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Einführung

Anlass und 
Entstehungsgeschichte

Kapitel 1





Wenn Kinder- und Jugendliche aktiv an der Gestaltung ihres 
Umfeldes mitwirken, mitreden und mitbestimmen, dann 
tragen sie zur Stärkung von demokratischen Strukturen 
in der Schule, ihrer Gemeinde, ihrer Stadt oder ihrem 

Land bei. Partizipation ist daher relevant und notwendig 
für die Entwicklung einer aktiven und demokratischen 

Zivilgesellschaft in Osteuropa.



Liebe Leserinnen und Leser,

wenn Kinder- und Jugendliche aktiv an der Gestaltung 
ihres Umfeldes mitwirken, mitreden und mitbestim-
men, dann tragen sie zur Stärkung von demokrati-
schen Strukturen in der Schule, ihrer Gemeinde, ih-
rer Stadt oder ihrem Land bei. Partizipation ist daher 
relevant und notwendig für die Entwicklung einer ak-
tiven und demokratischen Zivilgesellschaft in Osteu-
ropa.

Die Hauptaufgabe dieses Handbuchеs ist es, 
Jugendarbeiter/innen, Pädagog/innen und Organi-
sationen dabei zu helfen, Kinder- und Jugendpro-
jekte nach den Grundsätzen des partizipativen Han-
delns durchzuführen und konkrete Möglichkeiten für 
junge Menschen zu schaffen, damit sie sich in allen 
Bereichen ihres Lebens an Entscheidungen beteili-
gen können. Die Idee zu diesem Handbuch entstand 
im Rahmen des Projektes „Mitgestalten! Für gelebte 
Jugendpartizipation in Osteuropa“, das der DRA e. V. 
zusammen mit Partnern in der Ukraine, Russland, 
Georgien und Armenien 2019–2020 durchgeführt hat.

Seit 1992 setzt sich der DRA e. V. gemeinsam mit 
seinen internationalen Partnern für einen offenen 
und friedlichen Dialog zwischen Deutschland und 
den Ländern Mittel- und Osteuropas ein. Die Stär-
kung des zivilgesellschaftlichen Engagements von 
Kindern und Jugendlichen und ihre Beteiligung am 
öffentlichen Leben sind uns in diesem Zusammen-
hang besonders wichtig. Unsere Arbeit wird von dem 
Grundsatz geleitet, dass die Beteiligung von Kindern 
und Jugendlichen an demokratischen Entscheidungs-
prozessen zu einem größeren sozialen Zusammenhalt 
führt und ihnen erleichtert, mit den Herausforderun-
gen einer sich ständig verändernden Welt umzugehen.

Dieses Handbuch ist ein Gemeinschaftswerk und die 
Weiterentwicklung einer Methodensammlung, die 
in jahrelanger Arbeit entstanden ist. Damit der Be-
griff „politische Bildung“ keine leere Worthülse bleibt, 
setzt das Handbuch auf praktisches und partizipati-
ves Handeln von Kindern und Jugendlichen. Die hier 
beschriebenen interaktiven Methoden und Praktiken 
aus Deutschland, der Ukraine, Russland und Geor-
gien sollen neue Akzente im Bereich der politischen 
Jugendbildung setzen und dazu beitragen, dass Kin-
der und Jugendliche bereits in einem sehr frühen Al-
ter und in jeder Phase der laufenden Projekte tatsäch-
lich beteiligt werden. Es freut uns besonders, dass die 
Arbeit an diesem Handbuch Gleichgesinnte aus ver-
schiedenen Ländern zusammengebracht hat. Wir hof-
fen, dass sich das Handbuch nicht nur als spannende 
Lektüre erweist, sondern auch zum Handeln moti-
viert.

Wir bedanken uns bei allen, die an der Erstel-
lung des Handbuches beteiligt waren, für ihren Bei-
trag und die fruchtbare Zusammenarbeit, insbeson-
dere bei unseren Partnern Prof. Dr. Waldemar Stange, 
der Agentur für die Entwicklung der Bildungspolitik 
(Kiew), dem Nationalen Jugendrat der Ukraine (Kiew), 
der Bürgerinitiative „Schulprojekte“ (Sankt Peters-
burg) und SIQA  – dem Landesverband georgischer 
Bildungsinitiativen (Rustawi). Wir danken auch dem 
Auswärtigen Amt, der Berliner Senatsverwaltung für 
Bildung, Jugend und Familie und dem Paritätischen 
Wohlfahrtsverband Berlin für die finanzielle Unter-
stützung, ohne die das Projekt nicht möglich gewesen 
wäre.

Wir hoffen, mit diesem Handbuch eine praktische 
Arbeitshilfe bei der Entwicklung und Durchführung 
partizipativer Projekte vor Ort zur Verfügung zu stel-
len und wünschen viel Erfolg und Inspiration!

Roman Elsner, Syuzanna Galstyan 
und Nora Korte 

Projektteam von „Mitgestalten!“ im DRA e. V.



Grundlagen

Was sollte man über 
Demokratie und 

Partizipation wissen, 
wenn man Kinder und 

Jugendliche beteiligen 
will?





Was ist Demokratie? 
Was ist Partizipation?

Kapitel 2



In diesem Handbuch geht es darum, Kinder und Jugendliche 
zu beteiligen. Es geht um die Teilnahme von Kindern und 

Jugendlichen an der Demokratie sowie um die Partizipation 
an der Gestaltung der Gesellschaft auf kommunaler 

Ebene. Es geht darum, den Stellenwert von Kindern und 
Jugendlichen in der gesamten Gesellschaft zur erhöhen. 

Letztlich wünschen wir uns ernst gemeinte Inklusion und die 
glaubhafte Integration von Kindern und Jugendlichen als 

gleichwertige Mitglieder in die Gesellschaft.



In diesem Handbuch geht es darum, Kinder und Ju-
gendliche zu beteiligen. Es geht um die Teilnahme 
von Kindern und Jugendlichen an der Demokratie so-
wie um die Partizipation an der Gestaltung der Gesell-
schaft auf kommunaler Ebene. Es geht darum, den 
Stellenwert von Kindern und Jugendlichen in der ge-
samten Gesellschaft zur erhöhen. Letztlich wünschen 
wir uns ernst gemeinte Inklusion und die glaubhafte 
Integration von Kindern und Jugendlichen als gleich-
wertige Mitglieder in die Gesellschaft.

Der zugrunde gelegte Wertehintergrund dafür 
sind die Menschenrechte, die in den meisten Verfas-
sungen dieser Erde anerkannt werden, und das Über-
einkommen über die Rechte des Kindes der Verein-
ten Nationen (kurz UN-Kinderrechtskonvention), das 

ebenfalls von faktisch allen Ländern der Erde (bis auf 
die USA) anerkannt wird und das die gleichwertige 
Einbeziehung von Kindern und Jugendlichen über 
Partizipationsrechte fordert.

Die Kenntnis der Menschen- und Kinderrechte 
wird im Folgenden vorausgesetzt. Lediglich einige 
Anmerkungen dazu, was wir unter Gesellschaft, 
Demokratie, Partizipation und Selbstbestimmung 
verstehen, seien vorangestellt. Alle, die Methoden 
anwenden wollen, um Kinder und Jugendliche an 
der Demokratie zu beteiligen, sollten die wichtigs-
ten Grundbegriffe verstehen und begründen können: 
Warum machen wir das alles?

Concept Map 1: Einleitung (Concept Map – Struktur- und Begriffsnetz)

Kinder und Jugendliche

Partizipation

Demokratie

Inklusion Integration

Teil der Gesellschaft

Gleichwertige Mitglieder der Gesellschaft

Gestaltung der Gesellschaft 
auf kommunaler Ebene Menschen- und Kinderrechte
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Abgrenzungen und Definitionen: Gesellschaft – 
Demokratie – gesellschaftliches Engagement
Dass wir Demokratie brauchen und Menschen betei-
ligen sollten, liegt daran, dass wir nicht allein leben, 
sondern immer mit anderen zusammen – eben immer 
in Gesellschaften. Was aber bedeutet „Gesellschaft“?

„Der Begriff Gesellschaft bezeichnet die Verhält-
nisse, die Menschen untereinander herstellen, um 
gemeinsam ihr Überleben zu sichern und ihr Leben 
zu gestalten. Menschen sind ganz grundsätzlich auf 
die Zusammenarbeit mit anderen angewiesen. Nur 
im gegenseitigen Zusammenwirken können sie näm-
lich ihr Leben erhalten. Um ihr Überleben zu sichern, 
müssen sie arbeiten, sie müssen gemeinsam produ-
zieren, was für das Überleben notwendig ist. Und sie 
müssen das Produzierte untereinander verteilen. Das 
alles funktioniert nur, wenn sie dazu miteinander 
kommunizieren. Menschen müssen sich verständi-

gen, wie sie gemeinsam arbeiten wollen und auch dar-
über, wie sie das Leben außerhalb der Arbeit gestalten. 
Arbeit und Verständigung sind also die grundsätzli-
chen Aufgaben in einer Gesellschaft.“ (Sturzenhecker 
2019, 2.2)

Es gibt die unterschiedlichsten Theorien der 
Gesellschaft. Diese Vielfalt steht für unseren eher 
praktischen Zusammenhang nicht an oberster Stelle. 
Wichtig ist für uns, dass sich in den letzten Jahren 
der Ansatz durchgesetzt hat, Gesellschaft systemisch 
zu analysieren (vgl. z. B. Luhmann 1997), und dabei 
nicht nur das Gesamtsystem der Gesellschaft eines 
Landes zu betrachten, sondern auch die unterschied-
lichen Teilsysteme, wie zum Beispiel das politische 
System, Wirtschaft/Produktion (Berufs- und Arbeits-
welt), Wissenschaft und Religion, Kunst, Kultur, Sport, 

Concept Map 2: Gesellschaft
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Freizeit und Erholung, Sozialordnung (Alter, Krank-
heit, Arbeitslosigkeit, Fürsorge etc.) usw. (vgl. z. B. 
Himmelmann 2007, 123).

Es kommt also immer darauf an, auf welcher 
Ebene man die obige Erst-Definition von Gesellschaft 
als noch sehr allgemeine Aussage konkreter betrach-
tet. Festzuhalten ist in unserem Zusammenhang, dass 
auch eine Kommune, ein Stadtteil, ein Sozialraum, 
eine Organisation oder eine Einrichtung wie eine 
Schule, eine Kindertagesstätte oder ein Jugendzent-
rum als gesellschaftliches Teilsystem, also als „kleine 
Gesellschaft“, einzuordnen sind. Sturzenhecker hat 
dies sehr plastisch an dem sehr kleinen System einer 
Kindertagesstätte deutlich gemacht:

„Was haben die Kinder in der Kita denn mit der 
Gesellschaft zu tun? In der Kita werden die Kinder 
Mitglieder in einem sozialen Zusammenhang, der das 
gemeinsame Leben organisiert und gestaltet – zumin-
dest in der Zeit, in der sich die Kinder in der Kita auf-
halten. Der amerikanische Philosoph und Pädagoge 
John Dewey bezeichnet pädagogische Einrichtun-
gen als „Embryonic Society“  – als eine Gesellschaft 
im Kleinen. Das, was es 
in der großen Gesellschaft 
gibt, findet sich mehr oder 
weniger auch in der klei-
nen Gesellschaft der Kita 
wieder. Auch hier geht es 
darum, wie das gemein-
same Zusammenleben 
organisiert wird, wie man 
zusammen die Notwen-
digkeit der Lebenserhal-
tung sichert und wie man 
sich darüber verständigt. 
Hinzukommen aber auch 
Bildung, Spiel und Spaß. 
Man muss sich verständi-
gen, wie das alles zusam-
men möglich wird. Je mehr 
Möglichkeiten mitzuent-
scheiden und mitzuhan-
deln den Kindern offenstehen, desto mehr werden sie 
erfahren, dass sie selbst etwas bewirken können, und 
dass sie ein bedeutsamer Teil dieser kleinen Gesell-
schaft sind. Und das motiviert sie dann, sich den viel-
fältigen Herausforderungen, die sich ihnen hier stel-
len, interessiert zuzuwenden und sich engagiert damit 
auseinanderzusetzen.“ (Sturzenhecker 2019, 2.2; vgl. 
auch Knauer/Sturzenhecker/Hansen 2011, 15 ff.; Han-
sen/Knauer 215,15 ff.; Sturzenhecker 2016, 25 ff.)

Der in unserem Zusammenhang entscheidende 
Gedanke ist: Gesellschaften können demokratisch 
oder nicht-demokratisch organisiert sein. Welches 
sind nun die Merkmale von Demokratie  – sei es in 
einem „großen“ oder in einem „kleinen“ System?

DIE MERKMALE VON „DEMOKRATIE“

Der Begriff „Demokratie“ stammt aus dem Griechi-
schen (demos = das Volk und kratein = herrschen). De-
mokratie meint also eine Regierung des Volkes durch 

das Volk und für das Volk. Das kann geschehen durch 
direkte Demokratie mit unmittelbarer Teilnahme, 
also durch Anwesenheit der abstimmungsberechtig-
ten Bürger/innen, oder durch repräsentative Demo-
kratie, also über gewählte oder delegierte Repräsen-
tant/innen. Damit verbunden sind allgemeine, freie 
und gleiche Wahlen, die garantierte Möglichkeit zur 
freien Interessen- und Meinungsäußerung sowie zur 
Interessenbündelung und Opposition, und die Exis-
tenz von Verfassungsinstitutionen.

Die Demokratie kann sehr unterschiedliche Inten-
sitäten und Reichweiten aufweisen. Sie kann  – trotz 
des Vorhandenseins der obigen Kernmerkmale – sehr 
unterschiedlich ausgeprägte Intensitätsgrade der Parti-
zipation der Bürger/innen enthalten (vgl. Schmidt 2010, 
164 f.). Die Reichweite, d. h. der Grad, in dem die parti-
zipationsberechtigten Personengruppen aktiv werden 
oder der Umfang der Themen, bei denen Partizipation 
zugelassen ist, können sich stark unterscheiden. In 
ihren extremen Ausprägungen käme es auf der einen 
Seite zur Elitendemokratie, auf der anderen zur parti-
zipatorischen Demokratie, also der „Beteiligung mög-

lichst Vieler an möglichst 
vielen Angelegenheiten 
des öffentlichen Lebens“ 
(Schmidt 2010, 589).

Eine sehr markante 
und zugespitzte Kenn-
zeichnung von Demokratie 
liefert Himmelmann: „Die 
Bedeutung wird … schlag-
artig deutlich, wenn man 
sich den Vergleich von 
demokratisch und ‚tota-
litär‘ verfassten Gesell-
schaften vor Augen führt 
oder in Erinnerung ruft … 
Totalitär verfasste Staaten 
beanspruchen, die Ver-
klammerung der gesell-
schaftlichen Teilsysteme 
autoritär, mit Ideologien, 

Macht, Gewalt, auch Geheimpolizei, herzustellen. Die 
Steuerungsmedien ‚Ideologie‘ bzw. Werte und Nor-
men sind hier unmittelbar verknüpft mit dem Steu-
erungsmedium ‚Macht‘, die eine bestimmte Person 
oder Gruppe für sich monopolisiert hat. Eine demo-
kratische Gesellschaft wird jedoch nicht zusammen-
gehalten durch eine Ideologie z. B. der Rasse, der 
Klasse, der Religion, des Volkes, der Nation, des ‚Vater-
landes‘ oder der Ethnie, von der aus und mit der die 
gesamte Gesellschaft ‚gleichgeschaltet‘, ‚ausgerichtet‘ 
und zugleich ‚instrumentalisiert‘ werden kann. Sie 
wird auch nicht zusammengehalten durch das Macht-
monopol eines Führers, einer Partei, eines Politbüros, 
eines Clans, einer Adelsclique oder durch die Macht 
der Gewehrläufe. Eine freiheitlich-demokratische 
Gesellschaft stellt sich vielmehr multipolar dar, plu-
ralistisch, innerlich konfliktreich und vor allem als 
offene Zivilgesellschaft.“ (Himmelmann 2007, 123 f.)

Die meisten der bisher genannten Merkmale 
von Demokratie, auch die Varianten der direkten 

Die Demokratie kann sehr 
unterschiedliche Intensitäten 

aufweisen. Der jeweils mögliche 
Grad der Partizipation der Bürger/
innen kann ganz unterschiedliche 

Reichweiten umfassen: Der 
Grad, in dem die Bürger/innen 
aktiv werden können oder der 

Umfang der Themen, bei denen 
Partizipation zugelassen ist, können 

sich stark unterscheiden.
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und der repräsentativen Demokratie sowie die ganz 
unterschiedlich ausgeprägten Niveaus von Partizi-
pation finden wir nicht nur in den großen Systemen 
auf gesamtgesellschaftlicher Ebene, sondern auch in 
den kleineren Systemen einer Kommune oder einer 
einzelnen pädagogischen Einrichtung wieder (z. B. 
direkte Demokratie in Vollversammlungen und Pro-
jekten, Jugendhaus, repräsentative Demokratie in 
Kinder- und Jugendparlamenten).

DEMOKRATIE ALS REGIERUNGS- UND HERRSCHAFTS-
FORM VS. DEMOKRATIE ALS LEBENSFORM

Demokratie sollte nicht nur als Staats-, Herrschafts- 
und Regierungsform, sondern auch als „politisches 
Prinzip“ (Ulrich von Alemann) und vor allem als „Le-
bensform“ (John Dewey) angesehen werden.

„Politik ist nicht auf ‚Staatspolitik’ zu begren-
zen. Sie ist überall da, wo in der Gesellschaft mit-
tels Macht Gleichheit und … Freiheit garantiert oder 
beschränkt werden. Demokratie muss deshalb als 
politisches Grundprinzip ein allgemeines Struktur-
merkmal der Gesellschaft sein … Die Weiterentwick-
lung von demokratischem Bewusstsein/ Sie ist eine 
Grundvoraussetzung, die … politische Bildung in der 
Ausbildung notwendig macht, aber nicht allein von 
ihr geleistet werden kann. Eine Demokratie existiert 
nicht ohne Demokraten. Die Auffassung einiger Theo-
retiker einer demokratischen Elitenherrschaft …, die 
davon ausgehen, dass eine weitgehend unpolitische 
und apathische Wählerschaft, die die Politik an kon-
kurrierende (Partei-)Eliten delegiert, Garant stabiler 
Demokratie sei, ist deshalb falsch und gefährlich. Die 
Autoritätsmuster in einer Gesellschaft im politischen 

und gesellschaftlichen Bereich müssen kongruent 
werden. Für eine … politische Sozialisation, die demo-
kratische Werte vermittelt und internalisiert, ist nicht 
allein die Schule verantwortlich zu machen, sondern 
mehr noch Familie und Lebenssituation in Ausbil-
dung und Beruf und das Klima öffentlicher Kommu-
nikation … Demokratische Praxis: Demokratisches 
Bewusstsein bleibt abstrakt, wenn es nicht mit demo-
kratischer Praxis verbunden ist. Demokratie kann 
nicht aus staatsbürgerlichen Bildungsbüchern erlernt 
werden, sondern nur aus der täglichen Erfahrung.“ 
(Alemann 1986, S. 78 f.)

Himmelmann greift mit dem Dualismus von 
Demokratie als Herrschafts- und Regierungsform vs. 
Demokratie als Lebensform einen Gedankengang des 
Philosophen und Pädagogen John Dewey auf: „Ins-
gesamt bleibt die ‚Demokratie als Lebensform‘ die 
‚Urform‘ der ‚Idee der Demokratie‘ (J. Dewey). In ihr 
erfahren z. B. Kinder, Schüler und Jugendliche ‚erste 
Annäherung und Begegnung‘ mit den Regeln der sozi-
alen Kooperation und der Freien und Gleichen (S. 
Oettinger). Die Demokratie als Lebensform ist die 
‚ursprüngliche Form‘ der Demokratie (C.J. Friedrich), 
… das ‚erhaltende Prinzip in der Bauform‘ der Demo-
kratie als Herrschaftssystem (F. W. Böckenförde). Sie 
ist zugleich aber auch die ‚Vorform‘ und das ‚Rück-
grat‘ der Demokratie als Herrschaftsform (D. Eglin). 
Demokratie als Herrschaftsform bedarf einer indivi-
dual- und sozialmoralischen Grundlage in den Bür-
gern selbst und in der Gesellschaft als Gesamtheit (H. 
Münkler). Sie bedarf schließlich ‚entgegenkommen-
der Lebensformen‘ (J. Habermas) und einer indivi-
dual- und sozialmoralischen Unterfütterung. In der 
Lebensform sammeln Kinder und Jugendliche wich-

Demokratie

Staats-, Herrschafts- und RegierungsformLebensform

Regierung

Eliten-Demokratie Partizipatorische 
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tige erste experimentelle Erfahrungen, die sich später, 
Stufe um Stufe, gesellschaftlich und herrschaftlich-
politisch erweitern. In der Lebensform treten sie in 
die ‚demokratische Experimentiergemeinschaft‘ ein 
und bilden ihr eigenes lebensweltliches und schließ-
lich gesellschaftliches und politisches Ethos der 
Demokratie aus.“ (Himmelmann 2007, 264)

Die große Bedeutung der Demokratie als Lebens-
form erkennt man sicher schnell, wenn man sich klar-
macht, dass im Nahbereich der Menschen, also im 
kommunalen Bereich und auf der sozialräumlichen 
(kleinräumigen) Ebene, die Chancen für politische 
und demokratische Lernprozesse von Kindern und 
Jugendlichen besonders groß sind. Hier sind direkte 
eigene Erfahrungen mit Demokratie und Selbstwirk-
samkeit möglich. Die emotionale und motivierende 
Wirkung eines echten eigenen Einflusses schafft 
außergewöhnlich gute Bedingungen für das Erlernen 
von Demokratie.

Demokratie als Herrschafts- und Regierungsform 
dagegen ist für Kinder und Jugendliche oft sehr weit 
entfernt „von der Lebenswelt und ihrem unmittelba-
ren Erfahrungsraum. Der demokratischen Herrschaft 
fehlt in aller Regel die Namentlichkeit, Nähe, Bekannt-
heit und Unmittelbarkeit.“ (Himmelmann 2007, 191)

Diese Aussage muss man etwas relativieren, denn 
in der Kommunalpolitik und der kommunalen Verwal-
tung erfahren Kinder und Jugendliche durchaus auch 
die Dimensionen der Regierungs- und Herrschafts-
form, auch auf der Ebene ihrer eigenen Gemeinde 
und in ihrem Lebensumfeld. Sie lernen, so paradox 
das erscheint, auf dieser Ebene auch die Auseinan-
dersetzung mit den politischen Strukturen der Demo-
kratie als Herrschafts- und Regierungsform kennen. 
Außerdem sehen sie vielfach Ergebnisse des Regie-

rungshandelns auf den oberen Ebenen der Gesell-
schaft, wenn diese sich auf ihre unmittelbare Lebens-
welt auswirken (Umwelt, Verkehr, Stadtplanung und 
Wohnen, Schulen usw.).

 
DEMOKRATISCHES GESELLSCHAFTLICHES HANDELN

Wir haben oben gesagt, dass Menschen aktiv gesell-
schaftlich handeln und sich gesellschaftlich engagie-
ren müssen, um zu überleben. Wir haben auch gesagt, 
dass die Gesellschaft, die Lebensverhältnisse und das 
damit verbundene Handeln demokratisch oder nicht-
demokratisch ausgerichtet sein können. Gerade De-
mokratien sind in besonderer Weise auf das aktive 
Handeln der Gesellschaftsmitglieder und deren Enga-
gement angewiesen, damit nicht nur die Gesellschaft, 
sondern vor allem die Demokratie überleben kann 
und auf Dauer gesichert bleibt. Demokratisch kann 
dieses Engagement nur sein, wenn die Mitglieder ei-
ner Gesellschaft sich nicht nur untereinander verstän-
digen, sondern auch substantiell mitentscheiden und 
bei der Umsetzung von Vorschlägen und Lösungen 
mithandeln. Dann wird aus gesellschaftlichem En-
gagement demokratisches Engagement! (vgl. Knau-
er/Sturzenhecker/Hansen 2011, 15 ff., 65 ff; Hansen/
Knauer 2015, 15 ff., 45 ff; Sturzenhecker 2016, 25 ff.) In 
der Demokratie geht es darum, dass die Betroffenen 
von Entscheidungen auch deren Erzeuger sind.

Wichtig ist dabei ein Zusammenhang, den Oskar 
Negt sehr markant hervorgehoben hat. Er schreibt, 
dass die Demokratie „die einzige politisch verfasste 
Gesellschaftsordnung [ist], die gelernt werden muss“ 
(Negt 2010, 515).

Die praktischen Vorschläge, die in diesem Hand-
buch vorgelegt werden, zielen auf alle diese Punkte 
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ab. Sie sollen Betroffene dazu befähigen, aktiv zu wer-
den, sich einzusetzen, an Entscheidungen und deren 
Umsetzung mitzuwirken und dabei Demokratie zu 
lernen. Die aktive Gestaltung von Problemlösungen 
und Projekten statt einfacher Teilnahme daran ist der 

Wesenskern des Demokratielernens durch demokra-
tisches gesellschaftliches Handeln und Engagement. 
Damit sind wir beim wichtigen Begriff der Partizipa-
tion angelangt.

Demokratie und Partizipation
WAS IST PARTIZIPATION? DEFINITIONEN

Den Begriff „Partizipation“ kann man auf das lateini-
sche „particeps“, also „Anteil habend, beteiligt sein 
an“, zurückführen. Man kann auch auf „partem car-
pere“ zurückgreifen, was wörtlich bedeutet „einen 
Teil (weg-)nehmen“. In „particeps“ wie auch in „par-
tem carpere“ sind die lateinischen Wörter „pars“ 
(„Teil“, „Anteil“), und „capere“ („nehmen/fassen“), 
enthalten. Die einfachste Übersetzung wäre „Teil-
nahme“ oder „Beteiligung“. Der Begriff „Teilnahme“ 
ist aber viel zu schwach, z. B. ist die Teilnahme an ei-
nem Konzert sicher keine Partizipation. Deshalb ver-
wenden wir die Bezeich-
nungen „Beteiligung“ oder 
„Partizipation“. Die Be-
zeichnung „Beteiligung“ 
wird oft als etwas schwä-
cher empfunden, sie ist 
aber im Prinzip synonym 
mit „Partizipation“ und hat 
sich umgangssprachlich 
ebenfalls durchgesetzt.

Wenn wir im Begriff 
der Partizipation in beson-
derer Weise auf „par-
tem carpere“ zurückgrei-
fen, meinen wir, dass den 
Erwachsenen ein gewis-
ser Teil zu Gunsten der Kinder und Jugendlichen weg-
genommen wird. Bei diesem Teil handelt es sich um 
die Verfügungsgewalt über Kinder Jugendliche und 
ihre Lebensverhältnisse, insbesondere um Entschei-
dungsrechte und Kompetenzen, also letztlich Macht. 
„Teil“ kann aber auch das Teilen von Verantwortung 
bedeuten, es werden also (An-)Teile auf die Kinder 
und Jugendlichen übertragen. Darum heißt Partizipa-
tion „Teilen“!

PARTIZIPATION IST MEHR ALS TEILHABE

Manchmal wird der Begriff „Partizipation“ mit dem 
Begriff „Teilhabe“ gleichgesetzt. Das ist aber nicht 
korrekt. Partizipation ist immer etwas Aktives, wäh-
rend Teilhabe eine passive Konnotation hat: Man 
empfängt etwas, man bekommt einen Teil ab, еs 
wird einem etwas gewährt. Bei der passiven Teilha-
be an Ergebnissen von Entscheidungen hat man auf 
das Herbeiführen der Entscheidungen und Ergebnis-
se keinen Einfluss. Im Falle demokratischer Prozesse 
sollten die Adressat/innen von Entscheidungen aber 
auch als Urheber an deren Erzeugung mitwirken kön-

nen. Dieser grundsätzlich aktive Prozess der Partizi-
pation ist mit Einfluss und Selbstwirksamkeit verbun-
den. Beides setzt Freiwilligkeit und Freiheit voraus.

BETROFFENHEIT UND INTERESSENWAHRNEHMUNG

In Partizipationsprozessen nehmen Betroffene ihre 
Interessen selbst wahr. Begriffe wie „eigene Inter-
essen“, „Interessenunterschiede“, „Interessenwahr
nehmung“ und vor allem „direkte Betroffenheit“ sind 
integrale Definitionsbestandteile von Partizipation. 
Dies festzuhalten, ist wichtig, weil es uns erlaubt, ech-
te Partizipationsprojekte von anderen zivilen und sozi-

alen Projekten im Gemein-
wesen zu unterscheiden, 
die – entgegen der landläu-
figen Meinung – wenig mit 
Demokratie und Partizipa-
tion zu tun haben (s. 2.4).

WAS HEISST „TEILEN“ IN 
WELCHEN BEREICHEN?

Viele Erwachsenen emp-
finden die Auffassung 
von Partizipation als „Tei-
len“ als viel zu weitgehend, 
übertrieben und unrealis-
tisch. Das liegt möglicher-

weise daran, dass diese Erwachsenen häufig dem 
Missverständnis folgen, dass Kinder und Jugendli-
che nun an allen Angelegenheiten der Kommune, der 
Einrichtung oder Organisation mitreden und miten-
tscheiden sollten. Das hat aber niemand behauptet: 
Es geht im Kern um die Angelegenheiten, die Kin-
der und Jugendliche direkt betreffen  – insbesonde-
re heute, aber auch bezogen auf die Zukunft. In die-
sen Fragen haben Kinder und Jugendliche im Sinne 
der UN-Konvention für Kinderrechte eindeutig ein 
Mitspracherecht. Die Angst vor „zu viel Mitbestim-
mung“ kann vielleicht ein wenig reduziert werden, 
wenn man sich die folgende Struktur zu den Prinzi-
pien der Partizipation von Kindern und Jugendlichen 
verdeutlicht:

WANN IST PARTIZIPATION SINNVOLL? – PRINZIPIEN

1.	 Man braucht eine klare Definition der Rechte für 
Kinder und Jugendliche, aber auch eine ebenso 
klare Definition der Stellen, an denen Beteiligung 
nicht möglich ist: legitimierbare, transparente 
Grenzen von Partizipation.

Partizipation heißt „teilen“! 
Erwachsene teilen mit den Kindern 
und Jugendlichen und geben einen 
gewissen Anteil an Verfügungsmacht 
an die Kinder und Jugendlichen ab. 
Kinder und Jugendliche erhalten in 
Fragen, die ihre Interessen direkt 
betreffen, ein Mitspracherecht.
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2.	 Es gibt gewiss auch reine Erwachsenenangele-
genheiten, die Erwachsene allein untereinander 
zu regeln haben. Selbst hier ist jedoch manch-
mal eine gewisse Mitwirkung vorstellbar, sofern 
Kinder und Jugendliche das wollen. Immerhin 
betreffen viele solcher auf den ersten Blick reinen 
Erwachsenenthemen und -entscheidungen auch 
die Zukunft der heutigen Kinder und Jugendli-
chen. Letztlich gilt: Was dennoch allein Sache der 
Erwachsenen bleiben soll, muss immer transpa-
rent, begründbar und nachprüfbar sein.

3.	 Angelegenheiten, die Kinder, Jugendliche und 

Erwachsene gemeinsam betreffen, sind nur von 
Kindern, Jugendlichen und Erwachsenen gemein-
sam regelbar und müssen auf gleicher Augenhöhe 
ausgehandelt werden.

4.	 Angelegenheiten, die Kinder und Jugendliche 
allein betreffen und die sie auch allein regeln kön-
nen und wollen, sind ihnen zu übertragen. Es gibt 
viele solcher kleinen Angelegenheiten im Alltag 
von pädagogischen Einrichtungen oder im öffent-
lichen Raum der Kommune (s. 2.3).

5.	 Insgesamt gilt immer der Leitgedanke „Nichts 
über uns ohne uns!“.

Demokratie

Selbstverwaltung

Partizipation

Politische Partizipation pars (Teil)

Teil, Teilen, Abgeben

Teilen von Macht und Einfluss

Gegensätzliche Interessenlagen 
aushandeln

Modus des Teilens: 
Aushandlung

capere 
(nehmen/fassen)

„Teilnahme“

„Beteiligung“ 
„Partizipation“

Nicht nur „Teilhabe“

Betroffene von 
Entscheidungen

Urheber der 
Entscheidungen

Einfluss: 
Selbstwirksamkeit

Aktives Handeln

Interessen selber 
wahrnehmen

Voraussetzung

Freiheit Freiwilligkeit

Soziale PartizipationPassive Teilhabe 
an Ergebnissen

Alltagspartizipation

gleichzeitig

Concept Map 5: Partizipation

22



EIN WEITERES MERKMAL VON PARTIZIPATION: DER 
UMGANG MIT MACHT

Im Verhältnis von Kindern und Jugendlichen auf der 
einen und Erwachsenen auf der anderen Seite gibt es 
immer eine sehr unterschiedliche Machtverteilung. 
Das ist nicht nur im politischen Raum so, sondern 
auch in der Schule, im Jugendverband, in der Fami-
lie usw. Dies kann man ausgleichen durch rechtliche 
Regelungen oder durch eine verantwortungsvolle Ge-
staltung der Beziehung.

Der Modus des Teilens von Macht ist die Aus-
handlung. Die verdeckten strukturierenden Hinter-
grundfaktoren im Aushandlungsprozess sind dabei 
die Kategorien Bedürfnisse und Interessen. Beide 
Aspekte müssen transparent wahrgenommen wer-
den: Es geht darum, die Position des Aushandlungs-
partners zu kennen und zu berücksichtigen.

So ergibt sich als Grundlage für jede Partizipation 
Folgendes: Einerseits muss die Chance für alle Betei-
ligten, ihre Bedürfnisse und Interessen offen und 
ohne Angst zu artikulieren, gewährleistet sein. Ande-
rerseits ist das Zuhören, das Wahrnehmen der Posi-
tion der Anderen, entscheidend, um diese dann in der 
Aushandlung ernsthaft berücksichtigen zu können.

DEMOKRATIE BRAUCHT PARTIZIPATION

Wir haben oben deutlich gemacht, dass Demokrati-
en in ganz unterschiedlichen Facetten und Intensi-
tätsgraden existieren. Die Reichweite, d. h. der Grad, 
in dem die partizipationsberechtigten Personengrup-
pen ausgeweitet werden, oder der Umfang der The-

men, bei denen Partizipation zugelassen ist, können 
sich stark unterscheiden. Die sogenannte partizipato-
rische Demokratie, wie sie in der Politikwissenschaft 
diskutiert wird, wird allgemein als „starke“ oder auch 
„expansive“ Demokratie gegenüber der schwachen 
Demokratie gewertet (vgl. Schmidt 2010,164).

POLITISCHE UND SOZIALE PARTIZIPATION

Die bisherigen Ausführungen zum Partizipationsbe-
griff beschreiben, was mit Demokratie und Politik ge-
meint ist: Politisch ist Partizipation dann, wenn es um 
die öffentliche Regelung der gemeinsamen Angele-
genheiten von Erwachsenen, Kindern und Jugendli-
chen geht.

Wir wollen aber darüber hinausgehen. Uns geht es 
auch um soziale Partizipation, insbesondere Alltags-
partizipation. Wenn man den oben erläuterten Begriff 
der Demokratie als Lebensform und damit auch den 
Alltag der Menschen ernstnimmt, liegt es nahe, die 
vielen „kleinen“ Situationen in der Lebenswelt von 
Kindern und Jugendlichen, in denen unterschiedli-
che Interessen auf alltägliche Weise ausgehandelt 
werden, ebenfalls mit dem Begriff der Partizipation 
zu belegen. Unter den 10 Grundformen der Partizi-
pation wird als eine besonders wichtige Grundform 
die Alltags- und Lebensweltpartizipation hervorge-
hoben (s. 7.). Dabei geht es im Wesentlichen um sozi-
ale Partizipation, die informellen Formen der Beteili-
gung in der Lebenswelt (alltägliche Peer-Kooperation 
im Sozialraum) und die einfachen Aushandlungs- und 
Gesprächsformen im Alltag pädagogischer Einrich-
tungen (bei Konflikten, Vereinbarungen usw.).

