Ganz entschieden!

Die folgenden Spiele und Ubungen stellen die Teilnehmer/innen auf spielerische Weise vor Entscheidungen

und machen Mut, eigene Entscheidungen zu treffen.

Entscheid dich!

Alter: 7-11 Jahre
Dauer: 40 min
Aufwand: mittel
Gruppengrofe: bis 25

Material: Plakat ,Ich entscheide mich fiir...”

mit zwei Spalten (Plus und Minus); Papier-
streifen mit Entscheidungensituationen

Die Kinder setzen sich damit auseinander, dass wir stindig
Entscheidungen treffen und dass unsere Entscheidungen Fol-
gen haben. Die moglichen Folgen kénnen auch Entschei-
dungshilfen sein.

Schnelle Entscheidungen

In jeder Runde missen sich die TN fiir eine von zwei Mog-
lichkeiten entscheiden (jew. eine Seite des Raumes). Zu Be-
ginn jeder Runde stehen alle TN in der Mitte des Raumes.
Eine Entscheidungsfrage wird gestellt. Die TN laufen rasch
zur entsprechenden Seite. Man muss sich immer entscheiden
- und zwar ganz schnell! Nach jeder Entscheidung kommen
die TN wieder zuriick in die Mitte. Frage z.B. ,Was magst
du lieber...*

Schokolade oder Gummibéarchen? / Winter oder Sommer?
/ Ferien oder Schule? / McDonalds oder Burger King? /
Snapchat oder Instagram?/ ...

Gesprdich

Wie war es fiir dich, dass du dich im Spiel stdndig entschei-
den musstest? Wo miissen wir jeden Tag Entscheidungen
treffen?

Ich entscheide mich fiir...

Leg in die Mitte das Plakat ,,Ich entscheide mich fiir...*

Auf Papierstreifen hast du Beispiele fiir Entscheidungen
mitgebracht. Ordnet die Aussagen dem Plus oder Minus zu:
Ist es eurer Meinung nach eine gute oder eine schlechte Ent-
scheidung?

Verteile die Streifen an die Kinder, sodass jedes zu Wort kom-
men kann. In der Gruppe konnt ihr dann gemeinsam weiter
tiberlegen: Woran konnte man tiberpriifen, ob es eine gute
oder schlechte Entscheidung ist? Sprecht tiber mogliche
Folgen. Vielleicht merkt ihr, dass die Antworten manchmal
gar nicht ganz eindeutig und von der jeweiligen Situation ab-
héngig sind. Beispiele:

Zur Messe gehen / eine Liige erzahlen / Hausaufgaben ma-
chen / den schonen Radiergummi der Banknachbarin ein-
stecken / schlecht tiber jemanden reden / in die Jungschar
kommen / die Bibel lesen / mit Freunden spielen / den Mist
runtertragen / im Internet jemandem meine Adresse sagen /
die Wahrheit sagen /mit meinen Freunden oder Geschwis-
tern streiten /... oder was zu deiner Gruppe passt.

Spieglein, Spieglein

Alter: jedes

Dauer: solange es Spal® macht
Aufwand: gering
GruppengrofRRe: beliebig

Diese Ubung verdeutlicht, wie es ist, Entscheidungsfreiheit
zu besitzen und im Gegensatz dazu, wie es sich anfiihlt, einer
anderen Person ohne eigenen Willen folgen zu miissen.

Ubung

Die TN stellen sich paarweise gegeniiber. Jeweils eine Person
gibt Bewegungen vor, die andere Person versucht die Bewe-
gungen zu spiegeln. Ortsvorgaben (z.B. im Badezimmer)
erleichtern die Aufgabe. Damit die Ubung funktioniert, soll-
ten die Bewegungen sehr langsam durchgefiihrt werden! Bei
der Wiederholung Rollen tauschen!

Austausch

Wie haben sich die beiden unterschiedlichen Rollen ange-
fahlt?

Wie fiihlt es sich an, alles entscheiden zu diirfen? Wie ging
es euch damit, wenn jemand anderes die Entscheidungen
trifft und du einfach mittun musst?



Die Qual der Wahl

Alter: ab 16 Jahre

Dauer: 60 min

Aufwand: hoch

GruppengrofRe: bis 20 Personen

Diese Ubung verdeutlicht, dass unsere Entscheidungen viel
damit zu tun haben, was uns wichtig und wertvoll ist. Im zwei-
ten Schritt werden Entscheidungs-Hilfen gesammelt.

