken. Bei der Stiftung EVZ und insbesondere unserer Ko-
ordinatorin Annemarie Huhne. Bei allen Beteiligten der Akademie Vogelsang IP und
ihren groBen und kleinen Hilfestellungen.

Das Projekt ist nun vorbei, doch unsere Arbeit ist es noch nicht. In den kommen-
den Jahren méchten wir gemeinsam weitere Wege finden, um Raume des Lernens
zu 6ffnen. Und wir hoffen auch, dass sich noch mehr Menschen als bisher mit uns
auf die Reise machen. Auf die Suche nach einer inklusive(re)n Erinnerungskultur.

Wir sehen uns unterwegs!
P.S.: Die Broschire ist gegen eine Versandkostenpausschale bei der Akademie

Vogelsang IP zu bestellen und steht auf der Webseite www.vogelsang-ip.de zum
kostenlosen Download zur Verflgung.
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