Zwei Dimensionen der Demokratie: Partizipation und 
Selbstbestimmung (Selbstverwaltung)
Warum ist diese Unterscheidung für unsere prakti-
sche Arbeit wichtig?

DEMOKRATIE UND AUTONOMIE

Unsere bisherigen Überlegungen zur Partizipation er-
folgten vor dem Hintergrund eines Modells, bei dem 
in einem gesellschaftlichen Teilsystem unterschied-
liche Gruppen mit unterschiedlichen und manchmal 
gegensätzlichen Interessenlagen etwas aushandeln 
und teilen. Diese Sichtweise beschreibt zwar sehr gut, 
was mit Demokratie gemeint ist, ist aber nicht voll-
ständig. Demokratie und Politik als öffentliche Rege-
lung gemeinsamer Angelegenheiten kann auch darin 
bestehen, dass bestimmte Gruppen und Institutio-
nen das Recht auf Selbstbestimmung und Selbstver-
waltung erhalten, z. B. Städte und Gemeinden gegen-
über dem Staat auf nationaler Ebene, aber auch NGOs, 
Wohlfahrtsverbände, Stiftungen, Jugendverbände  – 
also im Prinzip alle Organisationsformen der Zivilge-
sellschaft, die gegenüber dem Staat und auch unter-
einander Autonomie genießen: die Welt der Vereine, 

Selbsthilfeeinrichtungen, Bürgerinitiativen und selb-
storganisierten Projekte.

Das macht die Sache nun kompliziert: Einige dieser 
Einrichtungen haben eine Doppelfunktion: Sie gehö-
ren zur Sphäre der Selbstbestimmung und Selbstver-
waltung, aber in Bezug auf ein anderes gesellschaft-
liches Teilsystem auch zur Sphäre der Partizipation. 
Das gilt zum Beispiel für ein Kinder- und Jugendpar-
lament, das sich in eigenen Angelegenheiten selbst 
verwaltet, aber auch in bestimmten Punkten mit dem 
kommunalen Erwachsenenparlament kooperiert und 
dabei partizipiert.

Auch in vielen pädagogischen Einrichtungen (Kin-
dertagesstätten, Schulen, Jugendzentren, Heimen), 
die eher erwachsenenzentriert arbeiten, aber viel 
Partizipation zulassen, gibt es einige Bereiche der 
Selbstverwaltung von Kindern und Jugendlichen, in 
denen sie ganz allein entscheiden. Das ist z. B. dann 
der Fall, wenn Jugendliche das Jahresprogramm 
eines Jugendzentrums selbst entwickeln oder gar das 
ganze Jugendzentrum selbst planen. Das ist auch bei 
Kindern in der Kita der Fall, die über die Geräte auf 
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dem Spielplatz selbst entscheiden, oder bei Jugend-
lichen in einem Heim, die einen eigenen Jugendetat 
vollständig selbst verwalten.

Ein wichtiger Unterschied der Selbstverwaltungs-
struktur zu den partizipatorischen Settings liegt darin, 
dass in diesem Falle keine ungleiche, sondern eine 
grundsätzlich identische Interessenlage zugrunde 
liegt. Das schließt Meinungsverschiedenheiten natür-
lich nicht aus, unterscheidet sich aber von Aushand-
lungen mit ausgeprägten konträren Interessenlagen.

EINE BESONDERE QUALITÄT: SELBSTHILFE

Die höchste Form der Selbstverwaltung ist die Selbst-
hilfe. In diesem Fall kommt die jeweilige Gruppe voll-
kommen ohne zusätzlich gewährte fremde Ressourcen 
aus anderen gesellschaftlichen Teilsystemen aus und 
hilft sich selbst nur mit eigener Kraft und selbst mobi-
lisierten Ressourcen aus dem eigenen System heraus.

Selbstverwaltung ähnelt sehr stark dem ursprüng-
lichen Demokratiemodell der griechischen Polis mit 

ihrer direkten und unmittelbaren Demokratie. Bei 
diesem Modell wird die Befugnis für verbindliche 
politische Entscheidungen, anders als im Modell der 
direkten Demokratie in der Form von Volksabstim-
mungen (der Referendumsdemokratie), an die fakti-
sche Anwesenheit der Gesamtheit der abstimmungs-
berechtigten Bürger/innen gebunden.

Die Antwort auf unsere Eingangsfrage, warum 
diese Unterscheidung wichtig sei, liegt auf der Hand: 
Immer, wenn wir Demokratieprojekte planen, soll-
ten wir uns bewusst machen, ob wir uns in der Sphäre 
der Selbstverwaltung oder der Sphäre der Partizipa-
tion bewegen. Beides erfordert in der praktischen 
Arbeit unterschiedliche methodische Herangehens-
weisen – im ersten Fall vielleicht nur einfachere Ver-
fahren der Selbstorganisation mit den Arbeitstechni-
ken, die Kinder und Jugendliche schon beherrschen, 
im zweiten Fall aber oft anspruchsvollere Verfahren 
in der Kooperation mit Erwachsenen, zum Beispiel 
die im Kapitel 9 beschriebenen komplexen Methoden 
wie Zukunftswerkstatt, Worldcafe usw.

Wie unterscheiden sich Partizipationsprojekte von 
einfachen Sozialprojekten?
Es bleibt kompliziert: Nicht jedes Sozialprojekt ist ein 
Partizipationsprojekt!

Gelegentlich kann man einen sehr inflationä-
ren Gebrauch des Partizipationsbegriffes beobachten. 
Nicht jede Gruppenaktivität hat etwas mit Demokratie 
oder Partizipation zu tun, und nicht alles in der gesell-
schaftlichen Organisation unseres Lebens muss parti-

zipativ geregelt sein. Viele Aspekte der gesellschaftlich 
notwendigen Arbeit sind – etwa in der Wirtschaft, dem 
Gesundheits- und Rechtswesen – ohne aufwändige Par-
tizipationsprozesse effektiver und schneller zu organi-
sieren, wenn die Regeln, nach denen das geschieht, 
vorher transparent vereinbart wurden, legitimiert sind 
und auf gemeinsamen Interessen beruhen.

Partizipation Selbstverwaltung SelbsthilfeDoppelfunktion

Ohne fremde 
Ressourcen

Identische 
Interessenslage

Kleine Zonen der 
Selbstverwaltung

Gegensätzliche 
Interessenslagen

Sphäre der 
Partizipation

Eigene 
Angelegenheiten

Sphäre der 
Selbstverwaltung

Teilen mit dem 
Erwachsenenparlament

Beispiel: Jugendparlament

aushandeln

Auch bei Kindern und Jugendlichen

je nach Bezugssystem je nach Bezugssystem

Concept Map 6: Partizipation vs. Selbstbestimmung
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Gesellschaftliches Engagement und Handeln ist also 
breiter angelegt als die explizit demokratische Teil-
menge davon. Viele bürgerschaftliche Projekte, die 
als soziale Projekte für andere Menschen in hohem 
Ansehen stehen, haben nicht unbedingt eine demo-
kratische Dimension. Solchen Projekten  – so wich-
tig sie sind – fehlen die Kriterien der eigenen Betrof-
fenheit, der Wahrnehmung der eigenen Interessen 
durch partizipative Aushandlung oder Selbstverwal-
tung der eigenen Angelegenheiten. Man sollte diese 
Art von Projekten und auch alle staatlichen, nicht bür-
gerschaftlichen sozialen Projekte, z. B. große Kampa-
gnen gegen Aids, nicht mit Demokratie- und Partizi-
pationsprojekten verwechseln. Letztere erfordern 
eigene spezifische demokratische Methodiken, wäh-
rend die angesprochenen sozialen Projekte mit rei-
nem Projektmanagement auskommen. Deren Wer-
tehintergrund und Motivation ist auch weniger die 
demokratische öffentliche Aushandlung der gemein-
samen Angelegenheiten. Es sind eher Werte und Mo-
tive wie Fürsorge und Solidarität. Diese haben auch 
ein Fundament in den Menschen- und Kinderrechten, 
aber weniger in deren partizipativen Teilen.

Wenn soziale Projekte mit Kindern und Jugendlichen 
durchgeführt werden, kann man gelegentlich beob-
achten, dass sie teilweise gar nicht dem Wunsch der 
beteiligten Kinder und Jugendlichen entsprechen. 
Sie erfüllen manchmal auch nicht die wichtigen Par-
tizipationskriterien der Freiheit aller Entscheidun-
gen und der Freiwilligkeit der Teilnahme. Allerdings 
kann es durchaus auch die Situation geben, dass eine 
klar erkennbare Betroffenheit der Kinder und Jugend-
lichen vom Projektthema gegeben ist, das Projekt aber 
zunächst nicht von den Kindern und Jugendlichen 
selbst gewünscht wird, sondern von Erwachsenen 
eingebracht wird. Wenn ein solches Vorhaben wirk-
lich den Interessen der Kinder und Jugendlichen dient, 
kann es durchaus sein, dass diese motiviert werden 
können und auch begeistert mitmachen, ihnen aber 
erst später bewusst wird, dass das Projekt ihren zu-
nächst noch verdeckten Wünschen und Interessen 
entspricht. Das ist natürlich ein schmaler Grat.

Concept Map 7: Partizipationsprojekte vs. Sozialprojekte

Soziale Projekte

Fehlende Kriterien aus 
Partizipationsprojekten

Zivile bürgerschaftliche 
Projekte

Keine eigene Betroffenheit

Für andere Menschen Reines Projektmanagement

Keine Wahrnehmung 
der eigenen Interessen

Keine Selbstverwaltung der 
eigenen Angelegenheiten

Keine Partizipative 
Aushandlung

Fehlende Freiheit 
und Freiwilligkeit

Staatliche Projekte

Caritas, Fürsorge, 
Solidarität

Interessen der Kinder 
und Jugendlichen

dienen dennoch z.T.

teilweise

Motiv:
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Zielgruppen, Handlungsfelder und Themen 
der Partizipation auf kommunaler Ebene

Wen kann man 
wo und woran 

beteiligen?

Kapitel 3



Wenn man Partizipationsmaßnahmen und 
Partizipationsprojekte plant, hat man meist einen 

bestimmten Ausgangspunkt. Das kann eine konkrete 
Zielgruppe sein, für die man etwas tun will.

Es kann auch sein, dass man sich in einem bestimmten Handlungsfeld befindet, z. B. auf 
einem Spielplatz oder einem öffentlichen Platz, in einem Jugendzentrum, einer Schule, 
einer Kita usw., und dort Partizipation implementieren möchte. Es ist aber auch möglich, 
dass der Ausgangspunkt ein bestimmtes Thema ist: Umwelt- und Naturschutz, Freizeit-
gestaltung, Stadtplanung und Stadtentwicklung (Stichwort „Child-Friendly-Cities“), Ver-
kehrsplanung, Schulhofumgestaltung, Spielraumplanung usw. Jeder dieser unterschied-
lichen Zugänge zur Partizipation führt zu spezifischen Anforderungen.



Wen kann ich beteiligen? Zielgruppen der Beteiligung
Warum ist es so wichtig, sich zu Beginn von Partizi-
pationsprozessen genau klarzumachen, mit welcher 
Zielgruppe man es genau zu tun hat? Erfolg kann man 
nur dann haben, wenn man eine für die jeweilige Ziel-
gruppe genau angepasste Strategie und Methode ent-
wickelt! Jede einzelne Zielgruppe erfordert eine spezi-
fische Betreuung, und die methodischen Angebote zur 
Partizipation müssen genau zur Zielgruppe passen.

Kennt man seine Zielgruppe, sollte man sich Fra-
gen stellen wie: Wie belastbar ist die Gruppe? Ist sie 
eher verbal eingeschränkt und müsste verstärkt mit 
nonverbalen Mitteln erreicht werden? Wie moti-
viert ist die Gruppe? Welche geschlechtsspezifischen 
Unterschiede sind zu beachten? Welche Schlussfolge-
rungen ergeben sich methodisch aus dem Alter der 
Zielgruppe? Wie stark muss das Milieu berücksichtigt 
werden, aus dem die Kinder und Jugendlichen kom-
men? Welche besonderen Maßnahmen müssen für 
eine niedrigschwellige Zugänglichkeit für bestimmte 
Zielgruppen getroffen werden? Wie kann eine Aus-
grenzung einzelner Teilnehmer/innen verhindert 
werden? …

Dass die Beantwortung dieser Fragen nicht leicht 
ist, zeigt die folgende Übersicht zu möglichen Ziel-
gruppen der Partizipation auf lokaler und kommuna-
ler Ebene.

ÜBERBLICK ÜBER MÖGLICHE ZIELGRUPPEN

•	 Standardgruppen:
	– geschlechtsspezifische Gruppen (Mädchen, 
Jungen)

	– nicht schulpflichtige Kinder (Krippen- und Kin-
dergartenkinder) oder Schüler/innen (Grund-
schulkinder, Schüler/innen der Sekundarstufe, 
Hauptschüler/innen, Gymnasiast/innen usw.)

	– Auszubildende, Berufsschüler/innen oder Stu-
dierende

	– ganze Familien
•	 Kinder und Jugendliche aus sozial benachteiligten 

Familien und Gruppen (Migrant/innen, ethnische 
und soziale Minderheiten, Kinder von Asylsuchen-
den usw.), unbegleitete minderjährige Flüchtlinge, 
Kinder von Sinti und Roma usw.

•	 Kinder und Jugendliche mit besonderen Problem-
lagen (arme Kinder wie z. B. Kinder von Arbeits-
losen und Sozialhilfeempfänger/innen, psychisch 
kranke Kinder und Jugendliche, Behinderte, Dro-
genabhängige, Obdachlose, Straßenkinder, delin-
quente Kinder und Jugendliche, Angehörige von 
Jugendgangs, Schulschwänzer/Schulmüde usw.)

•	 Angehörige jugendlicher Subkulturen (Rocker, 
Punker, Skins, Rechtsradikale usw.)

•	 u. a.

Die Zielgruppe ist der häufigste Ausgangspunkt für 
den Start von Partizipationsvorhaben und meistens 
verbunden einem konkreten Handlungsfeld.

Zu Beginn muss definiert werden, welche Personengruppe 
angesprochen werden soll, auf welche Bedürfnisse 

eingegangen werden muss, welche Einschränkungen 
bei der Durchführung im Hinblick auf die Zielgruppe 

auftreten können und wie man den jeweiligen Zielgruppen 
bestmöglich gerecht wird.
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Zugang: Zielgruppe

Ausgangspunkt: 
lokale/kommunale Ebene

Mädchen/Jungen Arme Kinder Rocker

Häufiger 
Ausgangspunkt

Minderheiten

Grundschüler/innen
Behinderte

Skins

Verbunden mit 
Handlungsfeld

Migrant*innen

Lehrlinge, Studierende Delinquente 
Jugendliche

usw.

Kindergartenkinder Psychisch kranke 
Kinder

Punker

Zielgruppe

Flüchtlinge

Sekundarstufen-
Schüler/innen Straßenkinder

RechtsradikaleSinti und Roma

Ganze Familien

Typische Zielgruppen

Zielgruppe

Handlungsfeld

Thema

Die Standard- 
gruppen

Besondere 
Problemlagen

Marginalisierte, 
Benachteiligte Subkulturen

oder

oder

Concept Map 8: Zielgruppen
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Wo kann ich Partizipationsprojekte durchführen? 
Handlungsfelder der Beteiligung
Die Partizipationsfelder, also die Aktionsfelder und 
Orte, an denen Beteiligung im kommunalen Raum 
möglich ist, sind äußerst vielfältig. Dazu gehören:

1.	 Partizipation in allen Institutionen und Ein-
richtungen für Kinder und Jugendliche (interne 
Partizipation), z. B.: Schulen, Jugendzentren, 
Jugendfreizeitstätten, Kinderkulturhäuser, Ver-
anstaltungs- und Kommunikationszentren, Kin-
dergärten, Heime, Flüchtlingsunterkünfte, Bera-
tungsstellen für Jugendliche, Universitäten

2.	 Partizipation im kommunalpolitisch verantworte-
ten öffentlichen Raum, z. B.: öffentliche Plätze und 
Parks, Freizeitzentren, Einkaufszonen, öffentliche 
Spielräume und Spielplätze, Sportanlagen, Stadt-
planung und Stadtentwicklung, Verkehrsplanung, 
Dorfentwicklung, Jugendämter, Krankenhäuser 
und Kureinrichtungen für Kinder und Jugendliche, 
kommunale Kinder- und Jugendparlamente, kom-
munale Gremien

3.	 Partizipation in der lokalen Zivilgesellschaft (Sozi-
alraum und Gemeinwesen), z. B.: Vereine und Ver-
bände (Sportvereine, Freizeit- und Kulturvereine, 
Jugendverbände usw.), Selbsthilfeeinrichtungen, 
Erwachsenen-NGOs (z. B. aus dem Bereich Gesund-
heit), NGOs mit Teilbereichen für Kinder, zivilge-
sellschaftliche Initiativen, soziale Projekte, Stiftun-
gen für Kinder und Jugendliche, selbstorganisierte 
Gruppen und Vereine von Kindern und Jugendli-
chen, Umweltschutz- und Naturschutzverbände

4.	 Partizipation im privaten Raum, z. B.: insbeson-
dere innerhalb der Familie, in Wohnung und 
Wohnumfeld, in Nahräumen und Nachbarschaft, 
bei Gleichaltrigen und Freunden (z. B. informelle 
Gruppen und Cliquen im Freizeitbereich, bei der 
privaten Nutzung des Internets)

Aus dieser Vielfalt potentieller Handlungsfelder der 
Beteiligung ergeben sich spezifische Bedingungen, 
die auch jeweils besondere methodische Antworten 
verlangen. Meistens ist mit der Wahl eines konkreten 
Handlungsfeldes auch bereits eine bestimmte Ziel-
gruppe verbunden.

Partizipationsprojekte können im kommunalen Raum 
in unterschiedlichen Handlungsfeldern stattfinden. Das 
kann im öffentlichen Raum sein, aber auch in Vereinen 

oder Verbänden, ebenso in Institutionen wie Schulen 
oder auch im privaten Raum.
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Zugang: Handlungsfeld
Partizipationsfeld, Aktionsfeld, Ort

Ausgangspunkt: 
lokale/kommunale Ebene

Jugendzentren Vereine, Jugendverbände Familie, Wohnung

Häufiger 
Ausgangspunkt

Öffentliche Plätze, Parks

Schulen

NGOs

Nachbarschaft

Verbunden mit 
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Spielplätze

Heime

Umweltschutzverbände

Sozialprojekte

Peers, Freunde
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Kinder- und 
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Zielgruppe

Handlungsfeld

Thema

Einrichtungen für Kinder 
und Jugendliche

Lokale 
Zivilgesellschaft

Orte im 
öffentlichen Raum Privater Raum
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oder

Concept Map 9: Handlungsfelder
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Woran kann ich Kinder und Jugendliche beteiligen? 
Themen der Beteiligung
Wie oben dargestellt, können Kinder und Jugendliche 
am ehesten in ihrem Nahbereich Einfluss nehmen. 
Das ist der Bereich, der in der Sozialarbeit als „le-
bensweltlich“ und „sozialräumlich (kleinräumig)“ be-
zeichnet wird. Im unmittelbaren kommunalen Nah-
bereich befinden sich einerseits die für Kinder und 
Jugendliche relevanten öffentlichen und nichtöffent-
lichen Plätze der Freizeitgestaltung, die Spiel- und 
Aufenthaltsräume, aber auch die lebensweltnahen 
pädagogischen Institutionen und Einrichtungen (Kin-
dertagesstätten, Jugendzentren, Schulen usw.) und 
die Welt der Vereine und Verbände. Hier entstehen 
auf Grundlage von Bedürfnissen, Problemlagen und 
Defiziten die Themen der Beteiligung.

Die Themen auf dieser Ebene entstehen aller-
dings nicht allein aufgrund von alltagsnahen Prozes-
sen, sondern häufig auf eigentümliche Art aus einem 
Spannungsverhältnis von „Struktur und Lebenswelt“ 
(Jürgen Habermas) heraus. Kinder und Jugendliche 
sind in diesem Feld stets auch von strukturellen poli-
tischen Entscheidungen der Kommunalpolitik betrof-
fen, die über Bebauungspläne und Spielraumplanung, 
Verkehrspolitik, Jugendpolitik, bestimmte Arten der 
Förderung von pädagogischen Einrichtungen und 
Vereinen usw. direkt in die Lebenswelt und den Sozi-
alraum der Kinder und Jugendlichen hinein Einfluss 
nehmen.

WELCHE THEMEN SIND GEEIGNET FÜR DIE KINDER- 
UND JUGENDBETEILIGUNG? 

Im Prinzip sind fast alle Themen geeignet! Es kom-
men sämtliche jugendrelevanten Themen auf der 
kommunalen Ebene infrage. In diesem Handbuch 
sind aber vor allem die Themen gemeint, die im eige-
nen Zuständigkeitsbereich der Stadt oder Gemeinde 
liegen, und weniger die Themen, die sich auf regiona-
ler oder gesamtstaatlicher Ebene ergeben. Dazu gehö-
ren insbesondere:

1. Themen, die die Vertretung der Interessen aller 
Kinder und Jugendlichen gegenüber der Gemeinde/
Stadt im Rahmen umfassender kommunaler Planun-
gen erforderlich machen, z. B. vor den Ausschüssen 
des Stadtrates oder dem/der Bürgermeister/in:

•	 Herantragen von Problemen und Kritik der Kin-
der und Jugendlichen, von Lösungsvorschlägen, 
Ideen und Wünschen an die Gemeinde/Stadt und 
ihre Gremien

•	 Einbringen der Kinder- und Jugendperspektive in 
sämtliche Planungen der Stadt, die im Allgemei-
nen nur aus der Erwachsenenperspektive gedacht 
wird

2. Alle reinen Kinder- und Jugendthemen, die die Kin-
der und Jugendlichen prinzipiell selbst planen, ver-

walten und durchführen können, z. B. Finanzetats in 
Jugendzentren, Programmplanungen für Jugendzent-
ren, Themen und Ziele für Ausflüge, die Auswahl von 
Büchern zum Vorlesen in der Kita usw.

Beispiele

Kommunalpolitische Themen im engeren Sinne

•	 politische Aushandlungsprozesse
•	 Beschwerden, Einsprüche von Jugendlichen
•	 Stadtplanung, Stadtentwicklung, Stadtteilsanie-

rung (Stichwort „Child-Friendly-Cities“)
•	 Bauleitplanung: Bebauungspläne der Kommune
•	 Verkehrsplanung
•	 Umwelt- und Naturschutz, Agenda 21, Klima-

schutz usw.
•	 bewegungsfreundliche und gesundheitsfördernde 

Gestaltung öffentlicher Räume
•	 Spielraumplanung (Spiel- und Sportlandschaften 

im öffentlichen Raum)
•	 Dorferneuerung/Dorfentwicklung
•	 Lösungsvorschläge von Jugendlichen für die 

Bewältigung des demographischen Wandels im 
ländlichen Raum

Themen in pädagogischen Einrichtungen

•	 Umfeldgestaltung (insbesondere naturnahe 
Umgestaltung) von Kindertagesstätten

•	 Bau und Umgestaltung von Jugendzentren
•	 Organisation des Alltags wie Aufräumen, Essen 

usw. in der Kita
•	 Umbau von Schulen
•	 Themenauswahl und Projekte in Schulen
•	 Regeln für das gemeinsame Arbeiten und Leben

Themen des Nahbereichs

•	 Wohnumfeldgestaltung
•	 Freizeitthemen
•	 Mitmachen in Sozialprojekten Erwachsener (z. B. 

Engagement für Senioren, benachteiligte Kinder, 
Flüchtlinge usw.)

Beteiligung an Haushalten und Budgets

•	 Beteiligung von Jugendlichen bei sogenannten 
Bürgerhaushalten, z. B. Internet-Abstimmung der 
Bürger/innen über bestimmte Teile des kommu-
nalen Haushaltes

•	 eigene Schülerhaushalte, bei denen die Schüler/
innen über die Ausgaben selbst verfügen

•	 Selbstverwaltung der Finanzetats in Jugendzent-
ren

•	 Selbstverwaltung von ausgewählten kleineren 
kommunalen Haushaltsteilen, z. B. den Positio-
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Zugang: Themen
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Concept Map 10: Themen der Partizipation
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nen der Jugendarbeit der Kommune, die durch ein 
Jugendparlament verwaltet werden

•	 Selbstverwaltung von speziellen Jugendfonds für 
Kinder und Jugendliche, die ihnen durch Sponso-
ren, Bürger/innen, Vereine und Verbände zur Ver-
fügung gestellt werden, bei denen sie über die 
Themen selbst bestimmen und die Projekte von 
anderen Kindern und Jugendlichen fördern

•	 u. a.
 

Die Möglichkeiten für Kinder und Jugendliche, auf 
Prozesse und Entscheidungen einzuwirken, von de-
nen sie tagtäglich direkt betroffen sind, sind inzwi-
schen auf breite und vielfältige Weise durch beein-
druckende Good-Practice-Beispiele vorgelebt  – es 
funktioniert also. Gleichwohl sind die tatsächlichen 
Beteiligungsmöglichkeiten in diesen Bereichen in vie-
len Kommunen noch mangelhaft umgesetzt.

Noch ein Hinweis: Auf den ersten Blick widerspre-
chen sich einige Aussagen aus diesem Kapitel und dem 
Kapitel 2.4 zum Unterschied von Partizipationsprojek-
ten und einfachen Sozialprojekten. Wenn man genau 
hinschaut, ergibt sich aber Folgendes: Wenn Kinder 
und Jugendliche eigene Sozialprojekte durchführen, 

dann ist das natürlich sehr wichtig und anerkennens-
wert. Wenn sie aber selbst nicht betroffen sind und 
auch ihre eigenen Interessen nicht in einem größe-
ren Zusammenhang wahrnehmen, dann hat das viel 
mit gesellschaftlichem Engagement zu tun, aber nicht 
automatisch mit Demokratie und Partizipation. Natür-
lich gibt es auch Zwischentöne: So entsteht z. B. dann 
eine Dimension der Partizipation, wenn die Kinder 
und Jugendlichen in einem Sozialprojekt der Erwach-
senen teilnehmen dürfen, das diese zur Gestaltung 
ihrer Kommune entwickeln, auch wenn die Kinder 
und Jugendlichen selbst durch das Thema nur indi-
rekt betroffen sind. Auch wenn Jugendliche Sozial-
projekte für andere deshalb durchführen, weil sie ihr 
eigenes Gemeinwesen humaner gestalten wollen, ist 
das ein Ausdruck ihrer demokratischen Selbstorgani-
sation und Selbstverwaltung, aber noch nicht unbe-
dingt Partizipation. Das alles mag spitzfindig erschei-
nen, ist aber deshalb wichtig, weil in Sozialprojekten 
andere methodische Anforderungen entstehen als bei 
partizipatorischen Projekten, in denen man mit ande-
ren teilen und aushandeln muss. Im Einzelfall bleibt 
die Einschätzung kompliziert.

Für die Partizipation von Kindern und Jugendlichen sind 
vor allem lokale Themen geeignet, die unmittelbaren 

Bezug auf ihren Wohnort und ihre alltäglichen 
Aktivitäten haben. Beispielhaft hierfür sind die Bereiche 
Bildung, Freizeit, Kommunalpolitik und Stadtplanung. 

Hier können ihnen in Teilbereichen weitreichende 
Entscheidungskompetenzen und Selbstverwaltung 

eingeräumt werden.
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Begründungen, Argumente, Thesen

Wie kann ich andere von 
der Notwendigkeit der 

Partizipation von Kindern und 
Jugendlichen überzeugen?

Kapitel 4



Gibt es für Kommunen und pädagogische 
Einrichtungen genügend Gründe und Argumente für 
die Partizipation von Kindern und Jugendlichen? Was 
haben die Zielgruppen, die Gesellschaft, die Kommune 
und die pädagogischen Einrichtungen davon? Dieses 
Kapitel enthält einige Argumente dafür, warum 

Partizipation nützlich ist.



DIE BETEILIGUNG VON KINDERN UND JUGENDLICHEN 
IST EIN MITTEL ZUR EFFIZIENZSTEIGERUNG VON KOM-
MUNALEN PLANUNGSVORHABEN

Moderne Planungsverfahren verfügen immer über 
eine deutliche Nutzer/innenbeteiligung. Die Berück-
sichtigung der Wünsche und Vorstellungen von Kin-
dern und Jugendlichen führt nachweislich zur Qua-
litätsverbesserung der Planungen. Kinder und 
Jugendliche sind nämlich „Experten in eigener Sa-
che“ und verfügen über sehr viel Spezialwissen, das 
genutzt werden kann. Gleichzeitig generiert Partizi-
pation effektives Spezialwissen. Es gibt hierzu welt-
weit erfolgreiche Projekte, so führte z. B. die dänische 
Stadt Odense ein riesiges kommunales Verkehrspro-
jekt in intensiver partizipativer Kooperation mit Schu-
len durch.

PARTIZIPATION DIENT NACHWEISLICH DER PRÄVEN-
TION VON GEWALT UND VANDALISMUS

Niemand zerstört, was er selbst mit aufgebaut hat. 
Viele empirische Untersuchungen haben belegt, dass 
Beteiligungsprojekte Gewalt und Vandalismus redu-
zieren. In Schweden wurde dieser Zusammenhang 
beispielsweise bei partizipativen Schulhofumbau-
ten im Zuge von Projekten im Rahmen der Agenda 21 
nachgewiesen. Auch die Ergebnisse der Projektme-
thode „Communities That Care“ (CTC), bei der sich Ju-
gendliche in ihre Gemeinde einbringen können und 
verantwortlich fühlen, zeigen eine deutliche Reduzie-
rung von delinquentem Verhalten.

PARTIZIPATION FÖRDERT DIE INTEGRATION IN DIE 
GESELLSCHAFT UND IN DIE KOMMUNE

Der Zusammenhalt einer Gesellschaft wird gefähr-
det, wenn man die Teilhabe wichtiger Gruppen nicht 
zulässt. Gesellschaften und Sozialräume mit hohem 

Partizipationsgrad (einschließlich intensivem Ver-
einsleben) erweitern dagegen die Teilhabe und Iden-
tifikation mit dem Gemeinwesen und weisen ein 
empirisch nachweisbares höheres Maß an Lebenszu-
friedenheit und Glück auf.

DIE POLITIKDISTANZ VON JUGENDLICHEN WIRD 
VERRINGERT. DIE NÄHE ZUR DEMOKRATIE UND ZUM 
DEMOKRATISCHEN GEMEINWESEN WIRD GEFÖRDERT

Europaweite Untersuchungen zur Politikdistanz und 
-abstinenz von Kindern und Jugendlichen zeigen im-
mer wieder, dass Politikdistanz, die eigentlich eine 
Politikerdistanz ist, eine große Gefahr für die Zukunft 
der Demokratie ist. Durch Partizipation kann dies 
verringert werden.

PARTIZIPATION HAT ERHEBLICHE LERN- UND ERFAH-
RUNGSWIRKUNGEN

Partizipationsprojekte eröffnen Kindern und Jugend-
lichen umfangreiche Selbstwirksamkeits-erfah-
rungen, und diese sind zentrale psychologische Vo-
raussetzung für weiteres Engagement. Kinder und 
Jugendliche erwerben Kompetenzen der Interessen-
vertretung und Aushandlung vor dem Hintergrund 
einer gemeinsamen Integrationsperspektive. Insbe-
sondere frühe Partizipationserfahrungen fördern die 
Demokratiekompetenz, die Bereitschaft zu späterem 
bürgerschaftlichem Engagement und die Bereitschaft, 
sich politisch – auch in Parteien – zu engagieren. Es 
ist nachgewiesen: Wer als Jugendlicher partizipieren 
durfte, tut es später als Erwachsener auch.

Außerdem gibt es einen engen Zusammen-
hang zwischen Partizipation und dem Lernen in der 
Schule: Partizipation fördert das schulische Lernen 
insgesamt. Schulklassen mit hoher Schülerpartizipa-
tion haben ein positiveres Lernverhalten, d. h. eine 
bessere Lernhaltung und -motivation, ein besseres 

Partizipation hat eine integrative Funktion und 
verhindert eine Entfremdung von Politik und Jugend, was 
wiederum zur Folge hat, dass Unzufriedenheit sich nicht 
in Gewalt äußert. Des Weiteren ermöglicht Partizipation 
Jugendlichen Verantwortung zu übernehmen. Das führt 
zu effizienterer Planung von Maßnahmen und Projekten. 

Und: Partizipation hat Lernwirkungen (Erwerb von 
Demokratiekompetenzen).
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Arbeitsverhalten und ein höheres leistungsbezogenes 
Selbstvertrauen (Holtappels 2004, 269). Wie die Per-
plex-Studie zeigte, haben Schüler/innen, die sich par-
tizipativ einmischen und sozial und zivilgesellschaft-
lich engagieren, eine höhere Bereitschaft, sich durch 
schulisches Lernen auf den Beruf vorzubereiten.

Auch auf die schulischen Leistungen hat partizipa-
tives Engagement Auswirkungen: Schüler/innen, die 
an gesellschaftlichen Aktivitäten in der Schule oder 
Gemeinde teilnahmen, schneiden in Leistungstests 
besser ab als diejenigen, die nie an solchen Aktivtä-
ten beteiligt waren (Lerner/Alberts/Bobek 2007, 72).

Nach Theokas und Bloch (Lerner/Alberts/Bobek 
2007, 74) kann man insgesamt sagen, dass freiwilliges 
Engagement von Jugendlichen folgende positive Aus-
wirkungen hat:

•	 bessere schulische Leistungen
•	 ein positiveres Selbstwertgefühl
•	 Vermeidung gefährlichen Verhaltens, z. B. Dro-

genkonsum
•	 eine erhöhte Wahrscheinlichkeit, wählen zu 

gehen
•	 eine positive Arbeitseinstellung
•	 eine höhere Wahrscheinlichkeit, als Erwachsener 

sozial verantwortungsbewusst zu handeln.

Levine (Lerner/Alberts/Bobek 2007, 77) konnte auch 
zeigen, dass schulische Freiwilligendienste

•	 die Motivation von Schüler/innen, ihr Zielbewusst-
sein und das Zugehörigkeitsgefühl zur Schule 
erhöhen sowie die Entschlossenheit stärken, ihre 
Fähigkeiten zu verbessern

•	 die Wahrscheinlichkeit erhöhen, einen universitä-
ren Abschluss zu erreichen.

Gesellschaftlich-politische Erziehung und Bildung 
hätten sogar Einfluss auf den späteren Verdienst, die 
ausgeübten Berufe und die Zufriedenheit im Job.

RECHTLICHE VORGABEN 

In vielen Ländern Europas, insbesondere in Deutsch-
land, Österreich und Skandinavien, gibt es umfang-
reiche rechtliche Normierungen für die Partizipation 
von Kindern und Jugendlichen. Diese schreiben den 
Kommunen vor, dass sie Kinder und Jugendliche in 
Fragen, die sie betreffen, ernsthaft beteiligen müssen. 
Viele Länder haben jedoch solche fortschrittlichen 
rechtlichen Vorgaben nicht, was viele Kommunen 
aber keineswegs daran hindert, aus einer freiwilli-
gen Verpflichtung heraus die Partizipation von Kin-
dern und Jugendlichen zu fördern. Auch der freiwil-
lige Beschluss eines Stadt- oder Gemeinderates kann 
eine ernstzunehmende rechtliche Bindung herstellen.

Bei aller Heterogenität in diesem Bereich ist eine 
gemeinsame Klammer erkennbar. Sämtliche Mitglie-
der des Europarates haben die UN-Kinderrechtskon-
vention und die Revidierte europäische Charta der 
Beteiligung der Jugend am Leben der Gemeinde und 
der Region ratifiziert.