Material: diverse Joghurts oder Schokoladen (unterschiedliche
Produkte: verschiedenste Geschmacksrichtungen, bekannte und
unbekannte Produkte, Fairtrade, konventionelle und Bioproduk-
te, ein paar richtig ,,ungesunde“ Sachen), Loffel

Vorbereitung
Stelle Joghurts (...) in ausreichender Anzahl fiir alle TN bereit.

Aufgabe ,Entscheid dich fiir ein Joghurt (...)!“

Die TN haben fiinf Minuten Zeit, sich alles genau anzusehen
und fiir ein Produkt zu entscheiden. Wer sich entschieden hat,
greift zu und nimmt mit dem Produkt Platz (noch nicht essen).

Erzihlt einander...

Wofiir habe ich mich entschieden? - Und warum?

Wovon habe ich mich bei meiner Entscheidung leiten lassen?
Nach welchen Kriterien habe ich entschieden?

Was hat mir die Entscheidung leicht oder schwergemacht?

Verkostung

Jetzt geniefit die gewéhlten Produkte und tauscht euch aus: Hat s
geschmeckt? Die Erwartungen erfiillt? Dich iiberrascht? Wie
geht’s dir jetzt mit der Entscheidung?

Reflexion: Entscheidungs-Hilfen

Die Wahl eines Joghurts (...) ist simpel und hat nicht wirklich
langfristige Konsequenzen. Trotzdem lernen wir daraus etwas
dariiber, wie wir Entscheidungen treffen, was uns dabei beein-
flusst und dabei helfen kann.

> Wir sind unterschiedlich: Manche bleiben lieber beim Ver-
trauten, andere probieren gern etwas Neues aus.

> Wir greifen auf eigene Uberzeugungen und Erfahrungen
zurtick: Wir wissen, wie und ob uns etwas schmeckt. Wir
wissen, ob wir Allergien haben. Wir méchten uns gesund
erndhren. Wir schitzen Fairtrade.

> Wir haben schon Erfahrungen mit einem Produkt... oder
haben davon gehort (Werbung)

> Wir holen uns Information: Wir lesen z.B. auf der Verpa-
ckung die Inhaltsstoffe nach.

> Wir haben einen Eindruck/ein Bauchgefiihl. Die Aufma-
chung gefillt uns, weckt Interesse/Vertrauen.
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Unter anderem spielen diese Facetten zusammen, wenn wir
Entscheidungen treffen.

Und im echten Leben?

Was kénnte auch bei anderen Entscheidungen hilfreich sein?
Wie konnt ihr mit evtl. ,falschen® Entscheidungen umgehen?
Schreibt eure Ergebnisse auf ein Plakat.

Schafe und Hirt/innen

Alter: beliebig

Dauer: solange es Spal® macht
Aufwand: gering
GruppengrofRe: beliebig

Aktiv und passiv wird Einfluss erlebt. Gleichzeitig werden eigene
Entscheidungen getroffen. Die Aufgabe: Die Hirt/innen missen
die Schafe in den Stall lotsen.

Markiere einen Bereich im Raum, der den Stall bildet (z.B. mit

Stithlen). Teile dann die TN in zwei Gruppen: einige Hirt/in-

nen, viele Schafe. Im Lauf des Spiels miissen die Hirt/innen die

Schafe in den Stall fithren. Das funktioniert nur indem sie

> mit einem bestimmten Zeichen jedes einzelne Schaf ,,an-
sprechen® (z.B. ein Pfiff, beim Namen rufen, sanft auf die
Schulter tippen,...)

> mit bestimmten Zeichen jedes einzelne Schaf zu dem Ziel
leiten (z.B. 1x Klatschen vorwirts, 2x Klatschen riickwarts
gehen,...)

Die Hirt/innen verlassen den Raum und iiberlegen, wie sie die
Aufgabe 16sen wollen. Wichtig: Niemand darf grob behandelt
werden!

In der Zwischenzeit entscheiden die Schafe, wie sie behandelt
werden wollen: Sie vereinbaren ein Zeichen, mit dem sie sich
ansprechen lassen und ein/e Zeichen/folge, mit dem/der sie
sich in den Stall fithren lassen. (Bei allen anderen Versuchen re-
agieren sie bockig oder rennen in die falsche Richtung.) Dann
verteilen sie sich auf der ,Weide“ = Gruppenraum und diirfen
sich wie Schafe benehmen, herumspringen usw.

Die Hirt/innen kommen zuriick und wissen nun natiirlich nicht,
welche geheimen Zeichen die Schafe vereinbart haben. Sie miis-
sen verschiedene Moglichkeiten ausprobieren, bis sie die Lo-
sung finden. Das Spiel ist zu Ende, wenn alle Schafe im Stall sind.