Die UN-Kinderrechtskonvention

Die UN-Kinderrechtskonvention (UN-KRK) ist für alle 
Kommunen bindend. Im Zusammenhang mit der Par-
tizipation von Kindern und Jugendlichen sind folgen-
de Artikel besonders wichtig:

•	 Art. 12 (1) Berücksichtigung des Kinderwillens
•	 Art. 13 (1) Meinungs- und Informationsfreiheit
•	 Art. 14 (1) Gedanken-, Gewissens- und Religions-

freiheit
•	 Art. 15 (1) Vereinigungs- und Versammlungsfrei-

heit
•	 Art. 27 (1) Angemessene Lebensbedingungen
•	 Art. 31 (1) Beteiligung an Freizeit, kulturellem und 

künstlerischem Leben

Dies ergibt für viele Akteure im kommunalen Bereich 
eine interessante rechtlich-normative und auch argu-

Auf internationaler, europäischer und in vielen Ländern 
auf nationaler und kommunaler Ebene wurden viele 
normativ-rechtliche Grundlagen geschaffen, die den 

Kommunen einen verbindlichen Handlungsrahmen für die 
Beteiligung von Kindern und Jugendlichen vorgeben.
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mentative Grundlage. Bei der Gestaltung der Lebens-
welt von Kindern und Jugendlichen in der Gemeinde 
kann hieraus ein deutlicher Auftrag für eine intensi-
ve Beteiligung von Kindern und Jugendlichen abgelei-
tet werden.

Sämtliche kommunalen Entscheidungen, die Kin-
der und Jugendliche betreffen, erfolgen meist auf der 
Grundlage von Ermessen, d. h. infolge einer Abwä-
gung. In allen Ländern, die die UN-KRK unterzeich-
net haben, ist als Ermessensleitlinie Folgendes zwin-
gend zu beachten: Nach Art. 3 Abs. 1 UN-KRK ist 
das Kindeswohl als Gesichtspunkt von vorrangiger 
Bedeutung zu würdigen. Auch wenn sich das Ver-
waltungsrecht in den einzelnen Ländern unterschei-
det, können Abwägungs- und Ermessensfehler von 
Kommunen, die dieses Kinder- und Jugendrecht nicht 
beachten, vor Gericht beanstandet werden.

Revidierte europäische Charta der Beteiligung der 
Jugend am Leben der Gemeinde und der Region 

Die erste Fassung der Europäischen Charta der 
Beteiligung der Jugend am Leben der Gemeinde und 
der Region wurde 1992 vom Kongress der Gemein-
den und Regionen Europas verabschiedet. Dieser 
gehört zum Europarat  – Europas führender Organi-
sation für Menschenrechte. Der Europarat hat 47 Mit-
gliedsstaaten, von denen 27 auch Mitglied der Euro-
päischen Union sind. Der Kongress der Gemeinden 
und Regionen vertritt die Kommunen und Regionen 
und gewährleistet die Förderung einer bürgernahen 
Demokratie. Er setzt sich aus zwei Kammern zusam-
men – der Kammer der Gemeinden und der Kammer 
der Regionen – und umfasst 648 Mitglieder, die mehr 
als 200.000 europäische Gebietskörperschaften ver-
treten.

Die Charta enthält Grundsätze, beste Praktiken 
und Richtlinien zur Stärkung der Beteiligung der 
Jugend auf kommunaler und regionaler Ebene. Sie legt 
darüber hinaus die Anforderungen für eine bedeut-
same Beteiligung dar und fordert, dass die Jugendli-
chen die erforderlichen Rechte, Mittel, den Raum, die 
Gelegenheit und die notwendige Unterstützung erhal-
ten müssen. Die Charta ist zwar nicht rechtsverbind-
lich, aber die Mitgliedstaaten haben die moralische 
Verantwortung, sie umzusetzen. 

Folgende Aspekte der Partizipation von Kindern und 
Jugendlichen sind in der Charta enthalten:

1.	 Ausbildung der Jugend zur Mitwirkung
2.	 Information der Jugend
3.	 Förderung der Mitwirkung der Jugend durch 

Informations- und Kommunikationstechnologien
4.	 Förderung der Mitwirkung der Jugend in den 

Medien
5.	 Förderung freiwilliger Jugendarbeit und gemein-

nützigen Engagements
6.	 Unterstützung von Projekten und Initiativen 

Jugendlicher
7.	 Förderung von Jugendverbänden
8.	 Mitwirkung der Jugend in Nichtregierungsorgani-

sationen und politischen Parteien

Außerdem enthält die Charta besondere Hinweise zu 
Jugendräten, Jugendparlamenten, Jugendforen und 
zur Unterstützung der Mitwirkungsstrukturen.

2003 wurde die Charta überarbeitet, um den Ver-
änderungen in der Gesellschaft Rechnung zu tragen. 
Laut der revidierten Charta müssen Jugendliche in 
demokratische Strukturen und Prozesse einbezogen 
werden. Sie müssen Gehör finden und Entscheidun-
gen zu Themen treffen dürfen, die sie und ihr Leben 
beeinflussen. Ihre aktive Beteiligung ist unverzicht-
bar, wenn mehr Demokratie, Solidarität und Wohl-
stand in der Gesellschaft erreicht werden sollen. Der 
Kongress der Gemeinden und Regionen Europas ist 
überzeugt, dass gerade auf kommunaler und regio-
naler Ebene eine Kultur der Jugendpartizipation am 
effektivsten verwurzelt werden und gedeihen kann.

Eine wichtige Ergänzung zur revidierten Charta 
ist das Child Participation Assessment Tool des Euro-
parates von 2016. Dies ist ein praktisches Instrument 
zur Selbstevaluation und zur Erfassung des Status‘ der 
Kinder- und Jugendpartizipation im eigenen Land.
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Warum Partizipation?
Begründungen und Argumente
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Concept Map 11: Begründungen
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Das Wissen, wie man eine 
angenehme Atmosphäre im 

Team schafft und wie man ganz 
allgemein im Team arbeitet, war 
wohl das Wichtigste, was ich 
durch das Projekt erhalten habe.

Das war eines der besten Projekte, an denen ich 
teilgenommen habe. Ich habe dabei viel gelernt. 

Vieles kann ich schon – ich bin vielseitig und kann 
gut in Gruppen arbeiten. Das Projekt hat meine 
Sicht auf Gruppenarbeit verändert. Ich habe 

gelernt, entschlossener Entscheidungen zu treffen, 
und erfahren, wie partizipativ und demokratisch 
Entscheidungen getroffen werden. Durch das 
Projekt habe ich von meinem Recht erfahren, 
an demokratischen Entscheidungsprozessen 

teilzunehmen, wenn die Fragen auch mich betreffen. 
Durch das Projekt habe ich die Bedeutung meiner 

eigenen Teilhabe erkannt.

Durch die Teilnahme am Projekt habe ich 
mich selbst besser kennengelernt und mich 

als gleichberechtigten Teilnehmer gefühlt. Ich 
glaube, das ist sehr wichtig. Offensichtlich 

können wir tatsächlich viel mehr erreichen, als 
wir dachten. Ich bin überzeugt, dass wir in 

Zukunft vieles verändern und verbessern können.

Das Projekt hat mir gezeigt, dass meine Worte 
und Ideen wichtig für die Lösung aller Fragen 
sind. Ich habe gelernt, Schwierigkeiten zu 

überwinden, um mein Ziel zu erreichen. Ich bin 
aktiver und motivierter geworden.

BEGRÜNDUNG UND ARGUMENTE FÜR PARTIZIPATION, DIE KINDER UND JUGENDLICHE SELBST LIEFERN, 
NACHDEM SIE PARTIZIPATIONSPROJEKTE ERLEBT HABEN

Diese Zitate stammen von Kindern und Jugendlichen, die an Partizipationsprojekten
im Rahmen des Projektes „Mitgestalten!“ teilgenommen haben.

Ich bin sehr stolz, wenn ich an der Stelle 
vorbeikomme, an der früher eine furchtbar 

unhygienische Müllkippe war. Jetzt ist es dort 
sauber, es gibt richtige Mülltonnen. Das haben wir 

selbst geschafft!

Ich weiß jetzt, wie man Projekte 
plant und umsetzt, und ich denke, 
das wird mir in Zukunft sehr 

nützlich sein.

Ich habe die Bedeutung von demokratischer 
Mitbestimmung und Partizipation in der 
modernen Gesellschaft begriffen. Nach der 
Teilnahme am Projekt kenne ich die Grenzen 
meiner Rechte und Pflichten gegenüber 
den lokalen Behörden meiner Stadt und 
verstehe, wie wichtig die aktive Teilnahme 

am gesellschaftlichen Leben ist. Ich habe auch 
andere Projektteilnehmer kennengelernt und 

Gleichgesinnte gefunden.

Kinder und Jugendliche aus der Ukraine

Kinder und Jugendliche aus Georgien

Wir haben uns mit unseren 
Vorschlägen an die lokalen Behörden 
gewendet. Die Vorschläge wurden 
angehört und berücksichtigt.

Die wichtigste Information war wohl, 
was Partizipation überhaupt bedeutet, 
welche Arten von Partizipation es gibt, 
und in welche Entscheidungen Kinder 
und Jugendliche in welchem Maße 

einbezogen werden können.
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MEINUNGEN VON MODERATOR/INNEN ZUM PARTIZIPATIONSANSATZ

Ich werde die neuen Kenntnisse 
auch im Fach Politische Bildung 
nutzen, das ich ab diesem Jahr 

unterrichten werde.

Ich werde den Studenten mehr 
Freiheit lassen bei der Wahl der 
Instrumente und Projektideen.

Ich werde den Schülern Methoden 
an die Hand geben, mit denen sie 
ihre Wünsche formulieren und ihr 

Potenzial entfalten können.

Ich kann den Schülern Raum 
geben, um mutiger zu sein und 
ohne Angst zu haben ihre Träume 

in die Tat umzusetzen.

Ich habe vor, Kindern auch weiterhin zu 
ermöglichen, eigene Projekte umzusetzen. 
Dafür bekomme ich ausgesprochen viel 
Unterstützung von der Schulleitung und 

den lokalen Behörden.

Ich konnte Erfahrungen, Motivation und Ideen 
sammeln, wie Jugendliche ihr Potenzial für 
positive Veränderungen erkennen können. Ich 
kann mir nun vorstellen, wieviel man mithilfe 
eines partizipativen Ansatzes erreichen kann. 
Gleichzeitig sind die Teilnehmer zufrieden.

Mir fiel besonders auf, dass auch solche Jugendliche am 
Projekt teilnahmen, die wir für passiv und gleichgültig 
hielten. Durch den partizipativen Ansatz waren sie wie 
ausgewechselt – es zeigte sich, dass auch sie Ideen haben 
und alles andere als faul sind. Diese Erfahrung wird mir 
in meiner weiteren Arbeit mit solchen angeblich „faulen“ 

Schüler/innen helfen.

Moderator/innen aus der Ukraine

Moderator/innen aus Georgien

Moderator/innen aus Russland

Aller Anfang ist schwer, und ich denke, dass wir 
zukünftig mehr positive Ergebnisse durch den 
partizipativen Ansatz erreichen werden. Die 

Studenten erhalten ja von uns Wissen, das sie in 
der Praxis anwenden können.

Alles, was ich als Projektmoderatorin gelernt habe, wende 
ich bereits in meiner Schule an, in der ich schon seit einigen 
Jahren arbeite. Dank diesen Kenntnissen, die ich durch 

meine Teilnahme am Projekt erworben habe, kann ich besser 
mit den Kindern und der Schulverwaltung arbeiten. Unsere 
effektive Zusammenarbeit ist dank den Methoden und 
Kenntnissen aus dem Projekt möglich geworden.

Ich werde ein Schülerprojekt 
für die Partizipation an 

einem Bürgerhaushalt in der 
Gemeinderegierung moderieren.
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Qualitätsmerkmale und Standards

Was ist gute 
Kinder- und Jugend

partizipation?

Kapitel 5



Eine gründliche Planung von Kinder- und 
Jugendpartizipationsmaßnahmen setzt die 

Berücksichtigung von Qualitätsmerkmalen und 
Qualitätsstandards voraus. Diese werden zur 

Analyse, Planung und zur Evaluation benötigt. 
Sie ermöglichen eine Einschätzung und Bewertung 

von Partizipationsmaßnahmen.

Es gibt viele beispielhafte Listen zu Qualitätsmerkmalen guter Kinder- und Jugendparti-
zipation. Sie sind teils aus der politischen Praxis, teils aus der Forschung heraus formu-
liert worden. Qualitätsmerkmale1 helfen in der Praxis bei der Planung und Evaluation von 
Partizipationsvorhaben. Durch sie ist es möglich, gute Partizipationsmaßnahmen von 
schlechten zu unterscheiden. Partizipationsvorhaben unterscheiden sich natürlich im-
mer in der Ausprägung einzelner Qualitätsmerkmale. Gleichzeitig herrscht immer ein 
gewisser Interpretationsspielraum. Daher ist die folgende Liste von 15 Qualitätsmerk-
malen kein genaues Messinstrument, sondern eher ein Hilfsmittel für den Dialog inner-
halb von Teams, die über die Qualität ihrer Partizipationsprojekte im Rahmen der Pla-
nung oder später bei der Evaluation diskutieren. Für solche Reflexionen liefert diese Liste 
ausgezeichnete Anhaltspunkte.

Die Liste ist einem bekannten und bewährten Instrument entnommen: dem deutschen 
Katalog zu den „Qualitätsstandards für Beteiligung von Kindern und Jugendlichen“ 
(BMFSFJ 2015), der als Nationaler Aktionsplan „Für ein kindergerechtes Deutschland“ 
durch die Bundesregierung veröffentlicht wurde. Dieser Katalog ist in der Praxis weit 
verbreitet und hat sich gut bewährt.

1	 Streng genommen müssten wir den Begriff „Qualitätskriterien“ verwenden. Qualitätskriterien sind all-
gemeine und abstrakte Kategorien, die Maßstäbe für gute Partizipation darstellen. Um diese allgemein 
formulierten Maßstäbe zu konkretisieren, benötigt man Indikatoren: Woran kann man konkret, genau 
beobachtbar und messbar erkennen, ob das Kriterium erfüllt wird? Die im folgenden beschriebenen 
Qualitätsstandards aus dem Nationalen Aktionsplan für Deutschland erfassen solche Qualitätskrite-
rien und beschreiben sie gleichzeitig schon relativ konkret. Für diese Darstellungsweise eignet sich 
unserer Meinung nach am besten der Begriff „Qualitätsmerkmale“, der beides umfasst.



ALLGEMEINE QUALITÄTSMERKMALE FÜR DIE 
BETEILIGUNG VON KINDERN UND JUGENDLICHEN

1.	 Die Beteiligung ist gewollt und wird unterstützt – 
eine Partizipationskultur entsteht.

2.	 Die Beteiligung ist für alle Kinder und Jugendli-
chen möglich.

3.	 Die Ziele und Entscheidungen sind von Anfang an 
transparent.

4.	 Es gibt Klarheit über Entscheidungsspielräume.
5.	 Die Informationen sind verständlich, und die 

Kommunikation ist gleichberechtigt.
6.	 Kinder und Jugendliche wählen für sie relevante 

Themen aus.
7.	 Die Methoden sind attraktiv und zielgruppenori-

entiert.

1	 Eine große Reichweite, z. B. über eine große Breite an Aktionsfeldern, Themen, Zielgruppen, Zielen usw., muss für ein einzelnes 
Projekt oder eine einzelne Maßnahme nicht zwangsläufig hergestellt werden. Auch kleinere Projekte können einen hohen Partizi-
pationsgrad aufweisen. Wenn ein Partizipationsmodell aber für eine ganze Kommune oder Einrichtung bzw. Organisation entwi-
ckelt wird, ist eine große Reichweite wichtig.

2 	 Punkt 15 war ursprünglich nicht im Katalog enthalten, sondern wurde durch W. Stange ergänzt.

3	 Neben den verschiedenen Leitern gibt es auch das wesentlich komplexere Würfel-Modell der Lüneburger Forschungsgruppe, die 
Mitglied des Autorenteams dieses Handbuches ist. Hier kann es leider nur erwähnt, aber nicht detailliert dargestellt werden.

4	  Leicht redigiert aus: Goździk-Ormel, Żaneta: BRING’ DICH EIN! Handbuch zur revidierten Europäischen Charta der Beteiligung der 
Jugend am Leben der Gemeinde und Region. Council of Europe. Printed at the Council of Europe, S. 116 f. – Adaptiert von: Hart, 
Roger (1992): Childrens participation from tokenism to citizenship. UNICEF Innocenti Research Centre. Florenz. Wir übernehmen 
hier wortwörtlich die deutsche Übersetzung aus der Europarats-Broschüre.

8.	 Es werden ausreichend Ressourcen zur Stärkung 
der Selbstorganisationsfähigkeit zur Verfügung 
gestellt.

9.	 Die Ergebnisse werden zeitnah umgesetzt.
10.	Es werden Netzwerke für Beteiligung ufgebaut.
11.	Die Beteiligten werden für Partizipation qualifi-

ziert.
12.	Die Partizipationsprozesse werden so gestaltet, 

dass sie persönlichen Zugewinn ermöglichen.
13.	Das Engagement wird durch Anerkennung 

gestärkt.
14.	Die Partizipation wird evaluiert und dokumentiert.
15.	Es wird ein möglichst hohes Niveau der Partizi-

pation auf der Beteiligungsleiter und im Grad der 
Verbindlichkeit  – am besten über strukturelle 
(rechtliche) Verankerung – erreicht1, 2.

Die Partizipationsleiter
Für den Grad der Verbindlichkeit von Partizipation ist 
das Niveau auf der Partizipationsleiter von besonderer 
Bedeutung. Es gibt inzwischen mehrere solcher Lei-
tern, mit denen versucht wird, das Niveau der Partizi-
pation in Projekten zu erfassen. In diesem Handbuch 
beschränken wir uns auf die Vorstellung der bekann-
ten und gut verständlichen Leiter von Roger Hart3. Sie 
ist in Europa inzwischen weit verbreitet – nicht zuletzt 
über eine Publikation des Europarates4.

STUFE 8: ES WERDEN GEMEINSAME ENTSCHEIDUN-
GEN GETROFFEN

Die Projekte oder Ideen stammen von den Jugendli-
chen; Erwachsene werden eingeladen, sich als Part-
ner an Entscheidungsprozessen zu beteiligen.

STUFE 7: JUGENDLICHE INITIIEREN UND FÜHREN

Die Projekte und Ideen stammen von den Jugendli-
chen, die Umsetzung wird von ihnen geleitet. Erwach-
sene werden ggf. eingeladen, um zu unterstützen, 
aber das Projekt kann auch ohne ihre Intervention 
durchgeführt werden.

STUFE 6: PROJEKTE WERDEN VON ERWACHSENEN 
INITIIERT, ABER ENTSCHEIDUNGEN WERDEN GEMEIN-
SAM MIT DEN JUGENDLICHEN GETROFFEN

Dabei sind die Jugendlichen aufgefordert, sich als 
gleichberechtigte Partner an den Entscheidungen 
und der Verantwortung zu beteiligen.

STUFE 5: DIE JUGENDLICHEN WERDEN GEFRAGT UND 
INFORMIERT

Die Projekte werden von Erwachsenen initiiert und 
durchgeführt, aber die Jugendlichen geben Ratschlä-
ge, machen Vorschläge und werden informiert, wie 
diese Vorschläge in die endgültigen Entscheidungen 
oder Ergebnisse einfließen.

STUFE 4: DIE JUGENDLICHEN ERHALTEN ANWEISUN-
GEN UND WERDEN INFORMIERT

Die Projekte werden von Erwachsenen initiiert und 
durchgeführt. Jugendliche werden gebeten, bestimm-
te Rollen oder Aufgaben im Projekt zu übernehmen, 
aber sie wissen, dass sie wenig Einfluss haben.
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STUFE 3: DIE JUGENDLICHEN WERDEN BENUTZT 
(KEINE PARTIZIPATION)

Die Jugendlichen erhalten einige Aufgaben im Projekt, 
aber sie haben keinen echten Einfluss auf die Ent-
scheidungen. Es wird – beabsichtigt oder nicht – der 
falsche Anschein erweckt, dass die Jugendlichen par-
tizipieren, aber in der Realität können sie nicht wäh-
len, was sie machen oder wie sie etwas machen.

STUFE 2: DIE JUGENDLICHEN SIND DEKORATION 
(KEINE PARTIZIPATION)

Es werden Jugendliche für das Projekt gebraucht, um 
eine unterprivilegierte Gruppe zu repräsentieren. Sie 
haben keine sinnvolle Aufgabe, außer präsent zu sein. 
Sie werden aber gut sichtbar im Projekt oder in der 
Organisation positioniert, damit sie von Außenste-
henden leicht entdeckt werden können.

STUFE 1: DIE JUGENDLICHEN WERDEN MANIPULIERT 
(KEINE PARTIZIPATION)

Die Jugendlichen werden eingeladen an einem Pro-
jekt teilzunehmen, aber sie haben keinen Einfluss 
auf die Entscheidungen oder die Ergebnisse. Tatsäch-
lich wird ihre Präsenz benutzt, um andere Ziele zu er-
reichen, z. B. den Sieg in einer Kommunalwahl, ein 
besseres Erscheinungsbild der Einrichtung oder die 
Sicherung zusätzlicher Gelder von Institutionen, wel-
che Jugendpartizipation fördern.

Wichtig ist hier festzuhalten, dass die Stufen 1–3 kei-
ne Partizipation darstellen und auch nicht angestrebt 
werden sollten. In der Praxis tauchen oft Partizipati-
onsprojekte auf, die sich auf diesem Niveau bewegen. 
Mithilfe der Leiter kann man sie gut identifizieren. 
Die Einordnung in die Stufen 4 und 5 muss sich durch-
aus eine relevante Anzahl an Partizipationsvorhaben 
gefallen lassen. Projekte auf dieser Niveaustufe sind 
ein Anfang, aber noch nicht die Art von Partizipation, 
die wir anstreben. Echte Partizipation beginnt erst 
auf Stufe 6, wenn Partizipationsmaßnahmen zwar 
von Erwachsenen initiiert werden  – was durchaus 
sinnvoll sein kann, wenn es im Interesse von Kindern 
und Jugendlichen geschieht –, aber auf eine gemein-
same Entscheidung zurückgehen. Auf Stufe 7 haben 
wir echte Selbstverwaltung erreicht, und damit eine 
quasi perfekte demokratische Situation (s. 2.3).

Es mag erstaunen, dass Roger Hart die Stufe 8 
noch höher ansiedelt. Das liegt daran, dass die Pro-
zesse hier meistens besonders anspruchsvoll sind, 
weil unterschiedliche Interessenlagen beteiligt sind 
und Positionen ausgehandelt werden müssen. Bei 
selbstorganisierten Jugendprojekten, z. B. einem 
Event oder einem Umweltprojekt, die stets auf einer 
gemeinsamen Interessengrundlage beruhen, sind 
Konflikte meist weniger ausgeprägt, und der Prozess 
ist deshalb oft leichter.

Das Niveau der Partizipation kann man anhand von 
Leiter-Modellen einschätzen. Durchgesetzt hat sich das 
Modell von Roger Hart mit 8 Abstufungen. Beginnend 
bei Stufe 1, die keinerlei Partizipation von Kindern und 
Jugendlichen vorsieht, bis zur Stufe 8 mit maximalen 

Entscheidungskompetenzen für sie.
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Unterschiede zwischen guten und schlechten 
Partizipationsmaßnahmen
Gute und schlechte Partizipationsangebote kann man 
schon aufgrund ihrer technisch guten oder schlech-
ten Planung und Durchführung (Projektmanagement) 
beurteilen. Ein gutes Niveau in diesem Bereich ist eine 
selbstverständliche Mindestvoraussetzung. Entschei-
dender – und manchmal schwieriger einzuschätzen – 
ist die Einhaltung der 15 Qualitätsmerkmale.

Zu Beginn dieses Kapitels hatten wir diese 15 Qua-
litätsmerkmale als Standards verstanden, d. h. als Vor-
gabe plausibler Mittelwerte, die einen Vergleich von 
Partizipationsangeboten ermöglichen. Gute Partizi-
pationsvorhaben haben in sämtlichen der vorgestell-
ten 15 Kriterien eine positive Ausprägung und errei-
chen mindestens einen Mittelwert. Die Erreichung 
dieses Mittelwertes sollte durch die klare Benennung 
von beobachtbaren Indikatoren überprüft werden. 
Wenn die erreichten Werte in einzelnen der 15 Merk-
malsbereiche über eine positive mittlere Ausprägung 
hinausgehen, können aus guten Beteiligungsangebo-
ten hervorragende werden. Wenn in einigen Berei-
chen Abstriche gemacht werden müssen, heißt das 
nicht, dass diese Angebote insgesamt schlecht sind. 
Möglicherweise sind sie entwicklungsfähig. Nur dann, 
wenn in der Mehrzahl der Qualitätsmerkmale Defizite 
zu beobachten sind, müssen wir von schlechten Parti-
zipationsmaßnahmen reden.

Besonders sorgfältig sollte auf das Qualitätsmerk-
mal Nr. 15 (Partizipationsleiter) geachtet werden. Das 
Partizipationsvorhaben oder -projekt soll den jeweils 
größtmöglichen Einfluss der Kinder und Jugendlichen 
sicherstellen. Das bedeutet, dass ein möglichst hohes 
Niveau auf der Beteiligungsleiter erreicht wird.

Ergänzend kann man noch ein Merkmal heran-
ziehen, das in der Partizipationsleiter nicht erwähnt 
wird, aber dennoch Ausdruck guter Qualität ist: In 
jedem Partizipationsvorhaben sollte ein möglichst 
hoher Grad der Verbindlichkeit erkennbar sein, d. h. 
es sollte ein klar erkennbarer Wille der Politik oder 
der Einrichtung/Organisation, also ein starkes politi-
sches Mandat, für den Projektauftrag und die Projekt-
durchführung vorhanden sein. Dies sollte möglichst 
durch formelle Beschlüsse und schriftliche Fixierung 
(strukturelle Verankerung) abgesichert werden.

Gute Partizipationsangebote zeichnen sich durch 
die Einhaltung der 15 Qualitätskriterien aus. Gute 

Partizipationsprojekte haben in jedem der 15 
Qualitätskriterien eine positive Ausprägung (liegen jeweils 

über dem Mittelwert).
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Qualität: Kriterien
Merkmale, Indikatoren, Standards

Technisch gute Planung und 
Durchführung

3. Ziele und Entscheidungen 
transparent Stufe 7: Jugendliche führen 

und initiieren

9. Zeitnahe Umsetzung

Stufe 5: Jugendliche gefragt 
und informiert

15. Hohes Niveau auf der 
Beteiligungsleiter

Stufe 1: Jugendliche 
manipuliert

Niveau auf 
Partizipationsleiter

Ziel: größtmöglicher Einfluss 
der Kinder und Jugendlichen

1. Gewollt und unterstützt

Planungshilfe Maßstäbe guter Partizipation Woran genau erkennbar?

Mittlere Norm (Mindestwert)

Schlechte Partizipation

Defizite in der Mehrzahl 
der Merkmale

Steuerung Evaluation

Gute von schlechter 
Partizipation 

unterscheiden

Stufe 8: Gemeinsame 
Entscheidung

4. Klarheit über 
Entscheidungensspielräume Stufe 6: Initiierung von 

Erwachsenen, gemeinsame 
Entscheidung

14. Evaluation und 
Dokumentation

Stufe 2: Jugendliche als 
Dekoration

Einhaltung der 15 
Qualitätsmerkmale

15 Qualitätsmerkmale, z.B.

Funktion

Unterschiede zw. guter und 
schlechter Partizipation

2. Indikatoren

3. Standards

Partizipationsleiter, z.B.

1. Qualitätskriterien

Concept Map 12: Qualitätskriterien
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Partizipationsmethoden

Wie kann ich 
Massnahmen und 

Projekte für Kinder 
und Jugendliche 

demokratisch 
durchführen?





Methodische Vorbemerkung

Was sollte ich zunächst über 
partizipative Moderation und 

Visualisierung wissen?

Kapitel 6



Gruppen zu moderieren, heißt Gruppen 
demokratisch zu leiten und demokratisch zu führen 
und dabei Effizienz und Partizipation gleichzeitig 

zu erreichen.



Moderation – Schlüsselansatz und Metatechnik für jede 
Form von Partizipation
DEMOKRATISCHES FÜHREN UND LEITEN STATT HIER-
ARCHISCHER LENKUNG

Partizipationsmaßnahmen und -angebote versuchen, 
den Einfluss von Kindern und Jugendlichen auf ihre 
Lebenswelt zu vergrößern und ihnen ein Stück weit 
die Kontrolle darüber zu geben. Aber der Blick auf das 
Ergebnis solcher Maßnahmen reicht nicht aus. Auch 
der Weg dorthin muss par-
tizipatorisch gestaltet wer-
den. Auch auf dieser Ebe-
ne muss der Einfluss der 
Kinder und Jugendlichen 
gesichert sein.

Natürlich spielen 
Erwachsene als Unterstüt-
zer/innen in solchen Pro-
zessen trotzdem immer 
eine bedeutende Rolle. 
Wie muss sie gestaltet sein? 
Es wäre ein Widerspruch 
zur Grundidee der Partizi-
pation, wenn diese Rolle sich auf einseitige und domi-
nante Lenkung und Führung allein durch Erwach-
sene beschränken würde. Was wir brauchen, ist ein 
partizipatorisches Konzept demokratischer Leitung 
und Führung. Ein solches Konzept ist der Ansatz der 
Moderation von Gruppenprozessen.

SCHWERPUNKT PROZESSKOMPETENZ

Moderation bedeutet, dass der Fokus des demokrati-
schen Leitens eher auf der Prozesskompetenz als auf 
der inhaltlichen Seite liegt. Dies mag in Partizipations-
projekten auf den ersten Blick manchmal etwas anders 
aussehen, da die begleitenden Erwachsenen hier an vie-
len Stellen auch ihre fachlichen und inhaltlichen Kom-
petenzen einbringen müssen und sollen. In der Arbeit 
mit Kindern und Jugendlichen führt das teilweise zu 
etwas mehr inhaltlichen Moderationsanforderungen  – 
wobei die inhaltliche Einflussnahme aber sehr zurück-
haltend bleiben muss. Der zentrale Fokus auf den Pro-
zess und die Partizipation bleibt aber immer bestehen.

MODERATION IST MEHR ALS LEITUNG: METHODEN 
UND KOMPETENZEN

Moderation in Arbeits-, Lern- und Gruppenprozessen 
innerhalb von Partizipationsvorhaben und -projekten 
geht weit über das einfache Leiten eines Gespräches hi-
naus. Sie erfordert weitgehende methodische und so-
ziale Kompetenzen. Moderation unterstützt einerseits 
dabei, dass Personen miteinander in einen Austausch 
von Ideen und Erfahrungen treten und gemeinsame 
Überlegungen anstellen. Sie bedeutet jedoch auch, mit 
partizipativer Ausrichtung ordnend durch diese Pro-
zesse zu leiten. Moderation beinhaltet die Gestaltung 

und Steuerung von Prozessen zur Lösung von Proble-
men, vor allem aber auch die Vorbereitung von Ent-
scheidungen – und dies immer partizipatorisch.

Moderator/innen verfügen auf der einen Seite über 
methodisches Handwerkszeug (Visualisierung durch 
Hilfsmittel wie Pinnwände und Flipcharts, Modera-
tionskarten und Stifte), um solche Prozesse interes-
sant, abwechslungsreich und kreativ zu gestalten. Auf 

der anderen Seite hat die 
Moderation die Verantwor-
tung sowohl für die Ergeb-
nisse der Diskussion als 
auch für den Gruppenpro-
zess. Die moderierende 
Person hat diese Aufgabe 
nicht wegen ihrer hier-
archischen Stellung oder 
ihrer Rolle als Entschei-
dungsverantwortliche in 
der Einrichtung zugewie-
sen bekommen, sondern 
aufgrund ihrer Kompetenz.

Es geht darum, aus Betroffenen Beteiligte zu 
machen. Dafür soll die Moderationsmethode immer 
partizipatorisch ausgerichtet sein. Das Wissen aller 
zu nutzen und zu vervielfältigen, ist Kern dieser spe-
zifischen Geisteshaltung. Im Idealfall macht sich 
die Moderation überflüssig, da die Gruppe in ihrer 
erreichten Reife ihre Aufgaben in Eigenregie weiter-
führen kann (vgl. Neuland 1995, S. 59).

Zusammenfassend geht es in allen partizipativen 
Moderationsmethoden um Folgendes:

•	 Gespräche, Sitzungen, Arbeitsgruppen, Projekte 
und Veranstaltungen sollen mit breiter Beteili-
gung aller Teilnehmenden geplant und durchge-
führt werden (Partizipation bei der Meinungsbil-
dung im Arbeits- und Lernprozess).

•	 Die Ressourcen aller sollen genutzt werden: 
Gerade auch unter Kindern und Jugendlichen gibt 
es viel Spezialwissen, Expertenschaft und Hand-
lungskompetenzen.

•	 Entwicklungs- und Problemlösungsprozesse sol-
len enthierarchisiert werden.

Entscheidend bei der Moderationsstrategie ist das, was 
hinter den Methoden und Techniken steht: Werte, Hal-
tungen (die VIPP-Philosophie) und Gruppenprozes-
se. Die permanente partizipatorische Grundhaltung 
ist das Leitmotiv und hat Steuerungsfunktion für alle 
praktischen Entscheidungen und Interventionen im 
Gruppenprozess. Moderation ist im Kern eine demo-
kratische Entscheidungs-, Planungs- und Lernstrategie. 
Methoden, Techniken und Werte, also Hilfsmittel und 
Haltung, fließen ineinander. Die zusammenfassende 
Zielsetzung besteht darin, gleichzeitig Effektivierung 
und Demokratisierung zu erreichen.

Um Workshops effektiv gestalten 
zu können, bedarf es spezieller 
Moderationstechniken und einer 
Visualisierung der Inhalte und 
Ergebnisse. Es gibt sehr gute 

Gründe für den hohen Stellenwert 
dieser Prozess-Moderationstechniken.
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Concept Map 13: Schlüsselansatz „Moderation“
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Visualisierung – die zweite Meta-Technik mit 
methodischer Querschnittsfunktion
WARUM PERMANENT VISUALISIEREN? 
EINE BEGRÜNDUNG

Die im Abschnitt 6.1 dargestellte Partizipationshal-
tung ist ein verbindendes Element sämtlicher Mode-
rationsmethoden in diesem Buch. Für die Visualisie-
rung gilt dies ebenfalls. Visualisieren ist eines der 
wichtigsten Hilfsmittel für sämtliche Methoden der 
Partizipation und die pro-
fessionelle Moderation 
und Präsentation. Neben 
der Kompetenz, verschie-
dene Methoden einset-
zen zu können und parti-
zipativ zu moderieren, ist 
die Fähigkeit, Inhalte von 
Projekten und Veranstal-
tungen optisch darstellen 
zu können, also der zwei-
te Grundpfeiler der Mode-
ration.

OPTISCHE SPRACHE

„Visualisierung heißt, et-
was ‚bildhaft darstellen’.“ 
(Seifert 2001, S. 11). Alle mit Visualisierung arbei-
tenden Moderationsmethoden erzeugen eine „opti-
sche Sprache in der Gruppenarbeit“ (Schnelle 1982, S. 
7), indem Äußerungen und Beiträge über Visualisie-
rungsmedien wie Moderationskarten, Post-it-Klebe-
zettel, Flipcharts usw. optisch festgehalten werden. 

Äußerungen und Beiträge der Moderation und 
der Teilnehmenden werden für alle sichtbar gemacht, 
indem sie optisch fixiert werden. Visualisierungen 
dienen dazu (vgl. Sperling, Stapelfeldt und Wasseveld 
2007: 91 und Schnelle 1982):

•	 die Teilnehmenden stärker in den Prozess einzu-
beziehen

•	 Gesagtes und Vereinbartes für alle verbindlich zu 
machen

•	 Widersprüche und Unklarheiten optisch darzu-
stellen

•	 Struktur und Inhalte transparent zu machen
•	 die Aufmerksamkeit und Konzentration der Teil-

nehmenden zu lenken
•	 die Aufmerksamkeit der Empfänger/innen auf das 

Wesentliche zu konzentrieren
•	 das Verständnis bei der Erfassung komplizierter 

Sachverhalte zu erleichtern
•	 der Gruppe Orientierungshilfen im Prozess zu 

geben um
	– die Übersicht über eine Fülle verschiedener 
Gedanken herzustellen und

	– den Teilnehmenden zu zeigen, dass ihre Bei-
träge und Meinungen ernst genommen werden

Der Gesprächsverlauf und der rote Faden sind also je-
derzeit von allen einsehbar. Die Visualisierung von 
Gruppenprozessen und Gruppenprodukten hat des-
halb eine viel größere Bedeutung als die sonst üb-
liche Nutzung der Visualisierung allein für die opti-
sche Präsentation und Begleitung von Vorträgen (vgl. 
Schnelle 1982, S. 8). Alles in allem wird mithilfe der 

Moderation und der Visua-
lisierung der Gefahr einer 
Sprachlastigkeit (endlo-
ses Reden) in Partizipati-
onsprojekten entgegenge-
wirkt (vgl. Seifert 2001:5).

VISUALISIERUNGSMITTEL: 
UNTERSTÜTZENDE MEDIEN

Visualisierung ist mög-
lich über den Einsatz von 
unterstützenden Medien. 
Darunter verstehen wir 
Gegenstände, die die Infor-
mation und die Kommuni-
kation über die gesproche-
ne und die Körpersprache 

hinaus fördern. Sie verbessern die Aufnahme- und 
Behaltensleistung und können Gesprächsleiter/innen 
und Moderator/innen entlasten. Zu den unterstützen-
den Medien, die Hilfsfunktionen innerhalb der ver-
schiedenen Partizipationsmethoden übernehmen, 
können beispielsweise gezählt werden:

•	 direkte Impuls-Medien: Originale, Nachbildun-
gen, schriftliche und grafische Darstellungen, Bil-
der, gesprochene Texte, Musik, Geräusche oder 
Bild-Wort-Kombinationen (die nicht nur in Prä-
sentationen, sondern in vielen Spielen und Übun-
gen, bei der Förderung von Gruppenprozessen 
oder auch in der Assoziationsförderung bei der 
Ideenentwicklung über den Modellbau und bei der 
memotechnischen Festigung von Arbeitsergebnis-
sen eine Rolle spielen)

•	 indirekte Medien, die der Unterstützung der Spra-
che dienen: Tafel und Kreide, White Board, Flip-
chart, Pinnwand, Dia- oder Filmprojektor, Handy, 
Laptop und Tablet, Beamer, Videoanlage usw.

Visualisierungen ermöglichen eine 
effiziente Strukturierung von 

Informationen und erleichtern 
die Aufnahme von komplexen 

Sachverhalten durch die Beteiligten. 
Sie dienen unter anderem als 

Orientierungshilfe, damit der rote 
Faden für alle immer sichtbar und 

transparent bleibt.
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Concept Map 14: Metatechnik „Visualisierung“
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Wie muss ich vorgehen?

Methodenentscheidungen: 
Strategien, Grundformen und 

Assistenzmethoden 
im Überblick

Kapitel 7



Wer Partizipation von Kindern und Jugendlichen 
verwirklichen möchte, benötigt Methoden. 

Inzwischen gibt es einen hochentwickelten Stand der 
Methodik.

Das bedeutet aber gleichzeitig, dass vieles, was früher einfach und übersichtlich er-
schien, inzwischen anspruchsvoller und komplexer geworden ist. Deshalb ist es sehr 
wichtig, dass man die Logik der Methodenordnung versteht und die verschiedenen Ebe-
nen der Methodenstruktur nicht verwechselt.

Auf der ersten, grundsätzlichen Ebene sind die sogenannten „Strategien“ der Parti-
zipation in den Blick zu nehmen. Im nächsten Schritt geht es um die „Grundformen der 
Beteiligung“ (die sogenannten primären Partizipationsmethoden), dann um die Assis-
tenzmethoden (sekundäre Partizipationsmethoden), die jeweils zu einer gewählten 
Grundform passen müssen. Auf dieser dritten Ebene muss man komplexe Methoden von 
einfachen „Tools“ (Mikromethoden) unterscheiden. Wer Methoden für seine Partizipati-
onsvorhaben sucht, hat also drei Entscheidungen zu treffen:

•	 die Strategie der Partizipation wählen
•	 die Grundform der Beteiligung wählen (primäre Partizipationsmethode)
•	 die Assistenzmethoden wählen (sekundäre Partizipationsmethoden als Querschnitts-

methoden)



Concept Map 15: Überblick Methodenentscheidungen

Methodenentscheidungen

Grundformen

Co-Produktion/Co-Management
Zukunftswerkstatt

Querschnitts- und 
Assistenzmethoden

Modellbau

Repräsentative Formen

Selbstbestimmte Projekte

Z.B. Aushandeln von Themen
Worldcafé

E-Participation

Entscheidungs- und 
Auswahlverfahren

Z.B. Jugendparlament

Dauerhaft, langfristig Einmalig, kurzfristig

Verfasst, formell Einzel-Themen

Strukturell verankert Nicht verfasst, informell

Viele Themen

Sekundäre Partizipationsmethoden

Strategien der Partizipation

Strukturelle Partizipation Punktuelle Partizipation

Primäre Partizipationsmethoden

Kooperation in Erwachsenenstrukturen
Komplexe Methoden

Interessenvertretung in eigenen Strukturen

Einfache „Tools“ (Mikromethoden)

Informelle Gestaltung der eigenen Lebenswelt
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Entscheidung I

Die Strategie der Partizipation wählen
Es gibt zwei sehr gegensätzliche Herangehensweisen bei der Planung und Durchführung von Partizipations-
vorhaben. Am Anfang jeder diesbezüglichen Überlegung steht die Entscheidung für eine der beiden Basisstra-
tegien der Partizipation:

STRUKTURELLE PARTIZIPATION

Hier geht es um den Aufbau dauerhafter Partizipa-
tionsstrukturen. Solche Strukturen sind formell ge-
regelt und verfasst, d. h. sie verfügen über eine, ins-
besondere rechtliche, Verankerung. Formelle 
Rechtsansprüche ergeben sich z. B. durch Beschlüs-
se der Gremien der betreffenden Kommune oder Or-
ganisation. Das ist notwendig, weil diese Formate der 
Partizipation langfristig angelegt sind (wie z. B. Kin-
der- und Jugendbüros oder Kinder- und Jugendbeauf-
tragte). Sie sollen ständig vorhanden sein, nicht nur 
für ein einzelnes Projekt. Sie sind häufig repräsen-
tativ. Sie beschäftigen sich nicht nur mit einem kon-
kreten Thema, sondern übernehmen häufig Quer-
schnittsfunktionen für die ganze Palette der Themen 
von Kindern und Jugendlichen (z. B. in Kinder- und Ju-
gendparlamenten).

PUNKTUELLE PARTIZIPATION

Punktuelle Beteiligungsformate sind nicht auf Dau-
er angelegt, sondern beziehen sich in der Regel auf 
ein einmaliges Angebot, das eher kurzfristig und vo-
rübergehend angelegt ist (in der Regel anlassbezogen 
und in Form von Projekten). Bezogen auf die Themen-
palette ist die Reichweite in der Regel eingeschränk-
ter. Oft geht es um ein konkretes Thema, das aber 
meistens sehr gut die Bedürfnisse der Kinder und Ju-
gendlichen abdeckt. Meist bezieht sich punktuelle 
Partizipation weniger auf die Interessenvertretung 
aller Kinder und Jugendlichen, sondern auf einzelne 
Zielgruppen.

Punktuelle Partizipation ist nicht verfasst und eher 
informell organisiert. Sie verfügt in der Regel nicht 
über eine strukturelle, gar rechtliche Verankerung, 
kann sich meistens also nicht auf formelle Rechtsan-
sprüche berufen. Punktuelle Partizipation wird im 
Regelfall von den Erwachsenen in der Kommune nur 
freiwillig gewährt. Das ändert jedoch nichts an der 
erheblichen Wirksamkeit und Motivationsfähigeit für 
die jeweilige Zielgruppe, die sich in vielen Projekten 
und Themen sehr gut wiederfindet.

Es gibt zwei grundsätzliche Strategien der Partizipation: 
Durch strukturelle Partizipation werden dauerhaft 

existierende Institutionen geschaffen, die kontinuierlich 
ein weites Spektrum von Themen bearbeiten. Punktuelle 

Partizipation ist anlassbezogen und bezieht sich auf 
zeitlich begrenzte Einzelprojekte mit jeweils eingegrenzten 

Zielsetzungen.
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Entscheidung II

Die Grundform der Beteiligung wählen 
(primäre Partizipationsmethode)
Die zweite zu fällende Methodenentscheidung bezieht sich auf die Wahl der Grundform der Beteiligung. Es 
gibt insgesamt 10 solcher Grundformen, die allerdings nicht gleichmäßig verbreitet sind und sich in ihrer po-
litischen und pädagogischen Bedeutung, ihrem strategischen Stellenwert und ihrer Leistungsfähigkeit unter-
scheiden. Vier dieser Grundformen sind so etwas wie Schlüsselformate („die starken 4“), weil sie besonders 
häufig angewendet werden und sich in der Praxis gut bewährt haben.

[ A ] KOOPERATION IN ERWACHSENEN-STRUKTUREN

Stellvertretende Formen der Interessenswahrneh-
mung:
•	 Advokatorische Partizipation, z. B. Kinder- u. 

Jugendbeauftragte
•	 Ombuds- und Beschwerdestellen, z. B. Beschwer-

destellen in Heimen, Beschwerdebriefkästen

Beteiligung an den Institutionen der Erwachsenen-
welt, z. B. Sitz und Stimme einzelner Jugendlicher in 
kommunalen Erwachsenengremien und -ausschüssen

Co-Produktion und Co-Management, (Deliberation 
und strukturierte Aushandlung)* = das erste Schlüs-
selformat, z. B. durch eine Jugendkonferenz, Pla-
nungszelle/Citizen Jury, ein kooperatives Projekt-
vorhaben gemeinsam mit Erwachsenen etc. Meist 
funktioniert dies als konsultative Form: Kinder und 
Jugendliche sind beratend für Erwachsene tätig.

[ B ] INTERESSENVERTRETUNG VON KINDERN UND 
JUGENDLICHEN IN EIGENEN STRUKTUREN (SELBST-
ORGANISATION UND SELBSTVERWALTUNG)

Repräsentative Beteiligungsformate* = das zweite 
Schlüsselformat, z. B. Kinder- und Jugendparlamente

Jugendhaushalt, Jugendfonds, z. B. Schülerhaushalt, 
Youth Bank

Direkte Demokratie* = das dritte Schlüsselformat, 
z. B. Offene Versammlungsformen wie die Jugend-Ein-
wohner-Versammlung, offenes Jugendforum, Referen-
dum unter Kindern und Jugendlichen, auch online

Formen der Selbstorganisation und Selbstverwal-
tung der Jugend in eigenen Organisationen, z. B. Ju-
gendringe, Jugendverbände oder -vereine

Selbstorganisierte Bewegungen und Initiativen:
•	 Unkonventionelle alternative Partizipationsfor-

men, z. B. Jugendinitiativen, Jugendkampagnen, 
Jugendaktionen und Protest

•	 Punktuelle Einzelhandlungen, z. B. Demonstratio-
nen, Petitionen, Protestaktionen, Warenboykott usw.

[ C ] SELBSTBESTIMMTE INFORMELLE KOOPERATIVE 
GESTALTUNG DER EIGENEN LEBENSWELT

Selbstbestimmte Projekte* = das vierte und häufigste 
Schlüsselformat, z. B. Projekte zur Spielplatzentwick-
lung, Bau eines Jugendhauses

Alltags- und Lebensweltpartizipation:
•	 Informelle Formen der Partizipation von Kindern 

und Jugendlichen in ihrer Lebenswelt, z. B. Sozial-
raum-Aneignung in der Freizeit

•	 Alltagspartizipation in Institutionen, z. B. einfa-
che informelle dialogische Aushandlungs- und 
Gesprächsformen mit Erwachsenen in den Ein-
richtungen; Mitbestimmung bei der Organisation 
des Alltags in den Einrichtungen

Diese Grundformen der Partizipation werden im Ka-
pitel 8 genauer dargestellt.

Formate, die sich auf die Kooperation in 
Erwachsenenstrukturen beziehen oder Formate, die die 

Interessenvertretung von Kindern und Jugendlichen in eigenen 
Strukturen abbilden bis hin zu einfachen selbstbestimmten 

informellen Methoden in der eigenen Lebenswelt.
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Entscheidung III

Die sekundären Partizipationsmethoden (Querschnitts- 
und Assistenzmethoden) wählen
Auf dieser Ebene muss man die komplexen Methoden (z. B. Zukunftswerkstatt) von den einfachen „Tools“ (Mi-
kromethoden, z. B. Modellbau) unterscheiden. Die komplexen Methoden sind im Wesentlichen im Rahmen der 
wichtigsten vier Schlüsselformate entwickelt worden.

KOMPLEXE METHODEN

•	 Moderations- und Visualisierungsmethode VIPP 
(„Visualization in Participatory Programmes“)

•	 Bedarfsanalyse-Workshop (Sozialraum-Erkundung)
•	 Zukunftswerkstatt
•	 Open Space
•	 World Café
•	 Planungszirkel
•	 E-Participation
•	 Stadtplanungs- und Verkehrscheck
•	 Bauaktionen: Mithilfe z. B. beim Schulhofumbau
•	 offenes Jugendforum, Jugendkonferenz

Die ersten fünf dieser komplexen Tools zur Umset-
zung und Gestaltung der Grundformen werden im Ka-
pitel 9 detailliert dargestellt.

MIKROMETHODEN

Beispiele für einfache „Tools”, also Mikromethoden, 
die den Charakter von begleitenden Assistenzmetho-
den innerhalb der großen, komplexen Methoden ha-
ben und selbst auch partizipativ angelegt sind, sind 
z. B.:

•	 Modellbau
•	 Entscheidungs- und Auswahlverfahren
•	 Ideenfindungsmethoden, z. B. das Erfinderspiel (s. 

10.3.4)
•	 einfache Tools für Reflexion, Evaluation und Feed-

back (s. 10.9)

Eine umfangreiche Sammlung von Mikromethoden 
zur Umsetzung und Gestaltung der Grundformen (As-
sistenzmethoden) wird im Kapitel 10 dargestellt.

Ergänzend gibt es noch Hilfsmethoden aus ande-
ren Bereichen, die nicht per se Partizipationsmetho-
den sind, z. B.

•	 Projektmanagement
•	 Präsentationstechniken
•	 konventionelle Sitzungs- und Workshopmodera-

tion
•	 Spiele: Energizer, Gruppeneinteilung, Fantasielo-

ckerung
•	 Öffentlichkeitsarbeit (z. B. Beteiligungskampa-

gne: Auftakt für ein Projekt oder ein Gesamtkon-
zept)

•	 Beratungs- und Coachingsettings
•	 Videoprojekte, neue Medien

Sekundäre Partizipationsmethoden (Assistenzmethoden) 
sind Querschnittsmethoden, die innerhalb sämtlicher der 
10 Grundformen zur Anwendung kommen können. Hier 
gibt es sowohl große und komplexe Methoden, als auch 

Mikromethoden.
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Methodenentscheidung 1

Auswahl einer primären 
Partizipationsmethode als 
Grundform der Beteiligung

Kapitel 8
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In der Methoden-Entscheidung I wird geprüft, 
welche der zehn Grundformen (der Primären 

Partizipationsmethoden) geeignet ist und welche 
nicht (Auswahl).

Zu Beginn des Kapitels 7 hatten wir gesagt, dass man sich bei der Planung von Par-
tizipationsvorhaben vor der eigentlichen Methodenentscheidung für eine der bei-
den Hauptstrategien der Partizipation entscheiden muss – die strukturelle oder die 
punktuelle Partizipation.

Nach dieser grundsätzlichen Überlegung zu Beginn der Planung von Partizipa-
tionsvorhaben folgt ein weiterer wichtiger Schritt: Es muss geprüft werden, welche 
der Grundformen der Partizipation, also welche primäre Partizipationsmethode, 
für das Vorhaben geeignet ist. In Kapitel 7 wurden zehn solcher Grundformen 
genannt. Diese sollen im Folgenden mit ihren jeweiligen Indikationen („geeignet, 
wenn …“) und Kontraindikationen („nicht geeignet, wenn…“) vorgestellt werden.

Jede dieser zehn Grundformen kann in bestimmten Anwendungssituationen 
eine dominierende Rolle spielen. Manchmal kann man sie auch kombinieren („Par-
tizipationsmix“). Dennoch kann man die einzelnen Grundformen unterschiedlich 
gewichten und bewerten. Sie unterscheiden sich nach ihrer Verbreitung, ihrer poli-
tischen und pädagogischen Bedeutung, ihrem strategischen Stellenwert und ihrer 
Leistungsfähigkeit. Deshalb werden wir im Folgenden die vier wichtigsten Grund-
formen gesondert hervorheben. Wir sprechen von den „vier Schlüsselformaten“ 
bzw. den „Starken 4“. Die meisten der im Kapitel 9 beschriebenen sekundären Parti-
zipationsmethoden (Assistenzmethoden), die bei der Umsetzung und Gestaltung der 
jeweiligen Grundformen helfen, sind im Rahmen dieser vier wichtigsten, besonders 
gut erprobten und verbreiteten Schlüsselformate entwickelt worden.
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[ A ] Kooperation in Erwachsenenstrukturen
1. STELLVERTRETENDE FORMEN DER BETEILIGUNG 
UND INTERESSENVERTRETUNG

Advokatorische Partizipation
Erwachsene nehmen stellvertretend die Interessen 
von Kindern und Jugendlichen wahr, wenn diese sich 
nicht selbst helfen können, z. B. als Kinder- und Ju-
gendbeauftragte, Kinder- und Jugendanwälte, Ver-
trauenslehrer/innen in Schulen, Kinder- und Jugend-
büros einer Kommune.

Indikation: Wenn Kinder und Jugendliche sich 
nicht artikulieren können und die formellen Verwal-
tungsstrukturen und Wege nicht kennen

Gegenindikation: Keine
Stärken: Sehr wirkungsvolle Unterstützungs-

struktur, Verlässlichkeit und strukturelle Absiche-
rung (ggf. Rechtsansprüche)

Schwächen: Erreicht nur eine begrenzte Anzahl 
von Kindern und Jugendlichen, hat eher ergänzenden 
Charakter innerhalb eines Gesamtkonzeptes

Beschwerde- und Ombudsstellen für Kinder und Ju-
gendliche
Beispiele: Ombudschaft in Norwegen, Jugendanwalt-
schaft in Österreich, Beschwerde- und Ombudsstellen 
in der deutschen Jugendhilfe, Beschwerdestellen in 
Heimen, Beschwerdebriefkästen (auch digital), Bür-
germeister/innensprechstunde für Jugendliche, Ju-
gendfragestunde im Rat, Recht auf Anregungen und 
Beschwerden (im Rahmen der Gemeindeordnungen/
Kommunalverfassungen vieler deutscher Bundeslän-
der) usw.

Indikation: Bei schwerwiegenden, belastenden, 
tabuisierten Themen; Wenn das Einbringen von 
Beschwerden mit Angst und Befürchtungen verbun-
den ist oder wenn das Problem nur mit dem spezifi-
schen Wissen von Erwachsenen gelöst werden kann

Gegenindikation: Keine
Stärken: Sehr wirkungsvolle Unterstützungs-

struktur, Verlässlichkeit und strukturelle Absiche-
rung (Rechtsansprüche), stärkt die Rechte der Kin-
der und Jugendlichen und begrenzt die Rechte der 
Erwachsenen

Schwächen: Erfordert den Aufbau fundierter 
rechtlich abgesicherter formeller Systeme und gutes 
Personal

2. BETEILIGUNG AN DEN INSTITUTIONEN DER ER-
WACHSENEN

Sitz und Stimme einzelner Jugendlicher in kommuna-
len Erwachsenenausschüssen wie dem Jugend- und 
Sportausschuss oder dem Sozialausschuss der Stadt 
oder des Dorfes; gemeinsame Arbeitsgruppen mit 
Erwachsenen; Teilnahme an Wahlen (in vielen deut-
schen Bundesländern ab 16 Jahren); Mitbestimmung 
in Schulgremien wie Konferenzen, Ausschüssen und 
im Schulvorstand, Mitgliedschaft in einer Stadtteil-
konferenz.

Indikation: Wenn einzelne Jugendliche in der Lage 
und motiviert sind, sich in diesem Feld zu bewegen; 
wenn sie bereit sind, die Stimme der Jugend zu sein in 
einem ansonsten von Erwachsenen dominierten Set-
ting. Das kann durchaus wirkungsvoll sein.

Gegenindikation: Wenn sich keine geeigneten, 
motivierten und belastbaren Jugendlichen finden

Stärken: Anbindung an die realen politischen 
Machtstrukturen der Kommune

Schwächen: Für viele Jugendliche nicht sehr 
attraktiv und motivierend

3. CO-PRODUKTION UND CO-MANAGEMENT: DELI-
BERATION, STRUKTURIERTE AUSHANDLUNG (= DAS 
ERSTE SCHLÜSSELFORMAT AUS DEN „STARKEN 4“)

Deliberation heißt, dass durch den Austausch von Ar-
gumenten in einem machtfreien Diskurs Verständi-
gung und Konsens erzielt werden. In Formaten der 
Deliberation sind Kinder und Jugendliche an der Aus-
handlung von Themen und Lösungen wie Bedarfsana-
lyse, Konfliktlösung oder Vorschlägen für Stadtpla-
nung oder Schulentwicklung beteiligt und in der Regel 
konsultativ für Erwachsene tätig. Es handelt sich um 
eine Kooperation in eher von Erwachsenen dominier-
ten Vorhaben, Maßnahmen, Einzelveranstaltungen 
und Projekten , in denen die Kinder und Jugendlichen 
über keine echten Entscheidungsrechte verfügen. Sie 
haben dennoch erheblichen Einfluss durch Mitwir-
kung, z. B. in Arbeitsgruppen, Gesprächen, Jugend-
konferenzen und Planungszellen, im Open Space, in 
Ideenworkshops, in Schlichtungs- und Mediations-
verfahren, bei runden Tischen usw.

Indikation: Wenn stark motivierende Verfahren 
bei komplexeren Themen nötig sind, von denen auch 
die Interessen von Erwachsenen betroffen sind, z. B. 
Stadt-, Verkehrs- oder Bauplanung; Wenn mobilisiert 
und aktiviert werden soll und wenn ein starkes politi-
sches Mandat für die konsultative Beteiligung vorliegt

Gegenindikation: Wenn nicht die Bereitschaft 
besteht, die konsultativ erarbeiteten Vorschläge 
glaubwürdig weiterzuverfolgen; wenn die Gefahr der 
Frustration besteht, weil die Vorschläge der Kinder 
und Jugendlichen nicht ernst genommen werden

Stärken: Bezieht Kinder und Jugendliche glaub-
würdig auch bei schwierigeren Themen ein und zeigt, 
dass ein Teilen mit den Interessen der Erwachsenen 
möglich ist

Schwächen: Vorbereitungs- und personalintensiv, 
bei Veranstaltungsserien ggf. auch hohe Kosten
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[ B ] Interessenvertretungen von Kindern und 
Jugendlichen in eigenen Strukturen (Selbstorganisation 
und Selbstverwaltung)
4. REPRÄSENTATIVE FORMATE (= DAS ZWEITE 
SCHLÜSSELFORMAT AUS DEN „STARKEN 4“)

Interessenvertretungen durch die Kinder und Jugend-
lichen selbst, oft in enger rechtlicher Verzahnung 
mit den Gremien der Erwachsenen (auf der Basis von 
Wahlen oder Delegationsverfahren): Kinder- und Ju-
gendparlamente, Kinder- und Jugendbeiräte, Schüler/
innenvertretungen, Klassensprecher/in, Jugendspre-
cher/in in Organisationen und Verbänden, Heimrat, 
Heimsprecher/in, Wohngruppensprecher/in, Jugend-
beiräte von Stiftungen, Jugendjury, Kindergericht usw.

Indikation: Wenn eine dauerhafte kontinuierli-
che Interessenvertretung von Kindern und Jugend-
lichen in der Kommune gewünscht wird; wenn ein 
legitimiertes Kinder- und Jugendgremium Finanzmit-
tel selber verwalten soll; wenn die Gemeinde einen 
zuverlässigen dauerhaften Ansprechpartner will; 
wenn nachhaltige Demokratiestrukturen errichtet 
werden sollen

Gegenindikation: Wenn kein geeignetes Betreu-
ungspersonal vorhanden ist; wenn Alibibeteiligung 
zu vermuten ist oder wenn diese Jugendvertretung 
keine echten Kompetenzen hat

Stärken: Anbindung an die kommunalen Politik-
strukturen der Erwachsenen, Legitimation

Schwächen: Nur wenige, insbesondere der erfor-
derliche kontinuierliche Personalaufwand

5. JUGENDHAUSHALT/JUGENDFONDS

Selbstverwalteter Jugendfonds als Schülerhaushalt, 
Jugendforen im Programm „Demokratie leben“ der 
Bundesregierung mit selbstverwalteten Budgets für 
Jugendliche, sogenannte Bürgerhaushalte von Kom-
munen (bei bestimmten Haushaltstiteln entscheiden 
die Bürger/innen direkt), selbstverwaltete Jugendkas-
sen in kleineren Orten mit einer Mischung aus öffent-
lichen Geldern und Sponsoring, selbstverwaltete Bud-

gets in Jugendzentren, überregionale Formen einer 
Youth Bank (Gewährung von Zuschüssen für Jugend-
maßnahmen und -projekte durch Jugendliche).

Indikation: Wenn ein hohes Maß an Legitimation 
für den gerechten Einsatz von Ausgaben gewünscht 
ist; wenn Jugendliche den Umgang mit öffentlichen 
Geldern erlernen sollen; wenn Selbstverwaltung und 
Selbstorganisation geübt werden sollen

Gegenindikation: Wenn Konkurrenzen mit Par-
allelstrukturen bestehen (zum Beispiel zu einem 
Jugendparlament oder Jugendforum, die ebenfalls 
Haushaltsmittel verwalten); wenn keine unauf-
wändige Organisation und Verwaltungsabwicklung 
sichergestellt werden können

Stärken: Ernst zu nehmender Charakter, Möglich-
keit zur Verantwortungsübernahme, Selbstbestim-
mung

Schwächen: Mögliche Schwierigkeiten bei der 
Verzahnung mit den Interessen und Bedürfnissen von 
Jugendlichen außerhalb des Gremiums (Erfassung 
von Wünschen, Anträgen)

6. DIREKTE DEMOKRATIE (= DAS DRITTE SCHLÜSSEL-
FORMAT AUS DEN „STARKEN 4“)

Offene Versammlungsformen
Die Teilnahme an solchen Formen erfolgt ohne Be-
auftragung oder Wahl. Sie sind offen für alle. Beispie-
le: offene Treffen und Versammlungen, Kinder- und 
Jugendforum, Kinder- und Jugend-Einwohnerver-
sammlung, Klassenrat in der Grundschule, Vollver-
sammlungen in Schulen, Kindergärten und ähnlichen 
Einrichtungen, Gruppenversammlungen in Heimen, 
Stufenvollversammlungen in Schulen usw.

Indikation: Wenn ein unaufwändiges, schnelles 
Verfahren gesucht wird, das der Scheu junger Men-
schen, sich langfristig zu binden, entgegenkommt; 
wenn trotz geringerem organisatorischem Aufwand 
eine hohe Legitimation erzeugt werden soll

Die Interessenvertretung von Kindern und Jugendlichen 
in eigenen Strukturen (Selbstorganisation und 

Selbstverwaltung) weist fünf verschiedene Grundformen 
auf, für die jeweils unterschiedliche Einsatzmöglichkeiten 

infrage kommen.
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Gegenindikation: Keine
Stärken: Kommt der Motivationsstruktur und dem 

Engagementverhalten, insbesondere von Jugendli-
chen, entgegen

Schwächen: Gewisse Unzuverlässigkeit der Teil-
nahmequote, ggf. mangelnde Legitimation durch 
ständig wechselnde Teilnehmende

Referendum unter Kindern und Jugendlichen
Internetabstimmungen zu Projekten oder Maßnah-
men und Programmplanungen, gemeindeweit ge-
streute Fragebögen, durch Jugendliche initiierter 
Einwohnerantrag oder Bürgerentscheid (in einigen 
Bundesländern in Deutschland ab 14 bzw. 16 Jahren) 
usw.

Indikation: Wenn eine höhere Teilnahmequote als 
in einer einzelnen Veranstaltung erwünscht ist; wenn 
ein hohes Maß an Legitimierung erwünscht ist

Gegenindikation: Wenn die Gefahr einer zu gerin-
gen Teilnahme droht; wenn der technische und orga-
nisatorische Aufwand in keinem angemessenen Ver-
hältnis zum Ziel und zum Ergebnis stehen

Stärken: Hohe Legitimierung von Entscheidungen
Schwächen: Hoher technischer und organisatori-

scher Aufwand

7. SELBSTORGANISATION UND SELBSTVERWALTUNG 
DER JUGEND IN EIGENEN ORGANISATIONEN 

Selbstbestimmung der Jugend in Jugendverbänden 
und Jugendringen, in eigenen Vereinen, in Arbeits- 
und Projektgruppen.

Indikation: Wenn Jugendliche und ihre Vertreter/
innen sich selbst in eigenen Organisationen verwal-
ten wollen und können; wenn eine dauerhafte Struk-
tur und Interessenvertretung gewünscht ist.

Gegenindikation: Wenn Konkurrenz zu nonfor-
malen, selbstorganisierten und unkonventionellen 
Bewegungen oder zu den Kinder- und Jugendparla-
menten besteht

Stärken: In Deutschland über 70 Jahre bewährt 
und erprobt; stabile und nachhaltige Strukturen und 
viel Erfahrung

Schwächen: Nicht organisierte Jugendliche wer-
den nicht erfasst.

8. SELBSTORGANISIERTE BEWEGUNGEN UND INITIA-
TIVEN

Unkonventionelle alternative Partizipationsformen
Nonformale politische Jugendaktionen, soziale und 
politische Bewegungen, Bürger- und Jugendinitiati-
ven, Protestgruppen und Kampagnen von Jugendli-
chen, z. B. „Wahlalter 0“, Bewegung gegen Schuss-
waffen, Kinderrechtsgruppen, Fridays for Future etc.; 
Erwachsenenbewegungen mit starker Jugenddomi-
nanz, z. B. Occupy, Arabischer Frühling usw.

Indikation: Wenn öffentlicher politischer Druck 
aufgebaut werden soll; wenn eine Verbesserung des 
Stellenwertes und eine Vergrößerung des Einflusses 
der Jugend in der Gesellschaft intendiert sind

Gegenindikation: Wenn dauerhafte und nachhal-
tige politische Interessenvertretungen aufgebaut wer-
den sollen. Als Engagementpool sind solche Partizipa-
tionsformen aber durchaus nutzbar.

Stärken: Kommt dem Wunsch vieler Jugendli-
cher nach spontanen Organisationsformen entgegen, 
da keine langfristigen Bindungen und Verpflichtun-
gen eingegangen werden; fördert Motivation, Engage-
ment und die Demokratie insgesamt

Schwächen: Konstituiert keinerlei Rechtsansprü-
che; durch Kampagnen und öffentliche Stimmungs-
mache beeinflussbar; mangelnde Zuverlässigkeit; 
ständige Gefahr zu geringer Nachhaltigkeit

Punktuelle Einzelhandlungen
Online-Petitionen, Leserbriefe, Beteiligung an Unter-
schriftensammlungen, Teilnahme an Demonstratio-
nen, Protestaktionen, Graffiti-Aktionen, politischer 
Konsum, Warenboykott usw.

Indikation: Wenn einfache, unaufwändige For-
men der Einflussnahme gewünscht sind; wenn die 
Unterstützung für andere Beteiligungsformen wich-
tig wird; als Einstieg in politisches Engagement.

Gegenindikation: Wenn die Gefahr der punktu-
ellen Isolierung von Maßnahmen besteht (keine Ein-
bindung in umfassendere Engagementformen und 
-strukturen)

Stärken: Niedrigschwelliger Zugang; erster Ein-
stieg für Menschen, die sich bisher noch nicht umfas-
sender politisch engagiert haben

Schwächen: Manchmal nur sehr begrenzter Ein-
fluss; oft mangelnde Kontinuität

Die selbstbestimmten Methoden-Grundformen zur 
informellen Gestaltung der eigenen Lebenswelt umfassen 

Projekte und die Alltagspartizipation. Beide orientieren sich 
sehr stark an der Lebenswelt der Kinder und Jugendlichen.
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[ C ] Selbstbestimmte informelle Gestaltung der eigenen 
Lebenswelt
9. SELBSTBESTIMMTE PROJEKTE (= DAS VIERTE 
SCHLÜSSELFORMAT AUS DEN „STARKEN 4“)

Dieses Format wird von vielen Pädagog/innen als das 
wichtigste bezeichnet. Dabei geht es um die zeitlich 
begrenzte Arbeit an einem einzelnen, selbst gewähl-
ten Thema, es wird also nicht die gesamte Palette an 
Themen berücksichtigt. Die Projekte haben immer 
ein konkretes Ergebnis. Sie sind produkt-, ergebnis- 
sowie sehr bedürfnisorientiert und knüpfen eng an 
die Interessen von Kindern und Jugendlichen an. Sie 
verfügen über eine stark motivierende, aktivierende 
und sinnliche Methodik – sie machen Spaß! Beispiele:

•	 Spielplatzbau
•	 Bau einer Skateranlage
•	 Bau eines Jugendhauses
•	 Raumumgestaltung im Jugendzentrum
•	 Durchführung von Veranstaltungen und Events 

durch Kinder und Jugendliche
•	 Projektinitiativen von Jugendlichen für ihr Gemein-

wesen (z. B. für die Umwelt oder für Flüchtlinge)
•	 multikulturelle Projekte, wie z. B. eine selbstorga-

nisierte multikulturelle Street-Soccer-Liga usw.

Indikation: Wenn Jugendliche sich nur vorüberge-
hend engagieren wollen; wenn das politische Interes-
se thematisch eingeschränkt ist; wenn ein Einstieg in 
Follow-up-Beteiligung gesucht wird; wenn ein jugend-
gerechtes, motivierendes Verfahren gesucht wird; 
wenn konkrete Einzelinteressen von Kindern und Ju-
gendlichen verwirklicht werden sollen

Gegenindikation: Wenn der Aufbau dauerhafter 
Interessenvertretungen intendiert ist

Stärken: Kinder- und jugendgerechtes Verfah-
ren, stark motivierend, jugendkulturell affin, in 
der Lebenswelt und im Sozialraum der Kinder und 
Jugendlichen verankert

Schwächen: Teilweise mangelnde Nachhaltigkeit – 
die Projekte kommen und gehen

10. ALLTAGS- UND LEBENSWELTPARTIZIPATION

Informelle Formen der Partizipation von Kindern und 
Jugendlichen in ihrer Lebenswelt
Z. B. informelle Peer-to-Peer-Alltagspartizipation von 
Kindern und Jugendlichen in ihrer Lebenswelt, also 
die Selbstorganisation in der Freizeit, kollektive So-
zialraum-Aneignung in Auseinandersetzung mit Er-
wachsenen (z. B. beim Skaten auf öffentlichen Plätzen, 
bei der Aneignung von versteckten Spielräumen) usw.

Indikation, Vorteile: Wenn offene, nicht vorge-
gebene und vorstrukturierte Verfahren der Sozi-
alraum-Aneignung ermöglicht werden sollen (z. B. 
im Rahmen von akzeptierenden, wertschätzenden 
Streetwork-Kontakten); Anknüpfungsmöglichkeit für 
weitere nonformale pädagogische Maßnahmen

Gegenindikation: Wenn dauerhafte Beteiligungs-
strukturen aufgebaut werden sollen und eine formelle 
Verankerung mit Rechtsansprüchen angestrebt wird

Stärken: Jugendkulturelle Verankerung, Lebens-
welt- und Alltagsorientierung

Schwächen: Schwere Zugänglichkeit zur Ziel-
gruppe für professionelle Sozialpädagog/innen

Alltagspartizipation: Aushandlungs- und Gesprächsfor-
men im Alltagssetting
Hier geht es um die alltägliche partizipative Kommu-
nikation in pädagogischen Einrichtungen, z. B. der 
Kita. In der alltäglichen Normalsituation in der Ein-
richtung werden informell-dialogische Gesprächsfor-
men praktiziert und so offene kommunikative Pro-
zessstrukturen des Austausches und der Aushandlung 
geübt. Die Aushandlung ist allerdings nicht so for-
malisiert und strukturiert, wie bei der eher formel-
len deliberativen Aushandlungsmethode unter Nr. 3. 
Bei dieser partizipativen Grundfigur geht es immer 
um die Beteiligung bei der Bearbeitung von kleinen, 
alltäglichen Themen, Konflikten und Planungen so-
wie um die Festlegung von Regeln und Vereinbarun-
gen, um partnerschaftliches Feedback usw. Im Mittel-
punkt steht die Beteiligung an der Organisation des 
Alltags in Einrichtungen wie Engagement, Mitent-
scheiden und Mithandeln der Kinder in der Kita beim 
Putzen und Aufräumen, bei den Mahlzeiten, den sa-
nitären Angelegenheiten, aber auch beim Spiel, bei 
Kunst und Musik. Der Fokus liegt auf einer kontinu-
ierlichen partizipativen Haltung und permanentem 
partizipativem Denken in jeder Situation. Kinder und 
Jugendliche lernen, die Position des Anderen wahrzu-
nehmen und zu berücksichtigen. Diese „kleinen For-
men“ der Alltagpartizipation sind allein schon wegen 
ihrer Häufigkeit sehr prägend und langfristig wirk-
sam!

Indikation: Wenn nachhaltige Wirkungen im Hin-
blick auf partizipative Einstellungen und Haltun-
gen erzielt werden sollen; wenn Selbstwirksamkeit, 
Selbstvertrauen und Motivation aufgebaut werden 
sollen; wenn Modellwirkungen intendiert werden

Gegenindikation: Wenn die Regelung der gemein-
samen Angelegenheiten bei größeren Projekten und 
Entscheidungen ein strukturierteres und methodi-
scheres Verfahren erfordert

Stärken: Kostengünstige, aber dennoch hochef-
fektive Strategie; sofort umsetzbar

Schwächen: Keine

Noch ein wichtiger Hinweis: Wir konzentrieren 
uns in der weiteren Darstellung und in den Me-
thodensammlungen vor allem auf die Projektme-
thode und Co-Produktion und Co-Management.
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Methodenentscheidung 2

Die komplexen, großen 
Assistenz- und 

Querschnittsmethoden

Kapitel 9



Umsetzung und Gestaltung der gewählten 
Grundform mit einer sekundären Partizipations
methode als Querschnitts- und Assistenzmethode. 

Fünf komplexe große Methoden werden vorgestellt: 
die Moderationsmethode, der Bedarfsanalyse-
Workshop, das World Café, der �pen Space 
und die Zukunftswerkstatt. Diese wichtigen 

Querschnittsmethoden werden innerhalb aller der 
zehn Grundformen eingesetzt.



Die Moderationsmethode VIPP 
(Visualization in Participatory Programmes)
EINLEITUNG – ÜBERBLICK – HINTERGRUND

Die Abkürzung VIPP steht für „Visualisierung in Parti-
zipationsprogrammen“. Hierunter wird die regelgelei-
tete Gestaltung und Begleitung von Partizipationspro-
zessen von Kindern, Jugendlichen und Erwachsenen 
mithilfe von Visualisierung (s. 8.2) verstanden. Die 
Methode VIPP – ursprünglich auch als „Metaplan“ be-
zeichnet – bedient sich dabei verschiedener Materia-
lien und Methoden, deren Anwendung speziellen Re-
geln unterliegt.

Auf den ersten Blick mag die Methode VIPP als 
eine von vielen Visualisierungsmethoden erschei-
nen. Sie nimmt jedoch eine Sonderstellung ein, weil 
sie neben der technischen Seite der Visualisierung 
insbesondere auch kommunikative und interaktive 
Aspekte hervorhebt. Sie fügt vor allem das demokra-
tische Element einer partizipatorischen Moderation 
(s. 8.1) hinzu. Sie verfügt über eine eigene Philosophie 
und Psychologie, eigene ausgefeilte Dramaturgien 
und Workshop-Szenarien. Und sie beansprucht, ein 
komplettes Planungs-, Problemlösungs- und Organi-
sationskonzept zu sein (dazu weiter unten). Das Mode-
rationsverfahren VIPP ist nach wie vor der effek-
tivste und demokratischste Ansatz der Begleitung von 
Arbeitsgruppen und Projekten und darf in keinem 
Partizipationsvorhaben fehlen.

ZIELE

•	 Gleichzeitiges Erreichen von Effektivierung und 
Demokratisierung 

•	 Strukturieren von Gesprächen, Besprechungen, 
Sitzungen, Projektplanungen, Workshops usw.

•	 Aktivieren und Mobilisieren aller Teilnehmenden
•	 Herstellen methodischer Flexibilität: freier Zugriff 

auf alle bereits gesammelten Gedanken, Arbeits- 
und Diskussionsergebnisse

•	 Sammeln von Gesichtspunkten zu einem Thema – 
Gesamtaufnahme

•	 Anregen insbesonderer komplexer Problemlö-
sungs- und Ideenfindungsprozesse

•	 Erleichtern der Meinungsbildung zu bestimmten 
Themen

•	 Austausch von Erfahrungen
•	 Vorbereiten und Fällen von Entscheidungen
•	 Arbeitsplanung und Aufgabenverteilung
•	 Erhöhung der Verbindlichkeit durch Struktur und 

Transparenz, besonders beim Verständnis kom-
plexer Sachverhalte

•	 Auslösen neuer Assoziationen durch Visualisie-
rung

•	 Simultanprotokollierung
•	 Bessere gruppenpsychologische Orientierung im 

Prozess durch Einbeziehung der Teilnehmenden

ZIELGRUPPE 

Teilnehmende: Die Methode ist für alle geeignet, die 
lesen und schreiben können, also auch für Kinder ab 
ca. acht Jahren. Ausnahmen sind möglich, wenn die 
Moderator/innen prozessbegleitend für die Gruppe 
schreiben.
Gruppengröße: max. 15–25 Personen

ZEIT

Je nach Situation dauert diese Methode von wenigen 
Minuten bis zu mehreren Stunden.

HILFSMITTEL (MATERIAL, MEDIEN, TECHNIK)

Für die Moderation gibt es eine Standardausrüstung.

Moderationswände 
Moderations- oder Pinnwände gibt es in unterschied-

Die Moderationsmethode VIPP arbeitet mit speziellen 
Visualisierungstechniken und begleitet damit interaktive 
und kommunikative Prozesse in Gruppen. Sie folgt einem 
vorher festgelegten Szenario, das die Partizipation der 

Teilnehmenden im Arbeitsprozess fördert.
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lichen Ausführungen. Hartschaum- oder Filzwän-
de mit Metallrahmen sind meist zusammenklappbar 
und leicht, aber auch recht teuer. Eine weitaus günsti-
gere Alternative sind Stellwände aus Pappe, die nach 
der Benutzung wieder auseinandergebaut werden 
können und gut zu transportieren sind.

Papierbögen 
Moderationsposter bestehen aus festem, meist hell-
braunem Recyclingpapier. Der Vorteil gegenüber wei-
ßem Papier ist, dass es weniger Licht reflektiert und 
damit für das Auge angenehmer ist. Die Papierbögen 
sind auf die Moderationswände zugeschnitten. Einige 
Firmen vertreiben linierte Versionen, die bei der Er-
stellung von Präsentationspostern eine gute Orientie-
rung bieten.

Moderationskarten
Moderationskarten gibt es in unterschiedlichen Far-
ben und Formen. Gängig und ausreichend sind die 
Farben gelb, grün, weiß und orange. Es empfiehlt sich, 
Pastelltöne zu verwenden, da diese einen guten Kont-
rast zum Moderationsposter bilden und bei der Foto-
dokumentation die Schrift gut erkennen lassen.

Gut ist es, wenn verschiedene Farben genutzt wer-
den. Dann wird je eine Farbe für einen bestimmten 
Typ von Aussage verwendet. Weiß wird in den meis-
ten Fällen für neutrale Aussagen (z. B. eine Tages-
ordnung), Gelb für Kreativprozesse (z. B. Brainstor-
ming), Grün für Positives (z. B. Fantasiephase einer 
Zukunftswerkstatt) und Orange für Negatives (z. B. 
Kritikphase einer Zukunftswerkstatt) benutzt.

Daneben können unterschiedliche Formen für 
bestimmte Funktionen eingesetzt werden:

•	 Rechtecke: z. B. für Informationen, Teilnehmer-
beiträge

•	 Streifen: z. B. für Überschriften
•	 Ovale: z. B. für Unterpunkte zu den Rechtecken 

(in denselben Farben), in Weiß: für Oberbegriffe 
beim Clustern

•	 kleine Kreise: z. B. für Namenszuordnungen
•	 mittlere und große Kreise: z. B. für Oberbegriffe 

beim Clustern und für Überschriften
•	 Wolken: z. B. für Themenüberschriften, Veran-

staltungstitel, zur Begrüßung („Herzlich Willkom-
men!“)

Vorsicht: Farben und Formen sollten nicht zu häufig 
gewechselt werden. Es gilt der Grundsatz: Weniger ist 
mehr!

Stifte 
Alle Stifte sollten eine keilförmige Spitze mit einer 
Breitseite für eine gut lesbare Schrift haben. Rund-
spitzen sind nicht geeignet, da sie zu dünn schrei-
ben. Diese sogenannten Moderationsmarker mit einer 
Strichbreite von 2–6 mm werden für die Beiträge der 
Teilnehmenden benutzt. Die dickeren Trainermarker 
mit einer Strichbreite von etwa 10 mm sind für Über-
schriften, Fragen oder zum Beschriften von Moderati-
onswolken geeignet.

Sonstiges Material
•	 spezielle Moderationsnadeln: Sie sind kürzer und 

stabiler als Stecknadeln, die leicht abbrechen kön-
nen, jedoch dünner und länger als Reißzwecken. 
Sie sind auch besser als dicke Pinnwandstecker, 
die die Tafeln beschädigen können.

•	 Matrix: ein Bewertungsraster in Tabellenform mit 
vier Spalten (++ / + / – / --), Format ca. 42 x 60 cm

•	 kleine und große Wolken für Überschriften und 
Titel

DURCHFÜHRUNG

Die Standardsituation bei VIPP ist die sogenann-
te Kartenfrage. Dabei schreiben die Teilnehmenden 
gleichzeitig, aber alle für sich, Stichworte auf Karten. 
Anschließend werden die Karten eingesammelt und 
an Pinnwände gesteckt, geordnet („geclustert“) und 
mit Oberbegriffen versehen. Die wichtigsten Teilme-
thoden des VIPP-Ansatzes sind:

•	 die Zuruffrage (s. 10.7.3)
•	 die einfache Kartenfrage (s. 10.7.1)
•	 die doppelte Kartenfrage (s. 10.7.2)
•	 die Gewichtungsfrage (Auswahl von Inhalten 

durch Bepunktung in den Kartensammlungen)
•	 das Bepunkten in der Matrix zum Feedback (s. 

10.4.1)
•	 die Anwärmer (Diskussionsimpulse auf Streifen 

durch angefangene Sätze)
•	 Speicher, Listen, Forderungskataloge, Aktions-

pläne

Eine wichtige Regel sollte im Moderationsprozess 
konsequent beachtet werden: Keine Karte wird weg-
geworfen, und niemand muss sich für eine Karte 
rechtfertigen!

Tipps für das Beschriften der Moderationskarten
•	 Auf jede Karte wird nur ein Aspekt geschrieben, 

damit die Karten später thematisch leichter zu 
ordnen sind.

•	 Es sollte möglichst in Halbsätzen formuliert wer-
den, da einzelne Stichworte oft zu unklar und 
ganze Sätze zu ausführlich sind. Als Faustregel 
gilt: maximal sieben Wörter auf eine Karte.

•	 Jede Karte wird höchstens mit drei Zeilen beschrie-
ben. Dann sind die Karten aus etwa acht Metern 
Entfernung noch gut lesbar.

•	 Es werden Druckbuchstaben verwendet, da 
Schreibschriften sehr individuell und schlechter 
zu lesen sind.

•	 Es werden Groß- und Kleinbuchstaben verwen-
det, da das Auge so das Schriftbild leichter erfas-
sen kann.

•	 Es wird die breite Seite der Stifte benutzt, damit 
die Schrift gut lesbar ist.

•	 Es sollte nicht direkt auf das Packpapier geschrie-
ben werden, da die einzelnen Beiträge dann nicht 
mehr verschoben und thematisch sortiert werden 
können.
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Formulieren von Fragen
Die richtigen Fragen sind bei der visualisierten Mo-
deration, wie in jedem Gespräch, von großer Bedeu-
tung. Fragen sollen Jede/n Einzelne:n neugierig ma-
chen, anregen und eine Diskussion bzw. Interaktion 
auslösen. Deshalb sollten beim Formulieren der Fra-
gen folgende Aspekte beachtet werden:

Fragen sollten …
•	 offen gestellt sein und ein breites Antwortspekt-

rum zulassen
•	 eine Meinungsstreuung sichtbar machen
•	 Gruppentransparenz schaffen
•	 eine persönliche Betroffenheit auslösen
•	 kurz und prägnant formuliert sein
•	 konkret und eindeutig sein
•	 für alle Teilnehmenden verständlich sein
•	 Meinungen, Vorschläge, aber kein Spezialwissen 

erfragen
•	 die Gruppe inhaltlich weiterführen
•	 die Zielsetzung im Auge behalten 
•	 die grammatische Form wahren (das Fragewort 

gehört an den Anfang)
•	 im Ausnahmefall auch mal ein wenig provozieren, 

um Antworten zu erhalten

Fragen sollten nicht …
•	 als Doppelfrage mit „und“ oder „oder“ gestellt wer-

den („Was fehlt mir oder was stört mich auf unse-
rem Schulhof?“)

•	 mit „ja“ oder „nein“ zu beantworten sein
•	 suggestiv gestellt sein („Meinst du nicht auch, dass 
…“)

•	 sarkastisch oder ironisch sein
•	 doppelte Verneinungen enthalten
•	 kompliziert formuliert sein
•	 verschnörkelte Einleitungen enthalten („Gehe ich 

recht in der Annahme, dass …“)
•	 Streit in der Gruppe provozieren oder die Stim-

mung trüben
•	 zu banal und vorhersehbar sein
•	 zu vage oder allgemein gestellt sein
•	 wertend formuliert sein
•	 die Inkompetenz der Gruppe oder Einzelner her-

ausstellen

Fragen müssen sorgfältig vorbereitet werden. Bei der 
Planung und Formulierung sollten mögliche Antwor-
ten auf die Fragen schon versuchsweise „vorgedacht“ 
werden, um die Diskussionsrichtung der Frage in 
Richtung des Arbeitszieles zu lenken (Prä-Test).

REFLEXION (EVALUATION)

Die Methode VIPP verfügt über eigene Auswertungs-
techniken (Kartenfrage, Bepunktungen, Bewertungs-
matrix usw. – siehe auch Mikromethode 10.4.1).

VARIANTEN

Es gibt auch die inzwischen sehr populäre Möglich-
keit der Visualisierung von Moderationsprozessen 
mit Post-it-Klebezetteln. Das kann eine kostengüns-
tige Alternative zu den klassischen Moderations-
karten sein. Dieses Verfahren ist aber nur dann zu 
empfehlen, wenn auch dabei sämtliche Visualisie-
rungsregeln der VIPP-Methode beachtet werden (kein 
Farben- und Formenwechsel der Klebezettel ohne in-
haltlichen Logikwechsel, kein Wechsel der Stiftfarbe, 
gute Lesbarkeit, angemessene Schriftgröße usw.). Al-
lerdings sind die Visualisierungsformen bei der klas-
sischen Variante von VIPP vielfältiger (Streifen, Krei-
se, Wolken). Die Lesbarkeit ist besser, weil die Karten 
sich nicht krümmen und nicht flattern, das Sortieren 
ist beim Sammeln an Tischen leichter usw.

TRANSFER (ERGEBNISSICHERUNG, WEITERARBEIT)

Die Ergebnissicherung ist im Rahmen der Methode 
VIPP besonders einfach, weil durch die permanente 
Visualisierung auf Moderationstafeln ein Simultan-
protokoll entsteht, das als Arbeitsergebnis abfotogra-
fiert werden kann. Man kann die Karten auch kleben, 
die Poster dann einrollen und bei einer späteren Sit-
zung weiterverwenden. Der Transfer in Richtung der 
Weiterarbeit ist besonders leicht, weil VIPP über eige-
ne Umsetzungs- und Planungsdramaturgien verfügt. 
Aufgrund der größeren Anzahl an Moderationstafeln 
kann man auch Arbeitsergebnisse nebeneinander-
stellen und daran weiterarbeiten.

HINWEISE

Die wichtigsten Einzeltechniken der VIPP-Methode 
werden in den Kapiteln 10.7 und 10.4.1 dargestellt.

Bezugsquelle für Moderationsmaterial (auch inter-
national): https://de.neuland.com

QUELLE

Stange/Meinhold-Henschel/Schack 2012, 253 ff., Stan-
ge 2001
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REAKTION AUS DER PRAXIS

Als ich mich auf die VIPP-Methode vorbereitete, dach-
te ich, dass es für den Moderator vor allem darauf an-
kommt, die Frage richtig zu formulieren und den Teil-
nehmern vorurteilsfrei zuzuhören. Aber das ist längst 
nicht alles … Meine schlimmsten Befürchtungen er-
füllten sich: unterschiedliche Buchstabengrößen und 
Schriftarten, zu viele Wörter … Und egal, wie oft ich 
die Teilnehmer daran erinnerte, korrekt zu schreiben, 
muss man trotzdem üben, üben, üben … Als Idee für 
das nächste Mal nehme ich mit, für die Kinder Schab-
lonen mit eingezeichneter Lineatur vorzubereiten, da-
mit sie gleichmäßig schreiben. Trotz aller Probleme 
half uns die VIPP-Methode, die Frage, woher wir eine 
Projektfinanzierung bekommen können, schnell zu be-

antworten.

Natalia Bohoslavez	
Lehrerin an der Troizkaja-Schule im Dorf Troizkoje,	

Gebiet Odessa, Ukraine
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Bedarfsanalyse-Workshop 
(mit Sozialraum-Erkundung)
EINLEITUNG – ÜBERBLICK – HINTERGRUND 

In jeder Form des Projektmanagements ist die Start-
phase von entscheidender Bedeutung. Im Mittelpunkt 
der Startphase von Partizipationsprojekten für Kin-
der und Jugendliche steht zunächst einmal die Fest-
stellung ihrer Bedürfnisse. Wo liegen ihre Interessen? 
Was wünschen sie sich? Was benötigen sie wirklich?

Die Beantwortung dieser Fragen ist manch-
mal ganz einfach, weil Kinder und Jugendliche ihre 
Bedürfnisse selbst benennen oder Pädagog/innen 
diese durch sorgfältige Beobachtung erkennen. Wenn 
man allerdings ein umfassendes und langfristiges 
Partizipationskonzept für eine ganze Stadt, eine Ein-
richtung (z. B. eine Schule) oder einen Jugendver-
band entwickeln will, muss man diese Frage systema-
tischer beantworten. Dann lohnt es sich, etwas Zeit 
in einen qualifizierten Bedarfsanalyse-Workshop zu 
investieren. Dabei handelt es sich um eine Methode, 
die nicht ständig angesetzt wird, sondern nur, wenn 
der Aufwand gerechtfertigt ist, weil man eine lang-
fristige und umfassende Planung vorhat und nicht nur 
ein einzelnes Partizipationsprojekt. Dieses Veranstal-
tungsformat ermöglicht schon im frühen Stadium 
einer Konzeptionsentwicklung, bei der Problemdefi-
nition und Themenfindung die umfassende Partizipa-
tion der Kinder und Jugendlichen.

Der Bedarfsanalyse-Workshop ist ein Veranstal-
tungsformat, das Partizipation nicht nur bei der ers-
ten Datenerhebung in den Mittelpunkt stellt, son-
dern auch in der gesamten weiteren Bedarfsplanung 
und -umsetzung. Er gehört zu den großen komple-
xen Methoden, die nach der Wahl der Grundform 
der Beteiligung (primäre Partizipationsmethoden, s. 
7.) wichtig sind. Allerdings wird der Bedarfsanalyse-
Workshop nicht so häufig eingesetzt wie die ande-
ren komplexen Methoden. Zu Unrecht: Der Aufwand 
lohnt sich vor allem dann, wenn mittel- und lang-
fristige Partizipationskonzepte für bestimmte sozi-

ale Einheiten wie Kommunen oder Organisationen 
entwickelt werden, wenn eine ganze Serie einzelner 
Partizipationsprojekte durchgeführt wird oder ein 
besonders großes, aufwändiges und teures einzelnes 
Partizipationsprojekt begonnen wird.

Wichtig ist dabei Folgendes: Von Kindern und 
Jugendlichen werden manchmal Wünsche und 
Bedürfnisse artikuliert, für die es bereits Angebote 
gibt. Um Doppelstrukturen zu vermeiden und ein 
passgenaues Angebot für Kinder und Jugendliche in 
für sie defizitären Bereichen entwickeln zu können, 
ist eine Überprüfung des Bestandes Voraussetzung 
für eine qualifizierte Planung.

Letztlich geht es um die Frage, welche Maßnah-
men und Angebote für Kinder und Jugendliche erfor-
derlich und geeignet sind. Die Feststellung dieses 
echten Bedarfs durch Auswahl und Priorisierung 
muss  – das ist die Philosophie des Bedarfsanalyse-
Workshops  – in einem systematischen Prozess erfol-
gen, der gleichzeitig immer auch partizipativ angelegt 
ist, also gemeinsam mit den Kindern und Jugendli-
chen durchgeführt wird.

ZIELE

•	 Feststellung der Bedürfnisse von Kindern und 
Jugendlichen im Hinblick auf Angebote, Maßnah-
men und Projekte: Was sind die Probleme, Defizite, 
Interessenlagen und Wünsche? Was wird wirklich 
benötigt?

•	 Erstellung einer qualifizierten Situationsanalyse 
zum besseren Verständnis der Lebenslage der 
Kinder und Jugendlichen im Sozialraum

•	 Partizipation von Kindern und Jugendlichen 
bereits im frühen Stadium, also bei der Problem-
definition und Themenfindung, und bei der gesam-
ten Datenerhebung zur Lebenssituation und zu 
ihren realen Rahmenbedingungen im Sozialraum

In Bedarfsanalyse-Workshops wird festgestellt, welche 
Probleme und Schwierigkeiten Kinder und Jugendliche 
haben und wo ihre Bedürfnisse liegen. Anhand dieser 

Analyse wird der Bedarf an Angeboten und Maßnahmen 
festgestellt. Ideen und Vorschläge dazu werden in einem 

partizipativen Prozess gesammelt und priorisiert. Die 
Umsetzung wird geplant.
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•	 Erfassung des Bestandes an schon vorhandenen 
Maßnahmen und Projekten

•	 Anwendung eines schnellen und effizienten Ver-
fahrens, z. B. eines kurzen Workshops zur Daten-
erfassung, insbesondere, wenn wenig Zeit vorhan-
den ist

•	 Offizielle Bedarfsfeststellung (Abgleich der Bedürf-
nisse und Wünsche mit dem schon vorhandenen 
Bestand, den Zielen für die Angebote und den vor-
handenen Ressourcen für eine Umsetzung)

•	 Anwendung maßgeschneiderter Methoden, auch 
für den Fall, dass das Untersuchungsfeld eher 
klein ist, z. B. in Dörfern oder kleineren Stadttei-
len

•	 Erzeugung positiver einstellungsverändernder 
und emotionaler Wirkungen durch Nutzung akti-
vierender Gruppenprozesse im Unterschied zu 
passiven Befragungen

•	 Mobilisierung und Motivation von Gruppen zum 
Gewinnen von Akteuren für die später folgende 
Umsetzung und mögliche Projekte

ZIELGRUPPE

Teilnehmende: Jugendliche und Erwachsene, Kinder 
nur bei einigen ergänzenden Elementen
Gruppengröße: 15–25 Personen

ZEIT

Kurz-Version: 1 Tag
Standardversion: 2–3 Tage
Lange Version (mit integriertem Feldaufenthalt):
5 Tage bzw. 2 Wochenenden

HILFSMITTEL (MATERIAL, MEDIEN, TECHNIK)

Benötigt wird Standardmaterial für die Moderation 
und Visualisierung: Moderationsmaterial und Pinn-
wände (s. 9.1), ggf. vergrößerte Stadtteilpläne zum 
Bepunkten, ggf. Präsentationsmaterialien mit den 
Ergebnissen vorangegangener Sozialraum-Untersu-
chungen, z. B. Stadt-Forscher-Aktionen von Kindern, 
Foto-Streifzüge usw.

DURCHFÜHRUNG

Das Besondere am Bedarfsanalyse-Workshop ist, dass 
sämtliche für die weitere Konzeptionsentwicklung 
und Planung erforderlichen Informationen in einer 
einzigen Veranstaltung erhoben werden. Das hat viele 
Vorteile gegenüber möglichen alternativen Verfahren 
wie umfangreichen Untersuchungsphasen zur Situati-
onsanalyse mit Fragebögen, Interviews usw. DasWork-
shop-Verfahren ist einfacher, effektiver und schneller 
und hat darüber hinaus den Vorzug, dass es mobilisiert 
und die Beteiligten stark für die Weiterarbeit motiviert.

Das Format des Bedarfsanalyse-Workshops als 
Einstieg in die Themensuche für Partizipationspro-
jekte oder eine umfassende Konzeptionsentwicklung 
orientiert sich in vielem an der Methode Zukunfts-
werkstatt, z. B. in der Phasenfolge.

Varianten
Bedarfsanalyse-Workshops können in mehreren Vari-
anten durchgeführt werden. Es gibt dabei kein Rich-
tig und Falsch, sondern nur die an die jeweilige Situa-
tion am besten angepasste Version:

[ a ] Fokusgruppen
Man kann Bedarfsanalyse-Workshops mit sogenann-
ten Fokusgruppen durchführen, also mit einer geziel-
ten Auswahl von Jugendlichen und Erwachsenen. Die 
Zusammensetzung sollte in etwa die zu beplanende 
soziale Einheit widerspiegeln, z. B. bei Schulen Schü-
ler/innen unterschiedlicher Klassen, die relevanten 
Pädagog/innengruppen usw.

[ b ] Reine Erwachsenengruppen zur Bedarfsanalyse
Es kann durchaus sinnvoll sein, am Anfang einer Kon-
zeptionsentwicklung einen Bedarfsanalyse-Work-
shop nur mit erwachsenen Expert/innen, z. B. Päda-
gog/innen, die gemeinsam ein Partizipationskonzept 
entwickeln wollen, durchzuführen.

[ с ] Parallele Veranstaltungen von Jugendlichen und 
Erwachsenen
Manchmal werden auch Bedarfsanalyse-Workshops 
für Jugendliche und Erwachsene parallel durchge-
führt, oder es gibt eine gemeinsame Struktur, bei 
der ein Workshop intern zu gleichen Teilen durch Er-
wachsene und Jugendliche besetzt wird. Dann arbei-
ten homogene Arbeitsgruppen von Jugendlichen und 
Erwachsenen parallel und stellen sich nach Abschluss 
der jeweiligen Gruppenphase ihre Ergebnisse gegen-
seitig vor. Phasenweise getrennte Gruppenarbeit soll-
te man dann durchführen, wenn man vermutet, dass 
nur dann unbeeinflusste, aussagekräftige und au-
thentische Ergebnisprofile zustande kommen können.

Jugendliche stellen im Unterschied zu Erwach-
senen oft qualitativ ganz anders geartete Daten-
quellen dar. Zwar können prinzipiell auch bei ihnen 
wichtige Informationen und Fakten zum bereits vor-
handenen Bestand an Maßnahmen und Projekten 
erfragt werden. Der Kern ihrer Aussagen bezieht sich 
aber meistens eher auf ihre subjektive lebensweltli-
che Wahrnehmung und ihr in der Regel sehr wert-
volles spezielles Erfahrungs- und Alltagswissen über 
ihren Sozialraum, das den Erwachsenen nicht direkt 
zugänglich ist. Jugendliche sind Expert/innen in eige-
ner Sache! Sie äußern sich z. B. zum Freizeitverhalten 
der im Sozialraum lebenden Jugendlichen, kennen 
die dort vorhandenen Cliquen, Subkulturen, Rand-
gruppen und Problemschwerpunkte, haben eine posi-
tive oder negative Wahrnehmung einzelner Orte und 
Institutionen im Sozialraum usw. Erwachsene dage-
gen verfügen meist über bessere Informationen zu 
Statistiken, Rechtsgrundlagen, Finanzen, Förder-
möglichkeiten, Verwaltungswege usw.

Alle diese Verfahren funktionieren nur, wenn 
man im Workshop alle wichtigen Informationsträ-
ger versammelt. Das sind Menschen, die über unter-
schiedliches Wissen aus allen für Kinder und Jugend-
liche relevanten Bereichen verfügen. Dies erfordert 
eine genaue Planung
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[ d ] Die Rolle von Kindern
Der Bedarfsanalyse-Workshop ist für Kinder eher nicht 
geeignet (mit Ausnahme einiger begleitender Feldme-
thoden für Kinder, deren Ergebnisse man anteilig in 
das Veranstaltungsformat integrieren kann (siehe dazu 
die Variante zu Phase I des Workshops weiter unten).

Die Schrittfolge des Workshops im Einzelnen
Bei einem Bedarfsanalyse-Workshop werden  – wie 
in einer Zukunftswerkstatt – im Rahmen eines inter-
aktiv moderierten, offenen und spielerischen metho-
dischen Gerüsts mit dem Visualisierungsverfahren 
VIPP (s. 9.1) auf farbigen Moderationskarten Stellung-
nahmen in Kleingruppen erarbeitet. Dabei wird in 
folgenden Schritten vorgegangen:

Phase I: Kritik und Bestandsaufnahme 
Diese erste Phase ist viel umfangreicher und differen-
zierter als in der klassischen Zukunftswerkstatt und 
hat auch einen anderen Charakter, da sie vor allem 
zur ausführlichen Datenerhebung genutzt wird:

•	 „Anwärmer“ durch Matrix-Bepunktungen: Wie 
jugendfreundlich ist der Ort, die Einrichtung etc.?

•	 Leitfrage 1 (offene Beantwortung auf Moderati-
onskarten), z. B.:
	– Was gibt es an der Situation in … aus der Sicht 
von Jugendlichen zu kritisieren?

	– Welche Probleme gibt es für Jugendliche in …?
	– Was läuft gut für Jugendliche in ...?

•	 Bepunktungen in einem vergrößerten Stadtplan 
(objektive Landkarte)

•	 Jugendkulturen- und Cliquenkataster (Raster auf 
Postern mit Kategorien zur Erfassung von aktiven 
Cliquen und subkulturellen Jugendgruppen im 
Sozialraum)

•	 Leitfrage 2, z. B.:
	– Was gibt es bereits an Angeboten, Maßnahmen 
und Projekten für Kinder und Jugendliche in ...?

	– Was haben die Angebote für eine Qualität?
•	 Bewertungen/Prioritätenbildung zu den Defiziten 

und Problemen der Jugendlichen („Shit-Listen“)

Variante im Rahmen der langen Version (5 Tage oder 
zwei Wochenenden): integrierter Feldaufenthalt
Eine sehr interessante und hochmotivierende, wenn auch 
aufwändige Variante ist die Unterbrechung der Phase I 
durch einen Feldaufenthalt: Die Teilnehmenden des Work-
shops erkunden und untersuchen den Sozialraum durch 
Begehungen, Leitfaden-Interviews mit Schlüsselpersonen 
usw. (siehe dazu die Sozialraum-Erkundungsmethoden in 
Kapitel 10.2).

Variante und Ergänzung: Sozialraum-Erkundungen 
und -untersuchungen durch Kinder im Vorfeld des Be-
darfsanalyse-Workshops
Man kann im Vorfeld der Veranstaltung auch Kinder ein-
beziehen (Forscheraktionen usw. – siehe dazu die Sozial-
raum-Erkundungsmethoden in Kapitel 10.2). Die Ergeb-
nisse dieser Erkundungen können dann in der Phase I des 
Workshops präsentiert und bei der weiteren Planung be-
rücksichtigt werden.

Phase II: Lösungs- und Verbesserungsvorschläge, 
Ideen, Wünsche und Träume
•	 Zielfindung: Was wollen wir mit den Partizipati-

onsmaßnahmen und -projekten erreichen?
•	 Welche Qualitätskriterien müssen die Maßnah-

men und Projekte erfüllen?
•	 Sammeln von Lösungsvorschlägen, z. B.:
•	 Wünsche und Ideen für Partizipationsmaßnah-

men und -projekte für unsere Gemeinde
•	 Welche Lösungen gibt es für die genannten Pro-

blemschwerpunkte?  – Vorschläge und Ideen für 
Einzelmaßnahmen und Projekte

•	 Inhaltliches Ordnen und Strukturieren der Maß-
nahmen- und Projektsammlung (Clustern)

Phase III: Umsetzung und Planung
•	 Offizielle Feststellung des Bedarfs: Bewertung, 

Festlegung von Prioritäten, Auswahl („Hit-Lis-
ten“): Erstellung von Maßnahmenlisten
	– Welche Angebote, Maßnahmen und Projekte 
sind erforderlich und geeignet?

Zum Aspekt „erforderlich“:
	– Entsprechen die Maßnahmen den Ergebnissen 
der Situations- und Sozialraumanalyse, also 
den Daten und Fakten zur Lebenssituation von 
Kindern und Jugendlichen?

	– Stimmen sie mit den formulierten Zielen über-
ein?

	– Sind sie notwendig im Hinblick auf den bereits 
vorhandenen Bestand an Maßnahmen?

Zum Aspekt „geeignet“:
	– Entsprechen sie den Anforderungen für gute 
Maßnahmen und Projekte (Qualitätskriterien)?

	– Ist ihre Wirksamkeit geprüft?
	– Entsprechen sie den zur Verfügung stehenden 
Ressourcen (Finanzen, Personal, Zeit usw.)?

	– Entsprechen sie dem politischen Willen der 
zuständigen Kommune, Einrichtung, Organi-
sation oder des Verbandes (Stärke des politi-
schen Mandats)?

•	 Stichworte zu einem Gesamtkonzept für Partizipa-
tionsmaßnahmen und -projekte

•	 ggf. kurze Ausarbeitung von Projektskizzen und 
groben Umsetzungsskizzen

•	 ggf. Aktionspläne und Festlegung erster Aktivitä-
ten

•	 ggf. Forderungskataloge für die Verantwortlichen 
der Kommune, der Einrichtung, der Organisation 
oder des Verbandes

•	 nach dem Bedarfsanalyse-Workshop: Ausarbei-
tung der Konzeptskizze zu einem elaborierten 
finalen Paper durch eine Redaktionsgruppe

•	 offizielle Zustimmung der zuständigen Gremien: 
Verabschiedung des Papers, Beschlüsse zur Prio-
ritätenliste der Maßnahmen und Projekte und zur 
Finanzierung

Phase IV. Realisierung der Planung
Verwirklichung der neuen Angebote, Maßnahmen 
und Projekte

78



REFLEXION (EVALUATION)

Rundgespräch (Blitzlicht: 10.9.1), Metaplan-Karten-
frage mit Leitfragen (10.7.1,10.7.2, 10.7.3), Punktebe-
wertung auf einer Matrix (10.4.1)

VARIANTEN

Als alternativer Arbeitsschritt kann in Phase I ein 
schneller Sozialraum-Check als Bedarfsanalyse-
Kurzworkshop durchgeführt werden. Das ist ein so-
genannter Interview-Stationenlauf (Stange 2008b, 113 
f.; Stange/Holzmann 2009, 250 f.). Diese Methode lässt 
sich entweder integriert als Teil des Bedarfsanalyse-
Workshops einsetzen oder ersatzweise als schnellere 
und sehr effektive Methode für Phase I des Workshops 
oder sogar für den ganzen Workshop verwenden.

Den schnellen Sozialraum-Check kann man in 
ca. 1–3 Stunden mit bis zu 100 Jugendlichen und/oder 
Erwachsenen in einem größeren Raum wie einer 
Turnhalle oder einer Aula durchführen. Die Teilneh-
menden laufen simultan in rotierenden Kleingrup-
pen nacheinander eine Reihe von Interviewständen 
an (Sammlung von Stichworten zu einer Leitfrage auf 
Moderationstafeln). 

Diese Methode ist sozusagen ein Selbstinterview, 
in dem die Befragten die visualisierten Leitfragen auf 
den Tafeln durch Moderationskärtchen selbst schrift-
lich beantworten.

Der schnelle Sozialraum-Check wird auch als 
„Delphi-Stationenlauf“ bezeichnet, weil die teilneh-
menden Gruppen ähnlich wie bei der Delphi-Methode 
der Zukunftsforschung vorgehen, bei der in mehreren 
Durchläufen mit der Verarbeitung der Ergebnisse der 
jeweils vorangegangenen Runde gearbeitet wird. Das 
Gleiche passiert beim schnellen Sozialraum-Check, 
wenn die jeweilige Vorgruppe auf den Moderationsta-
feln bereits visualisierte Beiträge von anderen vorfin-
det und diese dann ergänzen und fortschreiben kann.

TRANSFER (ERGEBNISSICHERUNG, WEITERARBEIT)

Der gesamte Prozess wird auf Basis der Fotoprotokol-
le der Arbeitsergebnisse auf den Moderationstafeln 
schriftlich dokumentiert. Der Verlauf der Veranstal-
tung und das endgültige Konzeptionspaper werden 
der Verwaltung, den Politiker/innen, Pädagog/innen, 
Mitarbeiter/innen, aber auch den Betroffenen zur 
Verfügung gestellt.

Weiterarbeit nach dem Bedarfsanalyse-Workshop:

•	 Ausarbeitung der Konzeptskizze zu einem elabo-
rierten Paper durch eine Redaktionsgruppe

•	 Offizielle Zustimmung der zuständigen Gremien
•	 Realisierung der Planung

HINWEISE

Das Arrangement eines schnellen Sozialraumchecks 
erfordert einen größeren Raum ohne Tische (Turnhal-
le, Aula), in dem in einem großen Kreis ca. 30 Mode-
rationstafeln zu Stationen mit thematischen Schwer-
punkten und entsprechenden Interviewleitfragen 
zusammengestellt werden.

QUELLE

Stange (2008b), 17 ff. und 107 ff.; Stange / Holzmann 
(2009): S. 235 ff.

REAKTION AUS DER PRAXIS

Eine Gruppe aktiver Schülervertreter nahm sich vor, 
die Bedürfnisse der Schülerinnen und Schüler zu un-
tersuchen. Sie entschieden selbst, wie sie die Sozial-

raumerkundung durchführen wollten. Zu Anfang wur-
de ein Interview unter dem Motto „Jede Meinung 
zählt“ durchgeführt, eine Box zum Sammeln von 

Wünschen aufgestellt und eine Ausstellung mit Zeich-
nungen zum Thema „Wenn ich ein Zauberer wäre“ or-
ganisiert. Anschließend traf sich die Initiativgruppe 
im Laufe eines Monats mehrmals nach dem Unterricht, 
analysierte die Ergebnisse und legte so das Thema un-
seres nächsten Projektes fest. Ich wollte im Anschluss 
mit den Kindern noch eine Zukunftswerkstatt durch-
führen, aber es stellte sich die Frage, ob das jetzt schon 

angebracht wäre.

Tatjana Bojtschuk	
Psychologin am Wernidub-Gymnasium,	
Usatowo, Gebiet Odessa, Ukraine
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World Café
EINLEITUNG – ÜBERBLICK – HINTERGRUND 

Das World Café ist eine Diskussions- und Aus-
tauschmethode im Großgruppenformat. In einer lo-
ckeren Café-Atmosphäre kommen alle Personen einer 
großen Gruppe zu einem vorher festgelegten Thema, 
das für die Teilnehmenden von besonderer Relevanz 
ist, miteinander ins Gespräch. Unterschiedlichste 
Meinungen, Stimmungen und Ideen werden ausge-
tauscht und vernetzt. Es entstehen neue kreative Lö-
sungen. Der Name „Café“ ist eine Metapher für einen 
lockeren, offenen Austausch. In mehreren Gesprächs-
runden erzeugen lebendige Gesprächsnetzwerke Er-
gebnisse. Dabei geht es um kollektives Lernen, Zuhö-
ren, das Weiterentwickeln und Verknüpfen von Ideen. 
So können die Weisheit, das kollektive Wissen und die 
kollektive Intelligenz Vieler genutzt werden. Auf der 
Grundlage dieses Vorgehens kann am Ende des World 
Cafés die gemeinsame Weiterarbeit abgestimmt wer-
den.

Das World Café verfügt über eine spezifische 
Gruppendynamik und Gesprächskonzeption. Es ist 
zwar eine einfache, aber aufgrund der intensiven 
Kommunikation und Interaktion auch sehr wirkungs-
volle Methode. Die kleine Gruppengröße der vie-
len parallelen Tischgruppen von 4–5 Personen gibt 
allen Teilnehmenden die Chance, sich zu beteiligen. 
Insofern ist das World Café schon per se eine parti-
zipative Methode, die gerade in größeren Organisati-
onen Impulswirkung entfalten kann. Sie eignet sich 
besonders gut zum Start von größeren Projekten. Die 
Methode World Café wurde ursprünglich von Juanita 
Brown und David Isacs entwickelt.

ZIELE

•	 Gemeinsames Arbeiten an einem besonders 
bedeutungsvollen Thema, das alle Teilnehmen-
den etwas angeht und interessiert

•	 Entfalten einer Impulswirkung zu Beginn eines 
umfangreichen Vorhabens, z. B. am Anfang eines 
größeren Projektes oder zu Beginn einer Legisla-
turperiode eines Gremiums

•	 Befriedigen eines hohen Diskussions- und Aus-
tauschbedarfs

•	 Vernetzen vieler unterschiedlicher Meinungen 
und Sichtweisen, Erarbeiten von etwas Gemeinsa-
mem und Neuem

•	 Sowohl den „Vielrednern“ als auch den eher 
Schüchternen Raum für Beiträge geben

•	 Kreatives Ermöglichen gemeinsamer Lösungen 
für komplexe Themen auch mit großen Gruppen 

•	 Besseres Kennenlernen
•	 Verknüpfen vieler unterschiedlicher Sichtweisen
•	 Intensivieren der Vernetzung zwischen den Teil-

nehmenden
•	 Erzeugen einer gemeinsamen Basis für die Weiter-

arbeit
•	 Speziell in Partizipationsprojekten Zusammen

bringen von Erwachsenen und Jugendlichen, 
Anwohnern und Nutzern, Planern, Verwaltungs-
mitarbeiter/innen und unterschiedlichsten 
Jugendgruppen

ZIELGRUPPE

Empfohlenes Mindestalter: 13 Jahre
Gruppengröße: mindestens 12 Personen, besser je-
doch 16–60 Teilnehmende. World Cafés funktionieren 
auch mit 70, 100 oder mehr Personen, dann wächst 
aber auch der organisatorische Aufwand.

ZEIT

Mindestens 2,5 Stunden

HILFSMITTEL (MATERIAL, MEDIEN, TECHNIK)

•	 kleine Tische (ideale Seitenlänge: 80–110 cm) oder 
Stehtische für jeweils 4–5 Personen, ggf. Stühle

•	 auf jedem Tisch eine weiße Papiertischdecke oder 
ein Flipchartpapier als Tischdecke, 5–6 bunte Filz-
stifte, ein Schälchen mit Süßigkeiten zum Knab-
bern

•	 gut lesbare Wandzeitungen mit dem Ablauf, den 
Leitfragen, den Café-Grundsätzen und den Stich-
punkten für die Gastgeber

•	 Papiere mit der Leitfrage, dem Ablauf, den Café-
Grundsätzen und den Stichpunkten für die Gast-
geber auf jedem Tisch

•	 Stelltafeln oder Platz an der Wand für die Ergeb-
nisse

•	 Getränkebuffet
•	 Material für die Ergebnissicherung
•	 Gong, Tischglocke oder ähnliches für die Zeitkon-

trolle

DURCHFÜHRUNG

Das Café-Format ist flexibel und kann an viele unter-
schiedliche Gegebenheiten angepasst werden. Es for-
dert kooperativen Dialog, aktives Engagement und 
konstruktive Handlungsoptionen. Das World Café be-
nötigt ein markantes Thema. Ideal ist ein Thema, das 
alle Teilnehmenden etwas angeht und eine echte Her-
ausforderung enthält, eine Frage, die wirklich Bedeu-
tung hat und deren Lösung für alle wichtig ist. Dieses 
Thema muss an einer Moderationstafel oder über ei-
nen Beamer im Plenumsraum visualisiert werden.

Vorbereitung

Die Leitfrage(n) formulieren
Das World Café benötigt eine oder mehrere wirklich 
relevante Leitfragen. Entweder wird dieselbe Leitfra-
ge in den einzelnen Runden in anderer Zusammenset-
zung wiederholt, oder es werden für jede Runde neue 
Leitfragen formuliert.
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Mit einer gut formulierten, spannenden Frage steht 
und fällt das Gelingen eines World Cafés. Die Leitfra-
ge sollte einfach formuliert sein, zum Nachdenken 
anregen, für andere Sichtweisen öffnen und Impul-
se für neue Räume und Möglichkeiten geben. Sie soll-
te nicht dazu verleiten, Standpunkte zu beziehen und 
diese zu rechtfertigen, sondern vielmehr dazu anre-
gen, etwas Neues zu erkunden. Beispiele:

•	 Zwischenbilanz: Wie ist der Verlauf des Jugend-
parlamentes in den ersten 2 Jahren einzuschätzen 
und zu bewerten?

•	 Wie sollte das Jugendparlament aussehen, damit 
alle Beteiligten mit viel Spaß und Elan dabei sind 
und viel für die Kinder, Jugendlichen und Erwach-
senen in der Gemeinde bewegen können?

•	 Wie können wir möglichst vielen Kindern, Jugend-
lichen und Erwachsenen Lust darauf machen, das 
Kinder- und Jugendparlament aktiv zu unterstüt-
zen?

Eine gute Frage erkennt man daran, dass einem beim 
Erproben viele Ideen zur Beantwortung durch den 
Kopf gehen und man Lust bekommt, sich darüber aus-
zutauschen. Dieser Prä-Test für die Frage sollte mit 
mehreren Personen durchgeführt werden. Insbe-
sondere muss getestet werden, ob die Frage klar ver-
ständlich ist, Interesse hervorruft, öffnet, aber nicht 
einengt.

Vorbereitung des Materials und des Raumes
Die Teilnehmenden sitzen in einem größeren Raum 
an kleinen Tischen für jeweils 4–5 Personen. Dekora-
tion und Atmosphäre erinnern an ein Straßencafé, in 
dem sich Menschen nett unterhalten können. Geträn-
ke und Knabbereien stehen für alle bereit. Auf den Ti-
schen liegen Papiertischdecken, auf denen gemalt, ge-
schrieben und gekritzelt werden darf.

Die Gespräche im World Café haben in jeder 
Runde ein Thema und eine vorher festgelegte Leit-
frage. In der Regel werden drei Runden durchgeführt, 
bei denen sich die Teilnehmenden – bis auf die Gast-

geber/innen – jeweils einen neuen Tisch suchen. Mög-
lich ist auch, dass für jede der drei Runden eine neue 
Leitfrage vorgegeben wird.

Ablauf

Einstieg: Begrüßung, Arbeitsweise und Schrittfolge 
(Poster oder Beamer)
Runde 1: Austausch (Schwerpunkt: Leitfrage I),
Wechsel an andere Tische
Runde 2: Austausch (Schwerpunkt Leitfrage I oder 
Leitfrage II), Wechsel an den „Stammtisch“ oder an 
andere Tische
Runde 3: Austausch (Leitfrage I oder Leitfrage III) 
und Verbinden der Erkenntnisse
Abschlussrunde im Plenum: Die Ergebnissammlung 
wird noch einmal nach Relevanz bepunktet, um fest-
zustellen, welche Themen weiterbearbeitet werden 
sollen. Ggf. Bildung von Arbeitsgruppen zu den TOP-
Themen.

Einstieg
Man startet das World Café, indem man die Teilneh-
menden offiziell begrüßt und zusammenfasst, warum 
das Treffen stattfindet. Dann wird kurz in die Arbeits-
weise des World Cafés eingeführt. Dafür werden im 
Vorfeld Poster oder eine kleine Präsentation zu folgen-
den Punkte vorbereitet:

•	 Leitfrage des World Cafés bzw. besondere Leitfra-
gen der einzelnen Phasen

•	 Ablauf
•	 Etikette
•	 Funktionen, Rolle der Gastgeber/innen

Die Teilnehmenden werden gebeten, gleich zu Be-
ginn der ersten Runde an jedem Tisch einen „Gastge-
ber“ oder eine „Gastgeberin“ auszuwählen, die die ge-
samte Zeit an ihrem Platz bleiben. Dann wird die erste 
Runde des World Cafés mit einem Gong, einer Tisch-
glocke oder ähnlichem eingeleitet.

Das World Café dient dem Austausch von Informationen 
zwischen allen Teilnehmenden. Im Zentrum steht ein 

vorher festgelegtes Thema, das in mehreren Runden und 
in verschiedenen Formen ausdiskutiert wird, um am Ende 
das Wissen aller zu nutzen und so zu einer Problemlösung 

zu gelangen.
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Die erste Runde
An allen Tischen beginnt das Gespräch über die Leit-
frage. Parallel darf auf den Tischdecken gemalt und 
gekritzelt werden. Alle können sich mit Getränken 
und Knabbereien versorgen. Nach 20–30 Minuten 
zeigt die Moderation des World Cafés mit dem Gong/
der Tischglocke das Ende der ersten Runde und den 
Beginn der zweiten Runde an.

Wechsel an andere Tische

Die zweite Runde
Alle Teilnehmenden (bis auf die Gastgeber/innen der 
Tische) suchen sich einen neuen Platz an unterschied-
lichen Tischen. Die Gastgeber/innen bleiben sitzen 
und heißen die „Reisenden“, die neu an den Tisch ge-
kommen sind, willkommen. Sie stellen kurz vor, was 
an dem betreffenden Tisch in der ersten Runde be-
sprochen wurde. Die anderen bringen als „Botschaf-
ter/innen“ Erkenntnisse, Schlüsselideen und Fragen 
von ihren vorherigen Tischen mit. Dann wird das 
Gespräch über die alte oder die neue Leitfrage fort-
gesetzt. Nach 20–30 Minuten wird mit dem Gong/der 
Tischglocke die dritte (und meist letzte) Runde einge-
leitet.

Wechsel an den „Stammtisch“
(gegebenenfalls an andere Tische)

Variante 1: Die Teilnehmenden kehren an ihren Ur-
sprungstisch (ihren „Stammtisch“) aus der ersten 
Runde zurück.
Variante 2: Die Teilnehmenden (bis auf die Gastgeber/
innen) wechseln nochmals an neue Tische. Der Ab-
lauf ist so wie in der zweiten Runde.
Variante 3: Beides ist erlaubt.

Die dritte Runde
Unabhängig von der Variante des Wechsels werden 
in jedem Fall die zusätzlichen Erkenntnisse, Schlüs-
selideen und Fragen von den verschiedenen Tischen 
der zweiten Runde zusammentragen, verlinkt und in-
tegriert. Was im Einzelnen besprochen wird, hängt 
davon ab, ob man in der zweiten und dritten Runde 
die erste Leitfrage ein weiteres Mal oder neue Leitfra-
gen bearbeitet. Gelegentlich werden in den einzelnen 
Runden sogar zwei Fragen gestellt. Es sind also etliche 
Kombinationen denkbar. Die jeweils gewählte Metho-
de hängt allein von der spezifischen Zielsetzung der 
jeweiligen Veranstaltung ab.

Im letzten Abschnitt der dritten Runde werden 
die Teilnehmenden gebeten, an jedem Tisch die drei 
wichtigsten Punkte (Anliegen, Schlüsselideen, Gedan-
ken, Erkenntnisse, Vorschläge usw.) auf Moderations-
karten oder -streifen zu schreiben, die anschließend 
mit ins Plenum genommen werden. Dieses Verfah-
ren lässt sich selbstverständlich auch schon am Ende 
der 1. und 2. Runde durchführen. Das erfordert mehr 
Zeit, kann aber sehr effektiv sein. Dafür ist es hilf-
reich, wenn an jedem Tisch eine Moderationstafel 
steht, an die man die Karten aus jeder Runde pinnen 
kann. Auch die Gastgeber/innen können sich am Ende 

jeder Runde Stichworte auf Moderationskarten sch-
reiben, die ihren Kurzbericht zu Beginn der 2. und 3. 
Runde stützen und ggf. als zusätzlicher Bericht in der 
Abschlussrunde verwendet werden können.

Abschlussrunde im Plenum 
Im Plenum stellt jeder Tisch seine wichtigsten Ergeb-
nisse den anderen Teilnehmenden vor und pinnt sie 
an eine der Moderationstafeln. So entsteht eine Er-
gebnissammlung der wichtigsten Anliegen der Ge-
samtgruppe.

Zum Abschluss können die Teilnehmenden diese 
Sammlung noch einmal nach Wichtigkeit bepunkten, 
so dass eine Hitliste der TOP-Themen entsteht, die in 
Zukunft weiterbearbeitet werden können. Es ist auch 
möglich, Arbeitsgruppen zu diesen TOP-Themen zu 
bilden. Dazu werden die Teilnehmenden gebeten, 
ihren Namen auf eine Karte zu schreiben und ihn an 
die Moderationstafel zum jeweiligen Lieblingsthema 
zu hängen. Im Anschluss an die Veranstaltung arbei-
ten die so entstandenen Gruppen dann an ihrem 
Thema weiter.

Café-Regeln
•	 Ihr seid die Expert/innen.
•	 Jede Idee und Meinung ist wichtig.
•	 Fokussieren auf das Wichtige: Konzentriert euch 

auf die Frage.
•	 Bringt eure eigenen Sichtweisen ein und sagt, was 

ihr denkt und fühlt.
•	 Hinhören: Versucht, andere wirklich zu verstehen.
•	 Versucht, etwas Neues zu entdecken, fragt tiefer 

nach, gebt Anregungen.
•	 Versucht, Ideen, Anliegen, Gedanken, Erkennt-

nisse, Vorschläge usw. (auch aus vorangegange-
nen Runden) zu verbinden und zu vernetzen.

•	 Zeichnet, malt, schreibt und kritzelt auf die Tisch-
decken. Sie ist euer Protokoll.

•	 Habt Spaß!

Deine Rolle: Wenn Du Gastgeber/in bist ...
•	 Erinnere die Gäste an deinem Tisch daran, wich-

tige Ideen, Entdeckungen, Gemeinsamkeiten und 
spannende tiefergehende Fragen sofort, wenn sie 
auftauchen, auf der Tischdecke zu notieren.

•	 Moderiere den Prozess vorsichtig und zurückhal-
tend.

•	 Bleibe an deinem Tisch, wenn die anderen gehen 
und heiße die „Reisenden“ von den anderen 
Tischen willkommen.

•	 Teile kurz die wichtigsten Erkenntnisse und Ent-
deckungen des vorherigen Gespräches mit.
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REFLEXION (EVALUATION)

Abschlussrunde der Veranstaltung: Rundgespräch/
Blitzlicht (s. 10.9.1), Matrix-Bepunktung (s. 10.4.1)

VARIANTEN

Das World Café kann sehr gut eingesetzt werden, um 
Prozesse der kollegialen Beratung im Rahmen von Pro-
jektplanungen durchzuführen. Es kann auch im Modell 
der Projektschmiede oder als Pro-Action-Café (Büro für 
Zukunftsfragen 2014, 84 ff.) verwendet werden.

TRANSFER (ERGEBNISSICHERUNG, WEITERARBEIT)

Ergebnissicherung: Fotoprotokoll der Arbeitsergeb-
nisse auf den Moderationswänden
Weiterarbeit: Arbeitsgruppen zu den hochbewerteten 
(bepunkteten) TOP-Themen

HINWEISE

Das World Café ist weniger gut geeignet, wenn ein be-
sonders heikles, spannungs- und konfliktbeladenes 
Thema bearbeitet werden soll.

QUELLE

Brunsemann, Claudia/Zussy, Jens (2016); Büro für Zu-
kunftsfragen. Amt der Vorarlberger Landesregierung 
(2014), S. 63 ff. und 84 ff.

REAKTIONEN AUS DER PRAXIS

Wir haben diese Methode mehrfach in verschiede-
nen Gruppen, für verschiedene Zwecke und mit ver-
schiedenen Varianten angewandt. Man muss dazu-
sagen, dass die Methode eine gründliche Planung 
und Vorbereitung des Materials und des Veranstal-
tungsortes erfordert und daher zeit- und arbeitsin-
tensiv ist. Unsere Erfahrung zeigt, dass die Ergeb-
nisse den Aufwand voll und ganz rechtfertigen. Das 
World Café ermöglicht den Teilnehmern, sich voll in 
den Prozess einzubringen, aktiv und offen zu sein 
und selbstbewusst ihre Meinung kundzutun.

Maka Sudadse	
Jugendzentrum der Stadt Achalziche,	

Georgien

Warum kannte ich das World Café früher nicht? Ich 
habe es bei der Arbeit mit einer Initiativgruppe für 
die Projektplanung verwendet. Wir identifizierten 
Stakeholder, prüften verschiedene Möglichkeiten 
um über das Projekt zu informieren und Fallstri-
cke, die bei der Umsetzung auftreten könnten und 
fanden Finanzierungsmöglichkeiten. Die kollekti-
ve Weisheit hat funktioniert! Ich werde das World 
Café zukünftig sicher nicht nur mit Schülern, son-
dern auch mit Lehrern und Eltern einsetzen, da die-
se Methode es ermöglicht, eine gemeinsame Sicht 
aus unterschiedlichen Blickwinkeln zu jedem The-

ma zu finden.

Olga Leskiw	
Lehrerin an der Nerubajskoje-Schule Nr. 2,	
Nerubajskoje, Gebiet Odessa, Ukraine
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Open Space
EINLEITUNG – ÜBERBLICK – HINTERGRUND 

Die Open Space Technology wurde von Harrison Owen 
in den 80er Jahren begründet. Dies geschah aufgrund 
der Beobachtung, dass bei Tagungen oder Konferen-
zen häufig in den Kaffeepausen wichtige Informati-
onen ausgetauscht werden, die den Wert der Inhalte 
der eigentlichen Arbeitsphasen übersteigen. Harri-
son Owen entwickelte eine Methode für große Grup-
pen, die die Effektivität von Veranstaltungen steigern 
sollte, indem er sie auf einige wenige Merkmale be-
schränkte: Selbstorganisation des Ablaufs durch die 
Teilnehmenden, Themen- und Nachrichtenwand, we-
nig Lenkung, kein offizieller Tagungsplan vorab, Of-
fenheit für alle Themen der Teilnehmenden, Offenheit 
des Prozesses, Fokus auf den Selbststeuerungskräften 
der Gruppe.

ZIELE

•	 Gestalten der Startphase von Projekten
•	 Aufgreifen wirklich relevanter und dringlicher 

Themen
•	 Bewältigen dringender Situationen mit hohem 

Leidensdruck bzw. großer Betroffenheit
•	 Starten und Steuern von Veränderungsprozessen
•	 Erfahrungsaustausch
•	 Ideen- und Lösungsfindung
•	 Entwickeln neuer Strategien, Themen, Verfahren 

und Konzepte
•	 Entwickeln schneller und kreativer Lösungen für 

den Wandel im eigenen Sozialsystem
•	 Übernehmen von Eigenverantwortung für Ver-

änderungen in der Gemeinde, Einrichtung oder 
Organisation

•	 Bewältigen auch komplexer ganzheitlicher Leit-
themen, z. T. für ganze Städte, Sozialräume, Ein-
richtungen und Organisationen

•	 Bewältigen offener Situationen ohne vordefinierte 
Antworten, also mit genügend Spielraum

•	 Umgehen mit offenen Ausgängen und unvorherge-
sehenen Entwicklungen 

•	 Tolerieren unerwarteter Ergebnisse und Entwick-
lungen 

•	 Auflösen festgefahrener Situationen
•	 Bearbeiten auch von konfliktären Themen
•	 Kontaktherstellung zwischen größeren Gruppen
•	 Knüpfen persönlicher und kollektiver Netzwerke
•	 Ermöglichen von Kooperation möglichst vieler 

Entscheider und Betroffener
•	 Motivation und Zusammenführung von Gruppen
•	 Ermöglichen von Selbstorganisationsprozessen, 

Vertrauen in die Beteiligten
•	 Freisetzen individueller und kollektiver Energien
•	 Generieren kollektiven Wissens 
•	 Fördern von Empowerment
•	 Lebendiges Gestalten von Veranstaltungen
•	 Erzeugen eines produktiven und anregenden 

Arbeitsklimas

•	 Schaffen der Möglichkeit für Mitarbeitende und 
Betroffene, eigene Ideen einzubringen

•	 Orientierung finden in Zeiten turbulenter Verän-
derungen

•	 Erarbeiten schneller Entscheidungen
•	 Ermöglichen der Weiterbearbeitung von Ergebnis-

sen

ZIELGRUPPE

Teilnehmertyp: Gewünscht ist eine heterogene Zu-
sammensetzung der Teilnehmenden: Menschen, die 
gemeinsam in Organisationen, Kommunen, Einrich-
tungen, Initiativen etc. wirken oder die aus verschie-
denen Organisationen, Institutionen oder Netzwer-
ken miteinander kooperieren; relevante Akteure aus 
Politik, Verwaltung und freien Trägern. Die „Richti-
gen“ müssen im Raum sein!
Alter: Erwachsene und Jugendliche
Gruppengröße: Die Anzahl der Teilnehmenden ist 
nicht vorgegeben. Open Space eignet sich für Grup-
pen von 10 bis über 1000 Menschen.

ZEIT

Dauer: Die Standardversion umfasst 1 bis 3,5 Tage, 
in der Regel 3 Tage. Der Ablauf kann wie folgt sEin/ 
1–2 Tage für die Diskussion, 1 Tag für die Ergebnisse 
und den schriftlichen Bericht und für die Prioritäten-
setzung und die Aktivitätenlisten. Es gibt aber auch 
gute Erfahrungen mit kürzeren Veranstaltungen von 
z. B. 4 Stunden, insbesondere dann, wenn die Gruppe 
klein oder mittelgroß ist. Dann wird das nachfolgend 
beschriebene Konzept technisch vereinfacht, aber in 
Logik und Abfolge nicht verändert.

Bei Projekten der Stadtteilentwicklung, bei Sozial-
raum- und Lebensweltanalysen sowie der Konzepti-
onsentwicklung für die Kinder- und Jugendarbeit gibt 
es sehr gute Erfahrungen mit eintägigen Veranstal-
tungen. Wenn Open Space z. B. als Auftaktveranstal-
tung im Rahmen von langfristigen Planungen einge-
setzt wird, ist es in der Regel leichter, die relevanten 
Akteure aus Politik, Verwaltung, Organisationen und 
Verbänden zur Teilnahme zu bewegen, wenn die Ver-
anstaltung nur einen Tag dauert. Gut konzipiert und 
moderiert können auch eintägige Großgruppenver-
anstaltungen sehr intensive Impuls- und Mobilisie-
rungswirkungen entfalten.

HILFSMITTEL (MATERIAL, MEDIEN, TECHNIK)

•	 Zeit- und Raummatrix (Poster)
•	 verschiedene Poster mit den Regeln und Prinzi-

pien des Open Space
•	 mehrere Rollen Klebeband, je nach Größe der 

Gruppe bis zu 5 Stifte (Moderationsmarker) pro 
Gruppe plus 30 fürs Plenum

•	 je nach Anzahl der Gruppen ca. zwei Pinnwände 
pro Gruppe und einige fürs Plenum
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•	 genügend Nadeln
•	 ca. 100 Metaplankarten pro Gruppe, Mikrofon
•	 ggf. bis zu 5 Flipcharts
•	 Formulare für die Anliegen der Teilnehmer/innen 

und die Berichte
•	 mehrere Laptops, Textverarbeitungs-, Präsenta-

tions- und Tabellenkalkulationsprogramme
•	 kurze Liste mit Benutzungsanleitungen zu jedem 

Laptop und Programm
•	 mindestens ein Drucker je 100 Teilnehmer/innen, 

optimalerweise ein Drucker für jeden PC
•	 Papier für Drucker, Druckerpatronen
•	 Arbeitsplatz neben jedem PC
•	 Formblatt für Berichte als Vorlage im Computer
•	 bei Bedarf Ordner und Locher
•	 Kopiergerät (am besten mit Heft- und Sortierfunk-

tion), Papier
•	 Heftklammern

DURCHFÜHRUNG 

Vorbereitung
Zunächst muss ein kompetentes Team zur Vorbereitung 
und Organisation der Veranstaltung gefunden werden. 
Nachdem geprüft wurde, ob Open Space für die Ein-
satzsituation und Zielgruppe angemessen ist, werden 
die spezifische Themen- und Zielstellung festgelegt. 
Dabei muss das Thema offen formuliert sein. Die The-
men- und Zielstellung in den zu verschickenden Einla-
dungen muss so formuliert sein, dass die Leser/innen 
zur Teilnahme angeregt und motiviert werden.

Ein passender Veranstaltungsort muss gefunden 
werden. Voraussetzungen wie räumliche Ressourcen 
(ausreichend Platz für diese Großgruppenmethode) 
müssen geprüft werden. Die Verpflegung (am besten 
permanentes Buffet) usw. muss organisiert werden.

Vor dem ersten Veranstaltungstag wird der Raum 
hergerichtet. Es gibt einen großen Plenumsraum und 
verschiedene kleinere Räume für die Kleingruppen-
arbeit. Alle Räume sind mit Visualisierungsmöglich-

keiten (Moderationswände, Poster usw.) auszustatten. 
Es gibt eine Themen- und eine Nachrichtenwand. Ein 
Stuhlkreis, der gut zugänglich ist, mit höchstens drei 
konzentrischen Kreisen wird gestellt.

Die Themen- und die Nachrichtenwand bzw. die 
Tafeln müssen gut erreichbar sein, davor muss aus-
reichend Platz sein. In der Mitte des Kreises steht am 
besten nichts außer den Materialien für die Erstel-
lung des Anschlagbrettes und für den Marktplatz. 
Plakate, die die Hinweise und Regeln des Open Space 
sowie das Thema darstellen, werden an der Wand 
angebracht. Etwas mehr Platz benötigen die Zeit- und 
Raummatrix und der tägliche Ablaufplan auf Tafeln 
oder der leeren Wand. Die PC-Ecke wird aufgebaut 
und eingerichtet.

Besonders wichtig bei der Konzipierung von Open-
Space-Veranstaltungen ist, dass die Ergebnisse immer 
in einem weiteren Prozess münden müssen. Daher 
muss das Verfahren zur Umsetzung der Ergebnisse 
bereits vor der Open-Space-Veranstaltung geplant 
werden, denn es ist entscheidend für die Weiterarbeit.

Durchführung
Voraussetzung für ein möglichst gutes Open Space 
ist, dass so viele Entscheider/innen und direkt Be-
troffene der Thematik wie möglich anwesend sind 
und mitarbeiten. Die Teilnahme ist freiwillig. Des-
wegen sollten nur Personen mit ernsthaftem Inte-
resse teilnehmen, also Personen, denen die The-
matik am Herzen liegt und die wirklich bereit sind, 
sich auf einen ergebnisoffenen Prozess einzulassen. 
Hohe Motivation, Begeisterung und Verantwortung 
für das Thema sind eine unverzichtbare Vorausset-
zung von Open Space.

Die Ausgangslage ist prinzipiell offen. Es gibt kei-
nen vorgegebenen Tagesplan, auch wenn natürlich 
immer ein klar definiertes, transparentes und allge-
mein verständliches Rahmenthema mit einer überge-
ordneten Leitfrage vorhanden sein muss. Es ist eben 
ein Open Space!

Beim �pen-Space-Format wird von den Organisatoren nur 
ein grobes Rahmenthema vorgegeben. Die Einzelthemen 
werden von den Teilnehmenden selber entwickelt und in 

einem offenen, flexiblen und spontanen Meinungsbildungs- 
und Entscheidungsprozess bearbeitet. Die Themen 

werden konkretisiert. Und es werden kollektiv konkrete 
Maßnahmen erarbeitet.
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Ein wesentlicher Wirkmechanismus und Erfolgsfak-
tor von Open Space ist, dass die Moderation sich so 
stark wie bei keiner anderen Methode im Hintergrund 
hält. Sie schafft und sichert Raum und Zeit und orga-
nisiert den groben Rahmen, sonst nichts. Die Teilneh-
mer/innen organisieren den Ablauf im Wesentlichen 
selbst. Bei dieser Methode vertrauen die Veranstalter/
innen auf die Selbstorganisationskräfte und die Ei-
gensteuerung durch die Gruppe.

Exemplarischer Open Space Ablauf:

•	 Eröffnung
•	 Einführung in den Open Space
•	 Workshop-Runden 
•	 Leserunde / Galerie
•	 Ausblick und Verabredungen
•	 Abschlussrunde
•	 Zwischendurch: permanent zugängliches Buffet

VIER GRUNDSÄTZE UND EIN GESETZ

Wichtig für den Verlauf und die Orientie-
rung im Open Space sind vier Grundsätze (vgl. 
Owen 2001, 111).

1. Wer immer kommt, es sind die richtigen 
Leute.
Hier soll deutlich werden, dass die Anzahl 
oder die Position der Teilnehmenden einer 
Arbeitsgruppe keine Rolle spielen, sondern 
die Qualität der Diskussion und ihr Inhalt.

2. Was immer geschieht, ist das Einzige, was 
geschehen kann.
Dies deutet an, dass die Teilnehmenden für 
echte Veränderungen, Erfahrungen und Fort-
schritte bereit sein müssen, indem sie auch 
über ihre anfänglichen Erwartungen und Plä-
ne hinausgehen.

3. Es fängt an, wenn die Zeit reif ist.
Kreativität kann nicht zum Zeitpunkt des Be-
ginns der Arbeitsgruppe bestellt werden  – 
wenn sie also erst im Verlauf oder später auf-
tritt, ist das ein Ereignis, über das es sich zu 
freuen und nicht zu grämen gilt.

4. Vorbei ist vorbei. 
Der letzte Grundsatz ist in Verbindung mit 
dem vorherigen zu verstehen. Wenn alles 
gesagt worden ist, muss die Zeit bis zum Be-
ginn der nächsten Arbeitsgruppe in dieser 
Kleingruppe nicht gefüllt werden, sondern 
sie kann als beendet erklärt werden. Die Teil-
nehmenden ordnen sich dann anderen Grup-
pen zu oder trinken Kaffee. Umgekehrt gilt: 
Wenn nach Ablauf der Zeit die Kreativität erst 
richtig einsetzt und die Diskussion im Gange 
ist, muss nicht abgebrochen werden, sondern 
es kann bis zur endgültigen Bearbeitung des 
Themas weitergearbeitet werden. Die Verant-
wortung liegt bei der Gruppe.

Gesetz der zwei Füße – Hummeln und Schmet-
terlinge
Die Methode Open Space hat noch einen wei-
teren Gundsatz – das „Gesetz der zwei Füße“ 
(Owen 2001, 114). Sobald man bemerkt, dass 
man nicht Nützliches mehr aus einer Arbeits-
gruppe mitnehmen oder selbst dazu beitra-
gen kann, benutzt man seine zwei Füße, um 
sich eine andere Gruppe zu suchen. Bei Open 
Space ist das nicht unhöflich, sondern sinn-
voll. Alle Einzelnen haben die Verantwortung 
für ihre Beiträge sowie für ihre Lernerfah-
rungen selber. Aufgrund der genannten Re-
geln entstehen zwei Typen von Teilnehmen-
den: Hummeln und Schmetterlinge. 

Hummeln
Diese Teilnehmer/innen „schwirren“ als 
Hummeln von Gruppe zu Gruppe und berei-
chern mal hier, mal dort mit Beiträgen die Ar-
beit der einzelnen Gruppen. Sie sorgen wie in 
der Natur „für eine wechselseitige Befruch-
tung“ (Owen 2001,116) während der Veran-
staltung.

Schmetterlinge 
Dies sind die Teilnehmenden, die während 
der Veranstaltung auch im Café oder am Pool 
zu finden sind. Sie nehmen an keiner Grup-
pe teil. Dieses Nichtstun ist ihr Pluspunkt, 
denn sie markieren für die anderen die Oasen 
der Ruhe. Kommen hier Gespräche zustande, 
sind diese oft von erstaunlicher Produktivität 
(Owen 2001, 116).
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Den Teilnehmenden wird deutlich gemacht, dass im 
Vorfeld bewusst kein detaillierter inhaltlicher Plan – 
außer der formalen Phasenfolge – für die Veranstal-
tung erstellt wurde und dass Verantwortung und Ge-
staltung ganz allein bei den Teilnehmenden liegen.

Eröffnung 
Die erste Phase betrifft die Eröffnung der Veranstal-
tung. Nach der Begrüßung wird die Gruppe fokus-
siert. Das Verfahren „Open Space“ wird beschrieben, 
das „Anschlagbrett“ wird erstellt. Die Teilnehmen-
den werden von der Moderation eingeladen, die lee-
re Wand bzw. die leeren Tafeln zu füllen und die 
Veranstaltung selbst in die Hand zu nehmen. Dazu 
schreiben sie ihr Thema, an dessen Bearbeitung sie 
ein dringendes Interesse haben, zusammen mit ih-
rem Namen auf ein Blatt Papier bzw. eine Metaplan-
karte, treten in die Mitte des Kreises und nennen 
das Thema und ihren Namen nochmals laut. Danach 
hängen sie diesen Zettel in die Zeit- und Raummatrix, 
so dass dem Thema ein Zeit-Slot und ein Raum für 
die Durchführung zugeordnet werden. In der Mat-
rix sind entsprechend der Gruppenphasenlänge Fel-
der zu je 90 Minuten frei, die sich jetzt durch die ver-
schiedenen Themen füllen.
Kommen keine Themen mehr hinzu, ist das Anschlag-
brett fertig. Es kann im Laufe des Open Space noch er-
gänzt oder verändert werden. Die Moderation eröffnet 
dann den Marktplatz, und die Teilnehmenden ordnen 
sich einem oder mehreren Themen zu.

Workshoprunden
Dann begeben sich alle in ihre Räume. Die Bearbei-
tung der Themen beginnt. Alle Teilnehmenden sind 
selbst verantwortlich für ihre einzelnen Arbeitsgrup-
pen, die Verläufe und Ergebnisse. Die Moderator/in-
nen der Arbeitsgruppen werden gebeten, dafür zu 
sorgen, dass die Ergebnisse schriftlich festgehalten 
werden. Dies geschieht entweder, indem handschrift-
lich ein vorab kopiertes Formblatt ausgefüllt wird 
oder besser, indem die Ergebnisse durch ein Mitglied 
der Gruppe oder die Moderator/innen selbst in ein 
vorgegebenes Formblatt auf einem Laptop geschrie-
ben und ausdruckt werden. Diese Ergebnisse werden 
dann an der Infowand aushängt. Andere Teilnehmen-
de können Kommentare, die möglichst auf dem Lap-
top geschrieben wurden, dazuhängen.

Sehr gut geeignet zur Dokumentation ist auch der 
Einsatz der Moderationsmethode VIPP. Dabei wer-
den in den einzelnen Gruppen die Ergebnisse diskus-
sionsbegleitend auf Moderationskärtchen notiert und 
an Pinnwände gesteckt und abschließend gemeinsam 
sortiert. Dann hat man schon unmittelbar nach der 
jeweiligen Einheit ein visuelles Protokoll, das im Ple-
numsraum ausgestellt wird. Davon kann auch leicht 
ein Fotoprotokoll hergestellt werden.

Es ist möglich, die Ergebnisse nach jeder Phase 
oder Runde nicht nur auszustellen, sondern, abwei-
chend vom klassischen Konzept, eine Präsentations-
phase einzuschieben, z. B. mit einem Wanderplenum 
von Tafel zu Tafel. Diese Variante hat den Vorteil, dass 
die Ergebnisse besser von allen verstanden werden, 

als wenn man später nur die schriftlichen Ergebnis-
dokumentationen der Gruppen liest. Bei Einsatz der 
Methode VIPP können die Tafeln digital abfotogra-
fiert und kopiert werden.

Während des ersten Tages füllt sich die Wand des 
großen Arbeitsraumes, des Marktplatzes, zusehends. 
Am Abend finden die „Abend-Nachrichten“ statt. Wer 
mag, kann kurz eigene Eindrücke schildern, z. B. 
nach der Methode des Redestabs, der weitergereicht 
wird, oder mit einem Wurfmikrofon. Eventuell wer-
den auch neue Arbeitsgruppen samt Thema bekannt-
gegeben.

Der zweite Tag
In ähnlicher Weise verläuft auch der zweite Tag: Nach 
den „Morgen-Nachrichten“ kommen die Arbeitsgrup-
pen entsprechend der Themen- und Raum-Matrix zu-
sammen. Zum Ende dieses Tages müssen alle Grup-
pen ihre Ergebnisse aufgeschrieben haben, damit sie 
über Nacht vervielfältigt werden können. Ziel ist es, 
dass alle schon zu Beginn des letzten und dritten Ta-
ges und nicht erst zum Ende der Veranstaltung die Do-
kumentation in der Hand halten.

Der dritte Tag
Die Teilnehmenden haben zu Beginn des dritten Ta-
ges eine bis anderthalb Stunden Zeit zum Lesen. Da-
nach kleben sie Punkte in die Übersicht sämtlicher 
Themen auf einem Poster. Die zehn Themen mit den 
höchsten Punktezahlen ergeben eine Prioritätenlis-
te. Alle diese zehn Themen finden sich dann verteilt 
auf Moderationstafeln oder Flipcharts wieder, die 
über den gesamten Raum verteilt sind. Auf der obe-
ren Hälfte steht „Verwandte Themen“, auf der unte-
ren „Notwendige Handlungsschritte“. Die Teilneh-
menden werden aufgefordert, herumzugehen und 
überall, wozu ihnen etwas einfällt, Einträge auf dem 
Papier vorzunehmen. Während der dann folgenden 
Pause werden auch diese Seiten abgeschrieben und 
vervielfältigt, so dass die Teilnehmenden sich evtl. 
anschließend noch in kurzen Planungstreffen über 
den weiteren Verlauf der Maßnahmenplanung (Auf-
gabenverteilung, Ansprechpartner etc.) verständi-
gen können.

Ausstieg Open Space:
Vereinbarungen zur Weiterarbeit
Die Teilnehmenden beantworten in einer Schlussrun-
de folgende Fragen:

•	 Welche Ideen wollt ihr weiterbearbeiten?
•	 Welche Ideen wollt ihr weiterreichen?
•	 Was für Wünsche habt ihr, und welche Verabre-

dungen möchtet ihr gern treffen?

Auch diese Ergebnisse werden auf Protokollbögen 
festgehalten. Die Wünsche und Verabredungen wer-
den im Plenum veröffentlicht.
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REFLEXION (EVALUATION)

Mit einer großen Abschlussrunde, in der auch der 
Redestab oder das Wurfmikrofon wieder einsetzbar 
sind, schließt die Open-Space-Veranstaltung. Zur Re-
flexion bietet sich ein kurzes verbales Rundgespräch 
(Blitzlicht) mit folgenden Fragen an:

•	 Was nehme ich aus diesem Open Space mit?
•	 Was bedeutet das für mich und meine Arbeit?

Alternativ ist ein kurzer verbaler Austausch nachei-
nander mithilfe des Schneeball-Verfahrens oder ein 
verkürzter und vereinfachter Delphi-Stationenlauf 
möglich: Die Teilnehmenden beantworten bei einem 
Rundgang an den Moderationstafeln alleine oder in 
Minigruppen im parallelen Setting nacheinander die 
Leitfragen auf der jeweiligen Tafel mit Moderations-
karten. Auch eine Auswertungsmatrix mit Bepunk-
tung ist möglich.

VARIANTEN

Man kann mit Open Space als Methode für den Erfah-
rungsaustausch und die Themensammlung starten, 
um erste Ideen zu generieren, festgefahrene Situati-
onen zu lösen und für die Weiterarbeit zu motivieren. 
Mehrere Tage oder Wochen später können dann an-
dere Methoden wie z. B. eine Zukunftswerkstatt oder 
eine Planungszelle angewendet werden. Methoden 
der Informationsvermittlung wie Referate, Podiums-
diskussionen zur Auseinandersetzung mit den letzt-
lich ausgewählten Lösungsvorschlägen etc. sollten 
immer erst in dieser zweiten Phase erfolgen.

TRANSFER (ERGEBNISSICHERUNG, WEITERARBEIT)

Die Sicherung der Ergebnisse erfolgt über die Proto-
kollierung in den Einzelgruppen und die Informati-
onswände sowie das für alle kopierte Gesamtproto-
koll aller Gruppen noch vor Beginn der Lesephase am 
dritten Tag. Die Modalitäten der Weiterarbeit werden 
am dritten Tag nach der Festlegung der Prioritäten in 
Form von schriftlich fixierten Handlungsschritten für 
jedes ausgewählte Thema festgelegt.

HINWEISE

Was gelegentlich nicht beachtet wird, ist, dass gewis-
se Gegenindikationen für die Methode Open Space be-
stehen. Man sollte diese Methode nicht einsetzen,

•	 wenn die Teilnehmenden kein echtes Anliegen 
haben und sich nur treffen wollen

•	 wenn ein reiner Informationsaustausch beabsich-
tigt ist (dafür gibt es andere Methoden)

•	 wenn die Gefahr besteht, dass die Organisation 
die Umsetzung der Ergebnisse blockieren könnte

•	 wenn bereits vordefinierte Ziele und Strategieent-
würfe vorgegeben sind (keine Offenheit, mangeln-
der Gestaltungsspielraum)

•	 wenn zu starke Konflikte bearbeitet werden sollen 
(auch dafür gibt es geeignetere Methoden)

•	 wenn der Prozess stark kontrolliert werden soll 
und man ihn nicht einfach laufen lassen kann

•	 wenn ein Mindestmaß an Vertrauen und Ehrlich-
keit in der Organisation nicht vorhanden ist

•	 wenn die Open-Space-Veranstaltung faktisch eine 
verdeckte Machtausübung ist

•	 wenn das Durchführungsteam nicht in der Lage 
sein könnte, anfängliche Unsicherheitsgefühle 
oder Verwirrung angesichts der Offenheit der 
Methode bei den Teilnehmenden abzubauen

•	 wenn das Durchführungsteam nicht über die 
Kompetenz verfügt, die in der Methode angelegte 
Tendenz zur Oberflächlichkeit und Ungenauigkeit 
zu verhindern

Entscheidend ist: Das Vorgehen im Sinne von Open 
Space muss zur Kultur der Einrichtung oder Organi-
sation passen!

QUELLEN

Jungk/Müllert 1983; Jungk 1988; Kuhnt/Müllert 1996; 
Stange / Holzmann, S. 235 ff.; Maleh, C. (2002)
Owen, H. (2001); Petersen, H.-Chr. (2000)
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REAKTIONEN AUS DER PRAXIS

Einer der Teilnehmer sagte: Diese Methode ermög-
licht Respekt vor den Teilnehmern, da wir alle freie 
Entscheidungen treffen können, uns frei im Raum 
bewegen und selbst für unser Verhalten verantwort-
lich sind. Für die Anwendung dieser Methode emp-
fehlen wir, die Ressourcen (insbesondere die Räum-
lichkeiten) sorgfältig auszuwählen und das Alter 
und die Erfahrung der Teilnehmer zu berücksichti-
gen. Es ist sehr schön, dass die Methode es ermög-
licht, zielgerichtet zu interpretieren und planen.

Tamari Zkipurischwili	
Schuldirektorin und Lehrerin für 

Staatsbürgerkunde, Schule Nr. 1 im Dorf Apeni, 
Kreis Lagodechi, Georgien

Open Space ist eine symbolische Bezeichnung, die zum 
Leitbild unserer Schule passt. Die Methode ist sehr 
zeitaufwändig, deshalb haben wir sie unseren Mög-
lichkeiten angepasst. Für einige Tage wurde das Foy-
er der Schule zu einer Ideenschmiede der Schüler, die 
die Schule verschönern wollen. An diesen Tagen war 
das Foyer in den Pausen stets gut gefüllt, denn die Vor-
schläge wurden nicht nur von den Schülern, sondern 
auch von Lehrern und Eltern diskutiert. Danach führ-
ten wir eine Präsentation der Ideen in der Aula durch 
und prüften die Umsetzungsmöglichkeiten für die Ide-
en mithilfe der Methode des Bewertungskreises. So 
konnten wir eine Vielzahl von Möglichkeiten aufzei-
gen, um den Schulhof komfortabel und interaktiv zu 

gestalten.

Jaroslawa Goltwjan-Tomatschinskaja	
Lehrerin am Lyzeum Nr. 9, Odessa, Ukraine
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Zukunftswerkstatt
EINLEITUNG – ÜBERBLICK – HINTERGRUND

Zukunftswerkstätten werden innerhalb und außer-
halb von Organisationen, mit lokaler oder globaler 
Zielsetzung praktiziert. Sie werden als Instrument 
der innovativen und demokratischen Gestaltung der 
Gesellschaft eingesetzt. Zukunftswerkstätten bieten 
Bürger/innen oder Mitgliedern von Organisationen, 
die normalerweise gar nicht oder nur selten einbezo-
gen werden, die Möglichkeit, Probleme und Entwick-
lungen, die sie betreffen, zu erkennen und eigene Lö-
sungsvorschläge und kreative Ideen für ihr Leben, 
ihre Umwelt, ihre Arbeit oder ihre Kommunen zu 
erarbeiten. Die Zukunftswerkstatt ist in besonderer 
Weise indiziert und leistungsfähig, wenn Bürgeriniti-
ativen in Selbsthilfe lokale Probleme aufgreifen wie 
Wohnen, Verkehrs- oder Umweltprobleme, Entwick-
lung des Ortes zur bürgerfreundlichen Kommune usw.

Erfinder der Zukunftswerkstatt ist Robert Jungk, 
der bereits Ende der 1960er Jahre mit der Methode 
experimentierte. Seine erste Zukunftswerkstatt 
führte Robert Jungk 1965 in Wien durch. Hier ging es 
um das Büro der Zukunft mit Postbeamten. Berühmt 
wurde auch seine frühe Werkstatt in Eisenheim, wo 
Robert Jungk zusammen mit den Bewohner/innen 
einer Bergarbeitersiedlung diese vor dem Abriss ret-
ten und mithilfe einer Zukunftswerkstatt neugestal-
ten konnte.

Weiterentwicklung des Konzeptes für Kinder und Ju-
gendliche
Die methodische Strategie der Zukunftswerkstatt 
wurde ursprünglich für Erwachsene entwickelt. In 
den 1980er und 1990er Jahren übertrug Waldemar 
Stange dieses Konzept in enger Abstimmung mit Ro-
bert Jungk auf die Arbeit mit Kindern und Jugendli-
chen.

ZIELE 

•	 Gemeinsames zukunftsorientiertes Suchen nach 
Lösungen 

•	 Antizipatives und proaktives Denken und Handeln
•	 Übernehmen von Verantwortung für die eigene 

Zukunft
•	 Beteiligung auch von Kindern und Jugendlichen 

an der langfristigen Gestaltung ihrer Lebenswelt
•	 Zukunftssicherung sozialer Systeme durch die 

Entwicklung von Visionen und Utopien
•	 Angstfreies Aufgreifen von Missständen und selb-

ständiges Gestalten des eigenen Daseins
•	 Finden von Lösungen, wenn soziale Systeme in 

einer Krise stecken oder man sich am Anfang 
eines Veränderungsprozesses befindet

•	 Entwickeln neuer Konzepte, Maßnahmen und 
Projekte, Schaffen echter Alternativen zum Beste-
henden

•	 Entwickeln von Gesamtkonzepten für Kommunen 
(„kinderfreundliche Kommune“), Stadtteile, Ver-

eine, Einrichtungen wie Schulen, Organisationen 
usw.

•	 Freisetzen des kreativen Potenzials, das in jedem 
Menschen schlummert

•	 Verlassen eingeschliffener Denk- und Verhaltens-
muster

•	 Entwickeln neuer Ideen, Konzepte und Lösungen 
für Veränderungen und Alternativen zum Beste-
henden

•	 Anregen der Fantasie, Freisetzen sozialer und 
politischer Kreativität: Produktion sozialer Erfin-
dungen und sozialer Experimente, Zukunftswerk-
stätten als Ideenschmieden, Denkwerkstätten, 
Fantasiefabriken

•	 Überwinden von Ohnmachtgefühlen gegenüber 
angeblichen Sachzwängen

•	 Motivieren und Aktivieren, Nutzen der Zukunfts-
werkstatt als Impulsgeber für soziale und politi-
sche Innovationen

•	 Mut machen zu einer aktiven Zukunftsplanung 
und -gestaltung

•	 Ermöglichen von Partizipation und Selbsthilfe

ZIELGRUPPE

Alter: ab dem Grundschulalter
Gruppengröße: 10–30 Personen

ZEIT

Tageswerkstatt: einen Tag (ca. neun Stunden, zzgl. 
Auf- und Abbau jeweils ca. 1,5 Stunden)
Wochenendwerkstatt: 2,5 Tage
Wochenwerkstatt: 5 Tage (selten, nur bei größeren 
Vorhaben und längerfristigen Konzeptions-entwick-
lungen)

HILFSMITTEL (MATERIAL, MEDIEN, TECHNIK)

Für die Zukunftswerkstatt benötigt man das Standar-
dequipment für Moderation und Visualisierung (Pinn-
wände, Poster, Karten, Stifte usw.). Für einige Kreativ-
techniken wird zusätzliches Material wie Wachsmaler 
oder Collagematerial gebraucht. Bei Themen, die sich 
gut plastisch darstellen lassen, wie die Gestaltung von 
Klassenzimmern oder Spielplätzen, ist einfaches Mo-
dellbaumaterial (Haushaltsreste, Kleber, Farben, Mo-
dellbauplatten usw.) eine gute Ergänzung. Bei Locke-
rungs- und kreativen Spielen nützen z. B. Bälle.

DURCHFÜHRUNG

Eine wichtige Voraussetzung für die Durchführung 
einer Zukunftswerkstatt ist, dass das Thema nicht zu 
kleinteilig oder spezifisch sein darf. Vor allem aber 
darf das mögliche Lösungsspektrum nicht von vorn-
herein eingeschränkt sein. Die Zukunftswerkstatt ist 
indiziert, wenn die Situation noch offen ist. Wichtig 
ist, dass es sich beim Standardtyp im Hinblick auf die 
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Themen und Probleme nicht um lineare, gut struktu-
rierte Probleme handeln darf, für die andere Behand-
lungsmöglichkeiten geeigneter sind, sondern um 
komplexe, schlecht strukturierte Problemlagen und 
Lösungsperspektiven, die besonders kreative Bear-
beitungsstrategien erfordern.

Das Merkmal der prinzipiellen Offenheit bringt es 
mit sich, dass in einer Standard-Zukunftswerkstatt in 
der Regel kein ausführlicher Informationsinput zum 
Thema stattfindet. Lange Informationseinheiten ber-
gen die Gefahr in sich, dass die Fantasie von vornhe-
rein zu stark eingeschränkt wird und man dem „Zeit-
gefängnis“ (Robert Jungk) zu stark verhaftet bleibt.

Vorbereitung
Vor Beginn der Zukunftswerkstatt sollten folgende 
Fragen durchdacht und folgende Schritte unternom-
men werden:

•	 Welches Problem oder Defizit soll bearbeitet wer-
den? Wo genau liegen die thematischen Grenzen?

•	 Welches Ziel verfolgt die Zukunftswerkstatt?
•	 Welchen zeitlichen Rahmen und welche Teil-

schritte soll die Zukunftwerkstatt haben? 
•	 Erstellen und Visualisieren einer Leitfrage für 

jede der drei Phasen der Zukunftswerkstatt und 
jede Moderationseinheit

•	 Vorbereiten des Materials für die Zukunftswerk-
statt

•	 Planen und Bereitstellen der Verpflegung
•	 Rechtzeitiges Buchen und Vorbereiten der Räume
•	 Werbung für die Zukunftswerkstatt

Für die Vorbereitung einer Zukunftswerkstatt benö-
tigt man in einem Moderator/innenteam ca. einen 
halben bis ganzen Tag, wenn die benötigten Materia-
lien schon vorhanden sind. Muss aber z. B. noch Mo-
dellbaumaterial eingekauft werden, kann die Vorbe-
reitung schnell mehr Zeit beanspruchen.

Im Folgenden wird ein kurzer Standardplan 
einer Zukunftswerkstatt zum Thema „Jugendgerech-
ter Stadtteil“ exemplarisch vorgestellt. Detaillierte 

Beschreibungen von einzelnen Methoden finden sich 
in den Methoden 10.3.1–10.3.5.

Ein exemplarischer Zukunftswerkstattplan zum The-
ma „Jugendgerechter Stadtteil“ (1 Tag):

Einstieg
Anmoderation der Zukunftswerkstatt (Begrüßung der 
Teilnehmenden, Vorstellen des Zieles und des Tages-
ablaufes). Gegenseitiges Kennenlernen der Teilneh-
menden durch Kennlernspiele, wenn sie sich noch 
nicht kennen. Vorstellen der Zukunftswerkstattpha-
sen, ihrer Besonderheiten und ihrer Regeln:

•	 Kritikphase: In dieser Phase darf „gemotzt“ und 
kritisiert werden.

•	 Fantasiephase: Hier soll der Idealzustand eines 
jugendgerechten Stadtteils erarbeitet werden. 
Geld, gesetzliche Regelungen oder physikalische 
Gesetzmäßigkeiten spielen erst einmal keine 
Rolle – jede noch so verrückte Idee ist erlaubt!

•	 Umsetzungsphase: Nun wird ausgewählt: Welche 
der Ideen sind brauchbar oder können abgewan-
delt werden? Was davon wollen wir umsetzen? Es 
können auch bereits exemplarische Projektskiz-
zen entwickelt werden.

•	 Vor der ersten Arbeitsphase: Hier werden die all-
gemeinen Regeln erklärt: Man arbeitet mit- und 
nicht gegeneinander, jede Idee ist wichtig, „Killer-
phrasen“ sind verboten etc.

Die Kritikphase
•	 Anmoderation der Kritikphase, Beschreiben ihrer 

Ziele und der nun folgenden Arbeitsmethoden 
(z. B. Motzmauer). Regel: „Kritik wird zunächst 
nur gesammelt, nicht analysiert!“

•	 Vorstellen der Leitfrage, z. B. „Was stört mich an 
unserem Stadtteil, was ist nicht jugendgerecht, 
was muss verändert werden?“

•	 gemeinsames Erarbeiten der Kritiksammlung in 
einem Brainstorming (Stichworte auf Moderati-
onskarten) mit abschließender Besprechung

Eine Zukunftswerkstatt ist eine thematisch offene und 
teilnehmerbezogene Methode zur Lösung vor allem 

lokaler Probleme. Sie ist ein mehrstufiges Verfahren von 
Kritik, Ideenfindung und Umsetzung, an dessen Ende ein 

Aktionsplan steht.
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•	 „offizielles“ Beenden der Kritikphase
•	 Lockerungsspiel oder kleine Pause, um Abstand 

vom Rhythmus der Kritikphase zu gewinnen

Die Fantasie- und Utopiephase
•	 Anmoderation der Fantasiephase, Beschreiben 

ihrer Ziele und der Arbeitsmethoden (z. B. Brain-
storming). Regel: „Alles ist möglich, Geld spielt 
keine Rolle!“

•	 Durchführen einer Fantasielockerungsübung, um 
in kreativen Schwung zu kommen (z. B. Erfinder-
spiel, s. 10.3.4)

•	 Vorstellen der Leitfrage, z. B.: „Was macht unsere 
Stadt/unseren Stadtteil jugendfit? Welche tollen 
Freizeitangebote bräuchten wir, damit wir dort 
gern unsere Freizeit verbringen? Wie müsste der 
Stadtteil sein, damit wir unsere Potenziale besser 
entfalten können?“

•	 Brainstorming zum idealen Stadtteil (Stichworte 
auf Moderationskarten in Kleingruppen sam-
meln), kurze Präsentation der Ergebnisse, gemein-
sames Sortieren und Ordnen des Gesamtergebnis-
ses und kurze Reflexion des Produktes

•	 Präsentationen: Die Gruppen stellen sich ihre 
Ergebnisse gegenseitig vor.

Die Umsetzungsphase
•	 Gewichtungsfrage zum Brainstorming: z. B. „Wel-

che unserer Ideen finde ich besonders wichtig?“ 
Auswertung und Prioritätensetzung mit Bepunk-
tung

•	 Kleingruppenbildung: „Wer möchte an welchem 
der als besonders wichtig bezeichne-ten Schwer-
punkte arbeiten?“ Es sollten 3–4 Gruppen à 4–8 
Personen gebildet werden, die gern an dem Thema 
arbeiten wollen, weil sie sich wirklich dafür inte-
ressieren. 

•	 Die Kleingruppen arbeiten intensiv an ihren The-
men, sammeln weitere Ideen und gestalten ihre 
Ideen zu konkreteren Projektskizzen aus. Je nach 
Arbeitsauftrag können sie hierzu auch zeichnen, 
Modelle bauen usw.

•	 Falls eine ausführliche Modellbau-Phase vorge-
sehen ist, was sehr motivierend für eine spätere 
öffentliche Präsentation ist, müssen ca. 2 Stunden 
extra eingeplant werden und ausreichend Modell-
baumaterial vorhanden sein.

•	 In einer veranstaltungsinternen Präsentation stel-
len sich die Gruppen ihre Ideen gegenseitig vor.

•	 Anschließend werden Verabredungen für die Wei-
terarbeit, z. B. in Form eines genauen Aktions- 
und Handlungsplans (Wer erledigt mit wem was 
bis wann?), und für das nächste Zusammentreffen 
vereinbart.

•	 Zum Abschluss sollte ein Feedback durch die Teil-
nehmer/innen erfolgen (s. Punkt 6.). 

Dokumentation und Auswertung der 
Zukunftswerkstatt:
•	 Grundsätzlich sollte zum Dokumentieren eine 

Person gesucht werden, die mit einer Kamera 
herumgehen kann, ein gutes Auge für „lohnende 
Motive“ hat und sämtliche Aktionen während der 
Zukunftswerkstatt fotografisch dokumentiert.

•	 Abschließend sollten alle Ergebnisposter, Zeich-
nungen und ggf. Modelle komplett und im Detail 
abfotografiert werden.

Weitere Hinweise zur Durchführung
Moderation: Je jünger die Teilnehmenden sind, des-
to mehr Moderator/innen werden benötigt. Bei jünge-
ren Kindern sollte man ein bis zwei Moderator/innen 
je Gruppe einplanen, die die Grundlagen der Modera-
tionsmethode beherrschen sollten.
Unterstützung: Zum Fotografieren, für das Catering, 
das Equipment etc. braucht man eventuell weitere 
helfende Hände. Gut sind ein bis zwei „Springer“, die 
in Notfällen zur Seite stehen.

REFLEXION (EVALUATION)

Für die Reflexion können verschiedene Methoden ge-
nutzt werden. Von Ruckzuck-Verfahren durch die Be-
punktungsmethode (s. 10.4.1) bis zur sehr ausführ-
lichen Version, bei der zu mehreren Leitfragen auf 
Moderationskarten geantwortet wird (s. 10.9), ist al-
les möglich. Da eine Zukunftswerkstatt aber auch an-
strengend ist, sollte die Reflexion nicht allzu lange 
dauern.

VARIANTEN

Sonderfall: öffentliche Präsentationsphase
Manchmal ist es sinnvoll und gewinnbringend, die 
Ergebnisse der Zukunftswerkstatt noch am selben 
Tag der Öffentlichkeit vorzustellen. Das ist eine gro-
ße Chance, auch interessierten Eltern, Freunden, Po-
litikern, der Presse etc. einen Einblick in die Arbeit 
zu ermöglichen, sie zu motivieren und zu überzeugen 
und Unterstützung für die Realisierungsphase zu ge-
nerieren.

Zu Beginn der Präsentation sollte eine kurze 
Begrüßung der Öffentlichkeit mit einer kleinen 
Ansprache stehen, in der kurz das Ziel der Zukunfts-
werkstatt und der Ablauf der Präsentation beschrie-
ben wird. Da dies oftmals der einzige Zeitpunkt ist, an 
dem alle Beteiligten zusammen sind, ist es auch der 
ideale Moment, um sich für erhaltene Unterstützung 
zu bedanken.

Dann übernehmen die Teilnehmer/innen der 
Zukunftswerkstatt. Sie führen die Besucher/innen in 
Form eines Wanderplenums in der chronologischen 
Reihenfolge der Zukunftswerkstatt-Phasen durch die 
Ausstellung. Die Gruppen stellen dort ihre Projekt-
skizzen, Zeichnungen und Modelle vor und beantwor-
ten Fragen.
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TRANSFER (ERGEBNISSICHERUNG, WEITERARBEIT)

Die Ergebnissicherung erfolgt durch ein Fotoproto-
koll zu sämtlichen Arbeitsergebnissen auf den Mo-
derationstafeln, aber auch zu den Zeichnungen und 
Modellen. In einer offiziellen Dokumentation können 
diese Ergebnisse auch sauber abgeschrieben und mit 
einigen exemplarischen Fotos versehen werden. Das 
ist für die Werbung in der Öffentlichkeit und bei der 
Beantragung von Fördermitteln für die Umsetzung 
der Projekte von Vorteil.

Die Weiterarbeit erfolgt auf der Grundlage des 
Aktions- und Handlungsplanes aus der Umsetzungs-
phase. Dazu treffen sich kontinuierlich Einzelarbeits-
gruppen zu Teilprojekten, ggf. auch zusätzlich die 
Gesamtgruppe.

HINWEISE

Als räumliche Voraussetzung benötigt man einen aus-
reichend großen Saal, in dem man einen Stuhlkreis 
für alle Teilnehmenden aufbauen kann und wo 5–10 
im Halbkreis aufgestellte Pinnwände und das Materi-
al ebenfalls Platz finden. Außerdem sind weitere 2–3 
Räume, die ebenfalls mit Moderationstafeln ausge-
stattet sind, für eine ungestörte Kleingruppenarbeit 
sinnvoll. Der Saal sollte kreativ und bunt hergerichtet 
werden, z. B. durch Luftballons, Bilder usw., um den 
Teilnehmenden schon beim Ankommen zu signalisie-
ren, dass es sich um eine ganz besondere Veranstal-
tung handelt.

QUELLE

Stange 2001, Stange/Meinhold-Henschel/Schack 2012, 
Brunsemann / Zussy (2016)

REAKTION AUS DER PRAXIS

War ich erfolgreich? Ein Schüler von mir sagte: 
"Schade, dass ich bald Abitur mache, denn hier wer-
den jetzt solche tollen Projekte entwickelt, dass ich 
gar nicht von der Schule gehen möchte.“ Die Zu-

kunftswerkstatt ist eine spannende Methode für die 
Teilnehmer, die gleichzeitig hohe Anforderungen 
an den Moderator stellt: Um sie anzuwenden be-
darf es gründlicher Vorbereitung. Es war eine gute 
Entscheidung, die Zukunftswerkstatt in den Feri-

en durchzuführen, denn so konnte ich zunächst den 
Schülern die Beteiligungsleiter von Roger Hart vor-
stellen und mit ihnen ein Kreativitätsspiel spielen. 
Offenbar hatten die Schüler danach sofort das Ge-
fühl, auf der siebenten Stufe der Beteiligungsleiter 
angekommen zu sein. Während der Zukunftswerk-
statt waren sie absolut selbständig in ihren Aussa-
gen und in Handlungen und traten als Experten für 
ihre eigenen Vorschläge auf. Ja, ich war erfolgreich!

Swetlana Pastuchowa	
praktische Psychologin an der Schule und	

Vorschule von Welikoploskoje, Gebiet Odessa, 
Ukraine
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Methodenentscheidung 3

Die einfachen Tools 
als kleine Querschnitts- und 

Assistenzmethoden

Kapitel 10



Mikromethoden sind einfache Tools, die innerhalb 
der großen und komplexen Methoden eingesetzt 
werden: beim Einstieg, bei der Bedarfsanalyse, 
in der Lösungs- und Ideenphase, bei Auswahl- 
und Entscheidungsverfahren, zur Bearbeitung 
von Themen, als Aushandlungsmethode, beim 
Moderieren, Spielen und bei der Reflexion von 

Prozessen.



MIKROMETHODEN: 
EINSTIEG IN 

VERANSTALTUNGEN

Kennenlern-Tafel/Mitmach-Tafel
Namensspiele

Kennenlernspiele
Herzblatt oder Fallende Folie

Regelwerk für eine Projektgruppe
Regelwerk für die Arbeitstreffen der Projektgruppe

Kapitel 10.1



Ziele

Zielgruppe

Zeit

Hilfsmittel

Durchführung

Reflexion

Varianten

Transfer

Hinweise

Quelle



10.1.1	 Kennenlern-Tafel/Mitmach-Tafel

•	 Erstes, lockeres Kennenlernen der Teilnehmenden untereinander
•	 Schaffung von ersten Kommunikationsimpulsen zwischen den Teilnehmenden zu 

Beginn einer Veranstaltung oder eines Projektes

•	 Kinder ab 8 Jahren, Jugendliche und Erwachsene 
•	 Pro Kennenlerntafel bis ca. 12 Teilnehmende

15 Minuten

Stifte, großer Papierbogen, Moderationstafel oder Platz an der Wand zum Aufhängen 
des Papierbogens, evtl. Moderationskarten

Auf einem großen Papierposter, das an einer Wand oder einer Moderationstafel befes-
tigt ist, wird eine Tabelle mit fünf Spalten gemalt. Die Spalten bekommen Überschrif-
ten, wie z. B.:

Name Alter Wohnort In meiner Freizeit mache 
ich am liebsten …

Zum Thema Partizipation 
fällt mir spontan ein …

Beim Ankommen tragen sich alle Teilnehmenden in dieses Raster ein und beantwor-
ten die Fragen. Alle haben die Möglichkeit, die Beantwortung einzelner Fragen ohne 
Begründung abzulehnen. Diese Tafel bleibt während der Veranstaltung für alle sicht-
bar im Raum hängen.

Bei dieser Methode ist keine Reflexion notwendig. Ihre Wirkung entfaltet die Kennen-
lernen-Tafel eher nebenbei, wenn die Teilnehmenden sich in den Pausen Stichworte an-
sehen und sich darüber unterhalten.

Die Fragen in den Spalten können je nach Thema und Gruppe variiert werden. Sinnvoll 
ist eine Mischung von eher „förmlichen“ Abfragen wie Name, Wohnort, Beruf etc. und 
persönlichen, kreativen Abfragen, wie z. B. „In einem Kinofilm wäre ich am liebsten …“ 
oder „Das kann ich besonders gut …“.

Alternativ sind auch individuelle Steckbriefe möglich, bei denen die Teilnehmen-
den Fragen auf einem eigenen DIN-A-4 Blatt beantworten, die dann im Raum aufge-
hängt werden.
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Bei einer späteren Vorstellungsrunde im Plenum können die Teilnehmenden noch ein-
mal Bezug auf die Kennenlern-Tafeln nehmen, die im Plenum aufgebaut werden. Die 
Teilnehmenden kommen nach vorne und stellen ihre Eintragungen vor.

Keine

Stange/Meinhold-Henschel/Schack 2012 – CD-Rom
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•	 Spielerisches Einprägen der Namen der Gruppenmitglieder
•	 Lockerung, Schaffen einer positiven Atmosphäre
•	 Gegenseitiges erstes Kennenlernen

•	 Kinder, Jugendliche und Erwachsene
•	 6–30 Teilnehmende (ggf. können auch Kleingruppen gebildet werden)

10–15 Minuten

Stifte, großer Papierbogen, Moderationstafel oder Platz an der Wand zum Aufhängen 
des Papierbogens, evtl. Moderationskarten

Zipp-Zapp: Alle sitzen im Stuhlkreis. Eine Person steht in der Mitte, für sie ist kein Platz 
im Stuhlkreis frei. Diese Person zeigt auf eine:n Mitspieler/in und sagt Zipp oder Zapp. 
Bei Zipp muss der Name des/der linken Nachbar/in, bei Zapp muss der Name des/der 
rechten Nachbar/in genannt werden. Wenn der/die Angesprochene den Namen nicht in-
nerhalb von 3 Sekunden genannt hat, geht sie/er in die Mitte. Sagt Ein/e Spieler/in in der 
Mitte Zipp-Zapp, suchen sich alle einen neuen Platz. Wer keinen findet, geht in die Mit-
te und startet eine neue Runde.

Name und Bewegung: Die Gruppe stellt sich im Kreis auf. Die Spielleitung beginnt, in-
dem sie ihren Namen sagt und etwas, das sie gerne mag (z. B. „Ich heiße Claudia, und 
ich mag gerne kochen“). Zu dem, was sie gerne mag, macht sie eine passende Bewegung, 
hier z. B. eine rührende Bewegung mit der Hand. Alle im Kreis haben danach die Aufga-
be, diese Vorstellung mit der passenden Bewegung gemeinsam zu wiederholen („Das ist 
Claudia, und sie mag gerne kochen“). Danach stellt sich die nächste Person genauso vor. 
Die Gruppe wiederholt nun zuerst die Vorstellung der ersten Person mit der passenden 
Bewegung, dann die Vorstellung der zweiten Person ebenfalls mit der dazugehörigen 
Bewegung. Auf diese Weise wird die Runde stetig erweitert, bis sich alle mit Namen, et-
was, was sie mögen und einer dazu passenden Bewegung vorgestellt haben. Bei größe-
ren Gruppen können Untergruppen gebildet werden, damit die Reihe nicht zu lang wird. 

Das schnellste Namensspiel der Welt: Es wird ein Kreis gebildet. Jede/r Spieler/in hält 
die linke Handfläche unter die rechte Handfläche des linken Nachbarn. Zwischen den 
Händen ist ein kleiner Abstand. Steht der ganze Kreis, kann es losgehen. Die Spiellei-
tung beginnt und schlägt mit der rechten Hand auf die linke Hand der rechts daneben-
stehenden Person und sagt laut deren Namen. Diese Person macht dann dasselbe. So 
geht es reihum. Lustiger wird das Spiel, wenn man versucht, es so schnell wie möglich 
zu spielen, oder wenn man es an zwei gegenüberliegenden Seiten starten lässt, mit dem 
Ziel sich gegenseitig zu jagen.

10.1.2	 Namensspiele
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Ggf. kurzes Daumenfeedback (s. 10.9.2)

Keine

Das Kennenlernen der Namen aller Teilnehmenden einer Gruppe trägt dazu bei, dass 
sich alle bei der Weiterarbeit wohl fühlen. Somit bilden diese Spiele bei einer neu zu-
sammengesetzten Gruppe eine wertvolle Grundlage, insbesondere wenn sie über einen 
längeren Zeitraum miteinander arbeiten soll.

Keine

Kreisjugendring Dachau 2003, S. 12/4.
Institut für Jugendhilfe und Kommunalberatung o.J., o. S.
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10.1.3	 Kennenlernspiele

•	 Fördern des Kennenlernprozesses der Teilnehmenden 
•	 Ermöglichen eines ersten Kontaktes untereinander, Erleichtern des Einstiegs in 

eine neue Gruppe
•	 Schaffen einer positiven, lockeren und angstfreien Atmosphäre
•	 Aufbau von Vertrautheit untereinander
•	 Abbau von Hemmungen und Ängsten

•	 Kinder, Jugendliche und Erwachsene
•	 6–30 Teilnehmende

Je nach Kennenlernspiel und Anzahl der Teilnehmenden zwischen 10 und 30 Minuten

Für jede/n Teilnehmende:n ein Luftballon (beim „Luftballon-Spiel“), evtl. Stifte und Zet-
tel für Notizen (bei „Gemeinsamkeiten finden“ und „Lügen“)

Gemeinsamkeiten finden: Es werden Paare gebildet. Diese suchen 5 Gemeinsamkeiten 
und tragen sie dann in der Gesamtgruppe vor.

Alle in einer Reihe: Die Gruppe wird in Kleingruppen mit jeweils 6–9 Personen aufge-
teilt. Auf Kommando muss sich nun jede Gruppe so schnell wie möglich in eine von der 
Spielleitung vorgegebene Reihenfolge aufstellen, z. B. alphabetisch sortiert nach dem 
Vornamen, dem Nachnamen, dem Wohnort, dem Alter, der Größe, der Anzahl der Haus-
tiere, dem Geburtsdatum …

Lügen: Paare suchen für den jeweiligen Partner drei bis vier Eigenschaften. Eine davon 
ist gelogen. Das Ergebnis wird im Kreis der Gesamtgruppe vorgetragen. Die Gesamt-
gruppe muss die falsche Eigenschaft erraten.

Luftballon: Alle Teilnehmer/innen bekommen einen Luftballon, pusten ihn auf und 
schreiben mit einem wasserfesten Stift ihren Namen darauf. Zu flotter Musik bewegen 
sich dann alle durch den Raum und schlagen die Luftballons hoch in die Luft. Alle Luft-
ballons werden so in der Luft gehalten. Stoppt die Musik, fängt Jede/r irgendeinen Bal-
lon und versucht ihn zu derjenigen Person zu bringen, deren Name auf dem Ballon steht. 
Dann kann eine kurze Interview-Frage gestellt werden. Danach beginnt eine neue Run-
de.

Rundgespräch (nur wer mag, maximal 30 Sekunden). Jede/r sagt etwas (30 Sekunden), 
also kurzes „Blitzlicht“ (s. → 10.9.1). Daumen-Feedback (s. 10.9.2)

Keine

Kennenlernspiele erleichtern den Teilnehmenden den Einstieg in eine neue Gruppe. Sie 
ebnen den Weg für eine gute, vertrauensvolle weitere Zusammenarbeit in der Gruppe.

Kennenlernspiele können gut mit Namensspielen kombiniert werden.

Kreisjugendring Dachau 2003, S. 12/5 ff.
Institut für Jugendhilfe und Kommunalberatung e.V. o.J., o. S.
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Herzblatt oder Fallende Folie

•	 Lockeres Kennenlernen
•	 Ermöglichen eines ersten Kontaktes untereinander, Erleichtern des Einstiegs in 

eine neue Gruppe
•	 Erleichtern des Lernens der Namen innerhalb der Gruppe
•	 Aktivieren, Schaffen von Spaß und einer lockeren Atmosphäre
•	 Abbau von Hemmungen und Ängsten

•	 Kinder, Jugendliche und Erwachsene
•	 10–30 Teilnehmende

15 Minuten

Eine große undurchsichtige Folie oder ein Bettlaken

Die Gruppe wird in zwei gleich große Kleingruppen aufgeteilt. Diese stehen sich ge-
genüber. Zwei Spielleiter/innen stehen in der Mitte zwischen den Gruppen und halten 
eine große, undurchsichtige Folie oder ein Bettlaken in den Händen. Diese Folie wird 
nun hochgezogen, sodass die Gruppen sich gegenseitig nicht sehen können. Aus beiden 
Gruppen stellt sich nun je eine Person an die Folie, sodass sich die beiden – nur durch 
die Folie getrennt – gegenüberstehen. Nach dem Kommando „1, 2, 3“ lassen die Spiel-
leiter/innen die Folie fallen, die beiden Personen sehen sich plötzlich und müssen blitz-
schnell den Namen des/der jeweils anderen nennen. Wer in der Schnelligkeit der Na-
mensnennung unterliegt, muss auf die andere Seite gehen. Dann beginnt die nächste 
Runde. Gewonnen hat das Team, das am Ende die meisten Mitspieler/innen hat.

Rundgespräch (nur wer mag, maximal 30 Sekunden). Jede/r sagt etwas (30 Sekunden), 
also kurzes „Blitzlicht“ (s. 10.9.1). Daumen-Feedback (s. 10.9.2)

Keine

Kennenlernspiele ebnen den Weg für die weitere gute, vertrauensvolle Zusammenar-
beit in der Gruppe.

Für dieses Spiel sollte sich die Gruppe schon ein wenig kennen oder bereits ein paar Na-
mensspiele gespielt haben, sodass die Teilnehmer/innen auch die Chance haben, den 
richtigen Namen nennen zu können.

Jugendpflege Wentorf o.J., S. 11

10.1.4
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10.1.5	 Regelwerk für eine Projektgruppe

•	 Zusammenstellen einer Liste der Verhaltensregeln während der Projektgruppenar-
beit

•	 Besprechen der großen Bedeutung der Regeln für die Zusammenarbeit mit anderen 
Menschen für die Durchsetzung gemeinsamer Ziele

•	 Schaffen von Bedingungen für die Entwicklung der Fähigkeit, die eigene Meinung 
zum Ausdruck zu bringen und die Meinung der Anderen zu berücksichtigen

•	 Anzahl der Teilnehmenden: unbegrenzt
•	 Alter: unbeschränkt

10–20 Minuten

Flipchart, Filzstifte, Textmarker/Edding

„Äußert eure Meinung darüber, welche Regeln uns helfen können, während des Projektes zu-
sammenzuarbeiten.“

Empfehlungen:

•	 Die Regeln müssen kurz formuliert werden (3–7 Wörter).
•	 Die Regeln müssen konkret und leicht verständlich sein. 
•	 Jede Regel muss als Behauptung formuliert werden („Immer die Wahrheit sagen“). 

Negationen wie „den anderen während der Übung nicht stören“ sollten vermieden 
und stattdessen positive Formulierungen verwendet werden.

Die Moderation schreibt die von den Teilnehmenden genannten Regeln auf den Flip-
chart. Es dürfen nicht zu viele Regeln werden.

„Kennzeichnet die fünf Regeln, die euch am wichtigsten erscheinen.“

Die Teilnehmenden wählen die wichtigsten Regeln mit Hilfe von Klebezetteln. Die Mo-
deration rechnet zusammen, wieviele Stimmen jede Regel bekommen hat, und schreibt 
die Ergebnisse auf. Dann nimmt sie ein weiteres Flipchart-Blatt mit dem Titel „Regel-
werk“ und schreibt die 6–8 Regeln mit den meisten Stimmen auf. Es ist wichtig, die Re-
geln nicht zu nummerieren, weil alle Regeln gleichbedeutend sind.

„Wenn ihr einverstanden seid, euch an diese Regeln zu halten, setzt eure Unterschrift oder 
zeichnet ein Symbol (für Kinder) auf dem Blatt mit der Regelliste (egal wo).“

Die Moderation schreibt auf dieses Blatt Ort und Datum und setzt ihre Unterschrift als 
Zeichen der Bereitschaft, sich an die Regeln zu halten.

„Somit haben wir das Regelwerk unserer Projektgruppe geschaffen.“

Die Moderation hängt das Blatt mit dem Regelwerk für alle gut sichtbar auf. Die Regeln 
sollen an dieser Stelle bis Ende des Projektes hängen bleiben.
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Zuerst tauschen die Teilnehmenden ihre Eindrücke von der Übung aus, dann werden 
sie gebeten, ihre Meinungen darüber zu teilen, welche Bedeutung die Regeln für die Zu-
sammenarbeit mit anderen Menschen für die Durchsetzung gemeinsamer Ziele haben.

Mögliche Fragen:

•	 Sind Regeln der Zusammenarbeit notwendig, oder ist es eine reine Formalität?
•	 Müssen wir uns wirklich an diese Regeln halten?
•	 Was passiert, wenn jemand gegen die Regeln verstößt?
•	 Wer soll die Einhaltung der Regeln kontrollieren?
•	 Dürfen wir die Liste der Regeln ändern? Warum? Wofür? Wie?
•	 Was sollen wir tun, wenn neue Teilnehmende zu unserer Projektgruppe stoßen?

Die Moderation kann den Teilnehmenden vorschlagen, die Regeln selbst auf ein neues 
Blatt zu übertragen und das Regelwerk ihrem Wunsch nach zu gestalten.

Während des gesamten weiteren Prozesses wird regelmäßig auf die im Raum visuali-
sierten Regeln Bezug genommen.

Keine

Living Democracy: https://www.living-democracy.com/uk/
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10.1.6	 Regelwerk für die Arbeitstreffen der Projektgruppe

•	 Zusammenstellen einer Liste der Verhaltensregeln während der Arbeitstreffen ei-
ner Projektgruppe

•	 Besprechen der Interdependenz zwischen Rechten, Verpflichtungen und Regeln 
•	 Schaffen der Bedingungen für die Entwicklung des Gefühls der „eigenen Bedeut-

samkeit“
•	 Festlegen demokratisch akzeptierter Regeln der Gruppenarbeit

•	 Anzahl der Teilnehmenden: bis 20 Personen
•	 Alter: ab 14 Jahren

20–30 Minuten

4 Flipchart-Blätter (drei Blätter sollen im Voraus in drei gleiche Spalten geteilt werden), 
Filzstifte, Textmarker/Edding, Klebezettel oder Aufkleber

Gruppenarbeit zur Fragestellung: „Was hilft, das Gleichgewicht zwischen Rechten und 
Verpflichtungen zu schaffen?“

1.	 Die Moderation teilt die Teilnehmenden in drei Gruppen. Jede Gruppe hat einen Na-
men: A, B, C.

2.	 Jede Gruppe soll die Rechte der Teilnehmenden (inkl. Moderation) während eines 
Arbeitstreffens festlegen und diese in die erste Spalte eines Flipchart-Blattes num-
meriert aufschreiben. Dann tauschen die Gruppen ihre Flipchart-Blätter (Gruppe 
A gibt ihr Blatt der Gruppe B, Gruppe B – der Gruppe C, Gruppe C – der Gruppe A). 

3.	 Jede Gruppe liest die von einer anderen Gruppe zusammengestellte Liste der Rechte 
und schreibt jedem Punkt gegenüber in der 2. Spalte die Antwort auf die Frage: „Wel-
che Verpflichtungen haben wir, um diese Rechte zu respektieren?“ Dann werden die 
Flipchart-Blätter wieder an die nächste Gruppe weitergereicht.

4.	 Jede Gruppe liest die von einer anderen Gruppe aufgeschriebene Information und 
formuliert Regeln zu jedem Punkt, die in die 3. Spalte eingetragen werden. Die Re-
geln müssen positiv formuliert und konkret sein und ein bestimmtes Benehmen be-
schreiben.

Recht Verpflichtung Regel

Jede/r hat das Recht,	
gehört zu werden

Zuhören Zuhören,	
wenn jemand spricht

5.	 Präsentationen der Gruppen
6.	 Jede/r Teilnehmer/in wählt drei Regeln der Arbeitstreffen einer Projektgruppe mit 
höchster Priorität und markiert diese mit Klebezetteln.

7.	 Die Moderation rechnet zusammen, wie viele Stimmen jede Regel bekommen hat, 
und schreibt die 5–8 Regeln mit den meisten Stimmen auf ein neues Blatt.

8.	 Die Teilnehmenden setzen ihre Unterschriften auf dem Blatt mit der Regelliste als 
Zeichen der Bereitschaft, sich an diese Regeln zu halten, womit das Regelwerk der 
Gruppe entsteht.
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Zuerst tauschen die Teilnehmenden ihre Eindrücke von der Übung aus, dann werden 
sie gebeten, ihre Meinungen darüber zu teilen, welche Bedeutung die Regeln für die Zu-
sammenarbeit mit anderen Menschen für die Durchsetzung gemeinsamer Ziele haben. 

Mögliche Fragen:

•	 Sind die Regeln der Zusammenarbeit notwendig, oder ist es eine reine Formalität?
•	 Müssen wir uns wirklich an diese Regeln halten?
•	 Was passiert, wenn jemand gegen die Regeln verstößt?
•	 Wer soll die Einhaltung der Regeln kontrollieren?
•	 Dürfen wir die Liste der Regeln ändern? Warum? Wofür? Wie?
•	 Was sollen wir tun, wenn neue Teilnehmende zu unserer Projektgruppe stoßen?

Die Moderation kann im Voraus eine Liste von Kinderregeln oder entsprechende Bilder 
vorbereiten und diese als Hinweise im Raum gut sichtbar für alle aufhängen.

Während des gesamten weiteren Prozesses wird regelmäßig auf die im Raum visuali-
sierten Regeln Bezug genommen.

Keine

Living Democracy: https://www.living-democracy.com/uk/

107



MIKROMETHODEN IN 
DER BEDARFSANALYSE, 

INSBESONDERE SOZIALRAUM-
ERKUNDUNGSMETHODEN

Wenn ich ein Zauberer wäre
Sozialraumbegehung

Leitfadeninterview mit Schlüsselpersonen
Forscheraktionen durch Kinder

Subjektive Landkarte
Objektive Landkarte

Kapitel 10.2



Ziele

Zielgruppe

Zeit

Hilfsmittel

Durchführung

Reflexion

Varianten

Transfer

Hinweise

Quelle



10.2.1	 Wenn ich ein Zauberer wäre

•	 Untersuchen von Bedürfnissen
•	 Sammeln von Meinungen über notwendige Veränderungen in einem bestimmten 

Bereich
•	 Vertieftes Auseinandersetzen mit mit den Themen „Wünsche“ und „Bedürfnisse“
•	 Aktivieren von Kinder- und Jugendgruppen
•	 Beginn der Entwurfsplanung eines Projektes
•	 Sich versetzen in die Welt der Fantasie

•	 Anzahl der Teilnehmenden: bis 30 Personen
•	 Alter: unbeschränkt

30 Minuten

A4-Blätter und Filzstifte, Ausstellung der Zeichnungen oder Abbildungen zum Thema 
„Berühmte Zauberer“, Kärtchen für Moderation, Textmarker/Edding, Zauberstab, Kle-
bezettel für die Abstimmung

1.	 Die Moderation verweist die Teilnehmenden auf die Ausstellung und initiiert die 
Diskussion:

•	 Was ist der Unterschied zwischen Zauberern und normalen Menschen?
•	 Wann habt ihr euch zum letzten Mal magische Fähigkeiten gewünscht? Was genau 

wollt ihr durch Magie verändern?
•	 Was ist gerade euer größter Wunsch? Wie würdet ihr diesen Wunsch erfüllen, wenn 

ihr zaubern könntet? Wie würdet ihr diesen Wunsch im realen Leben erfüllen?

2.	 Die Moderation schlägt den Teilnehmenden vor, sich vorzustellen, dass sie einen 
Zauberer treffen, der drei Wünsche zu einem bestimmten Thema erfüllen kann.

3.	 Die Teilnehmenden visualisieren ihre Wünsche.
4.	 Die Teilnehmenden präsentieren ihre Visualisierungen der Reihe nach in einem 

Stuhlkreis. Während der Präsentation hält jede/r Teilnehmer/in den Zauberstab in 
der Hand. Die Moderation schreibt die Wünsche auf Kärtchen.

5.	 Die Teilnehmenden besprechen, welche neuen Wünsche und Bedürfnisse sie in den 
Präsentationen gehört haben:

•	 Sind unsere Wünsche wirklich mit unseren Bedürfnissen gleichzusetzen?
•	 Versucht mit eigenen Worten den Unterschied zwischen Wünschen und Bedürfnis-

sen zu beschreiben. Könnt ihr diese Begriffe definieren?

Die Moderation schlägt vor, alle Begriffe auf den Kärtchen auf die zwei Spalten
Wünsche“ und „Bedürfnisse“ aufzuteilen.

6.	 Die Moderation schlägt vor, dass die Teilnehmenden einschätzen, wie realistisch 
ihre Wünsche sind. Jede/r Teilnehmer/in hat 5 Klebezettel, die er/sie auf das Flip-
chart-Blatt den Wünschen gegenüber aufkleben kann, die er/sie für realistisch hält.
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Zuerst tauschen die Teilnehmenden ihre Eindrücke von der Übung aus, dann werden 
sie gebeten, ihre Meinungen darüber zu teilen, wie die Erfüllung ihrer Wünsche einen 
bestimmten Bereich beeinflussen kann. Mögliche Fragen:

•	 Warum wünscht ihr euch diese Veränderungen?
•	 Welche Folgen können solche Veränderungen haben? 
•	 Was muss getan werden, damit diese Veränderungen stattfinden?

Erweiterung: Die Teilnehmenden besprechen, ob etwas getan werden kann, damit ihre 
Wünsche in Erfüllung gehen. Dazu kann die Moderation ein konkreteres Thema inner-
halb des besprochenen Bereiches formulieren. Wenn es z. B. um Schule geht, kann in 
der Erweiterung über den Lern- und Erziehungsprozess, Freizeit in der Schule, Klassen-
zimmer, den Schulhof, den Weg nach Hause u. a. gesprochen werden.

Keine

Keine

Living Democracy: https://www.living-democracy.com/uk/
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10.2.2	 Sozialraumbegehung

•	 Erkundung eines Sozialraumes und Kontaktaufnahme mit den Bewohner/innen
•	 Interpretation unmittelbarer Eindrücke räumlicher und sozialer Strukturen 
•	 Umfassende Wahrnehmung eines Sozialraums

•	 Erwachsene
•	 Kinder und Jugendliche ohne Altersbegrenzung
•	 Gruppengröße beliebig, die Begehungen können in Kleingruppen durchgeführt 

werden

Je 1 bis ca. 2 Stunden in regelmäßigen Abständen über einen Zeitraum von etwa vier Wo-
chen

Diktiergeräte, Fotoapparate, große Papierbögen, Stifte, Papier, Klemmbretter, Pläne 
der Gemeinde (Maßstab 1:1000 bis 1:15.000), Moderationskoffer mit Grundausstattung 
(Scheren, Nadeln, Klebeband ...)

In der Vorbereitung werden zwecks späterer Vergleichbarkeit Beobachtungsräume fest-
gelegt und ggf. nummeriert. Auf dem Plan werden die Beobachtungssegmente nach re-
gionalen und praktischen Kriterien markiert (bestimmt durch infrastrukturelle Be-
dingungen wie Straßenzüge, Wohnblocks, Parks etc.). Auch Treffpunkte, Brennpunkte, 
Institutionen, Cliquen usw. werden mit verschiedenfarbigen Klebepunkten markiert.

Phase 1: Strukturierte Sozialraumbegehung des Erwachsenen-Teams unter Anleitung 
von Erwachsenen-Sozialraum-Schlüsselpersonen (ggf. auch ältere Jugendliche).

Die Teilnehmenden werden in Kleingruppen aufgeteilt, in denen Rundgänge durch die 
Beobachtungsräume stattfinden, ohne jemanden anzusprechen. Beobachtungen wer-
den auf der mitgeführten Karte eingetragen. Beobachtet werden sollte u. a. wo sich 
welche Personengruppen aufhalten, wo Kinder spielen, sich Cliquen treffen, was de-
ren Betätigung ist. Lassen sich geheime Trefforte anhand bestimmter Graffiti erken-
nen? Welche Orte werden gemieden? Wo sind Mädchen anzutreffen? Welche Barrieren 
und Möglichkeiten ergeben sich durch die Bebauung, den Verkehr, die Lage von Freiflä-
chen, Spielplätzen? 

Phase 2: Strukturierte Sozialraumbegehung mit Kindern und Jugendlichen und Befra-
gungen im Sozialraum.

In einer erneuten Begehung der Beobachtungsräume mit den Kindern und Jugendli-
chen selbst, die bestimmte Ausschnitte dieser Gegend sowie deren sozialräumliche Ge-
gebenheiten kennen und darüber berichten können, geht es darum, die vorangegange-
nen Eindrücke der Phase 1 mit den alltagsweltlichen Interpretationen der Kinder und 
Jugendlichen zu vergleichen.
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•	 Rundgespräch (nur wer mag, maximal 30 Sekunden). Jede/r sagt etwas, also „Blitz-
licht“ (s. 10.9.1).

•	 Beobachtungsbögen
•	 Protokollbogen der begleitenden Erwachsenen (Moderation) mit Kurzeinschätzung 

des Verlaufs.
•	 Team-Auswertungsgespräch
•	 Fahrrad (s. 10.9.5)
•	 Herzen (s. 10.9.4) Bepunktung in einer Matrix (+ +/+/0/-/- -)
•	 Daumen-Feedback (s. 10.9.2)

Forscheraktionen (s. 10.2.4)

Die entstandenen Materialien werden ausgewertet, dokumentiert und der Öffentlich-
keit zur Verfügung gestellt (soziale Medien). Die Ergebnisse werden im Rahmen der 
Konzeptionsentwicklung von Partizipationsprojekten weiterverwendet.

•	 Die genaue Vorbereitung gewährleistet, dass Rundgänge nicht nach dem Zufall-
sprinzip erfolgen, sondern ausgewählte Orte besucht werden und ein systemati-
scher Vergleich der verschiedenen Wahrnehmungen sowie ein Situationsvergleich 
in verschiedenen Zeiträumen möglich ist.

•	 Die Begehungen sollten zu anderen Zeitpunkten wiederholt werden (andere Wo-
chentage und Tageszeiten, in der Woche/am Wochenende), um vielschichtigere Ein-
blicke in die Gegebenheiten bestimmter Sozialräume zu erhalten.

•	 Bei der Begehung mit Kindern und Jugendlichen sollte die Moderation auf jeden Fall 
zu zweit erfolgen (eine Person führt das Gespräch, die andere beobachtet und doku-
mentiert).

Deinet 2008
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10.2.3	 Leitfadeninterview mit Schlüsselpersonen

•	 Erste Kontaktaufnahme mit Einwohner/innen
•	 Erstellen einer verdichteten Sozialraum- und Lebensweltanalyse im Stadtteil
•	 Verständnis innerer Strukturen des Sozialraumes

•	 Ältere Kinder und Jugendliche
•	 Möglichst in Kleingruppen durchführen

30–120 Minuten für die Durchführung, außerdem Zeit für die Verschriftlichung und 
weitere Bearbeitung der Interviews

Aufnahmegeräte, Papier, Stifte, Klemmbretter, Moderationskoffer mit Grundausstat-
tung (Scheren, Nadeln, Klebeband ...)

In der Vorbereitung werden alle sozialen Institutionen, Freizeiteinrichtungen usw. im 
Stadtteil oder Sozialraum aufgelistet. In einem anschließenden Auswahlprozess werden 
Institutionsvertreter/innen sowie andere ungebundene Schlüsselpersonen, die über re-
levantes Wissen über den Stadtteil verfügen und zur umfassenden Informationsgewin-
nung beitragen können, ausgesucht und anschließend zu einem Interview eingeladen. 
Entsprechend dem Erkenntnisinteresse werden Leitfäden für die Gespräche entwickelt. 
Die Kinder und/oder Jugendlichen interviewen die Schlüsselpersonen. Der Leitfaden 
soll das Gespräch erleichtern. Die Themenbereiche werden zwar grob strukturiert, sol-
len den Interviewten aber genügend Spielraum für ihre Ausführungen ermöglichen.

Rundgespräch (nur wer mag, maximal 30 Sekunden). Jede/r sagt etwas, also „Blitzlicht“ 
(s. 10.9.1). Protokollbogen der begleitenden Erwachsenen (Moderation) mit Kurzein-
schätzung des Verlaufs. Team-Auswertungsgespräch. Fahrrad (s. 10.9.5). Herzen (s. 
10.9.4). Bepunktung in einer Matrix (+ +/+/0/-/- -). Daumen-Feedback (s. 10.9.2)

Sozialraumbegehung (s. 10.2.2)
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Eine Auswertung sollte zeitnah zum Interview erfolgen. Das Band wird dazu noch 
einmal zu zweit abgehört, und die wichtigsten Aussagen werden aufgeschrieben. Es 
reicht aus, wenn lediglich zentrale Aussagen für die Auswertung wörtlich übernom-
men werden. Die Arbeitsergebnisse werden in einer Dokumentation zusammenge-
fasst und öffentlich zur Verfügung gestellt (z. B. über die sozialen Medien). Es werden 
Schlussfolgerungen für die weitere Konzeptionsentwicklung und Planung von Partizi-
pationsprojekten abgeleitet.

Besondere Rahmenbedingungen: Es muss eine Interviewsituation ohne Ablenkung ge-
schaffen werden. Jede Interviewgruppe sollte von einer Person als Moderation begleitet 
werden. Zudem ergibt sich ein hoher Auswertungsaufwand bei den Tonbandmitschnitten.

Bei der Auswahl der Interviewpartner/innen ist darauf zu achten, dass in den spä-
teren Interviews unterschiedliche Blickwinkel auf den Sozialraum zusammengetragen 
werden. Es ergibt also wenig Sinn, Vertreter/innen von sehr ähnlichen Institutionen 
einzubeziehen.

Die Interviews sollten auf jeden Fall zu zweit durchgeführt werden, um sich gegen-
seitig unterstützen und kontrollieren zu können. So können wichtige Aussagen wäh-
rend des Gespräches notiert und die wichtigsten Aussagen in einem Analysegespräch 
direkt nach dem Interviewtermin zwischen den Interviewer/innen ausgetauscht, ver-
glichen, bewertet und diskutiert werden.

Deinet 2008
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10.2.4	 Forscheraktionen durch Kinder

•	 Erkunden der Gemeinde und Überprüfen auf Kinderfreundlichkeit durch die Kin-
der selbst

•	 Einstieg in die Sozialraum- und Lebensweltanalyse der Gemeinde 
•	 Untersuchen von Spiel- und Erlebnisräumen und Erkunden von Aufenthaltsorten

•	 Kinder ab 6 Jahren 
•	 Möglichst in kleinen Gruppen

60–180 Minuten

Moderationswände, große Papierbögen, ein großer kopierter Plan der Gemeinde, ggf. 
Sofortbild- oder Digitalkamera oder Smartphone, Drucker, Diktiergerät für Interviews, 
ausreichende Menge an Filmen, vorbereitete Arbeitsaufträge, Klemmbretter, Stifte, Pa-
pier, Bunt- und Wachsmalstifte, Kleber, Moderationskoffer mit Grundausstattung (Sche-
ren, Nadeln, Klebeband …)

In der Vorbereitung werden die Forschungsaufträge und Checklisten für „tolle“ und 
„blöde“ Orte oder zu Themen wie Verkehrsbeobachtung, Müll, Umwelt usw. erstellt. Da-
rin sollte enthalten sEin/ das Thema des Auftrages, eine kurze Aufgabenbeschreibung, 
ein Feld zum Einkleben der Portrait-Fotos der Forscher/innen, Platz für Notizen. Die 
Aufträge werden für jede Kleingruppe in ausreichender Menge auf unterschiedlichfar-
biges Papier kopiert.

Zu Beginn erhält jede Kleingruppe ihr Material (Forscherungsaufträge, Beobach-
tungsbögen, Checklisten, Klemmbrett, Diktiergerät für Interviews usw.) und eine kur-
ze technische Einführung im Umgang mit dem Diktiergerät. Begleitet von einem/ei-
ner Moderator/in ziehen die Kleingruppen durch ihre Gemeinde und dokumentieren je 
nach Forschungsauftrag mit den Beobachtungsbögen, Checklisten und freien Notizen 
die jeweiligen Orte. Am Veranstaltungsort (Treffpunkt) wird für jede Kleingruppe ein 
Poster an der Moderationswand mit einem Plan der Gemeinde und dem Forschungsauf-
trag als Überschrift bereitgestellt. Die Kinder hängen ihre Beobachtungsbögen, Check-
listen, Notizen und Aufträge auf den Plan. Sie schreiben auf Moderationskarten in ei-
nigen Stichworten, was ihnen aufgefallen ist (Kritik und Lob) und verbinden durch 
Striche den jeweiligen Ort im Plan mit den Moderationskarten. Die Ergebnisse können 
anschließend der Öffentlichkeit präsentiert werden.

Rundgespräch (nur wer mag, maximal 30 Sekunden). Jede/r sagt etwas, also „Blitzlicht“ 
(s. 10.9.1). Beobachtungsbögen für das Gruppeninterview. Protokollbogen der beglei-
tenden Erwachsenen (Moderation) mit Kurzeinschätzung des Verlaufs. Team-Auswer-
tungsgespräch. Bepunktung in einer Matrix (+ +/+/0/-/- -). Daumen-Feedback (s. 10.9.2)

1.	 Die abgelaufene Route wird auf einem Stadtplan festgehalten. An den Spiel- und 
Streifräumen der Teilnehmenden werden die Bewertungsbögen ausgefüllt. Die Kin-
der und der Platz, an dem sich die Gruppe aufhält, werden fotografiert.

2.	 Im Anschluss an die Begehung werden die Bewertungsbögen (ggf. Fotos) den ent-
sprechenden Plätzen zugeordnet und diskutiert.

3.	 Die Fotoaktion kann durch Interviews ergänzt werden. Diese bedürfen allerdings ei-
ner gesonderten Vorbereitung und ggf. eines Interviewtrainings.
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Die Fotos und die Moderationskarten mit den Stichworten zu Kritik und Lob werden auf 
die Poster geklebt. Sie können so jederzeit weiterverwendet werden (z. B. für Präsenta-
tionen).

Besondere Rahmenbedingungen: Es werden ein großer Raum zur Ausstellung der Er-
gebnisse, mehrere Kleingruppenräume zur Vorbereitung der Präsentationen und bei 
mehreren Gruppen eine Person als Moderation pro Kleingruppe benötigt.

Um zu gewährleisten, dass während der Forschungsaktion verschiedene Bereiche 
und Themen von den Kindern berücksichtigt und verarbeitet werden, ist es gut, den 
Forschungsauftrag in eine Geschichte zu verpacken: „Stellt euch vor, ihr habt Freun-
de in Amerika. Sie waren noch nie hier, und ihr wollt ihnen nun Fotos schicken, damit 
sie sich genau vorstellen können, wie die Kinder in eurer Gemeinde leben. Was ist euch 
wichtig, was ist typisch für eure Gemeinde? Das können sowohl schöne Dinge sein als 
auch Orte, die euch nicht gefallen. Die Freunde sollen sich jedenfalls alles ganz genau 
vorstellen können!“

Das Erstellen einer zusammenfassenden Dokumentation ist aufwendig.

Oetke/Stange 2008
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10.2.5	 Subjektive Landkarte

•	 Erhalten intensiver Einblicke in subjektive Lebenswelten
•	 Austausch mit Kindern oder Erwachsenen (Interviewdaten erheben)
•	 besseres Verständnis der Bedingungen in der Lebenswelt
•	 Identifizieren informeller Treffs von Kindern und Jugendlichen oder Identifizieren/ 

Sichtbarmachen unsichtbarer Barrieren oder Angsträume

•	 Eher für Kinder ab 8 Jahren, seltener für Jugendliche
•	 Möglichst in kleinen Gruppen

60–120 Minuten

Moderationswände, große Papierbögen, Plakat- oder Zeichenkarton, Papier im Format 
DIN A4 oder DIN A3, Filz-, Bunt- und Wachsmalstifte, Kreide, Moderationskoffer mit 
Grundausstattung (Scheren, Nadeln, Klebeband ...)

Die Teilnehmenden werden gebeten, zunächst ihr Haus, ihre Wohnung oder die Straße 
in einer Stehgreifzeichnung auf einem großen Zeichenkarton darzustellen. Anschlie-
ßend sollen sie die Orte in ihrer unmittelbaren Wohnumgebung eintragen, die ihnen 
wichtig sind (z. B. auf dem Schulweg, dem Weg zu Freizeitorten). Dabei spielen die tat-
sächlichen geografischen Entfernungen keine Rolle, sondern die Orte und Räume sol-
len eher nach der Bedeutung für die einzelnen Teilnehmenden aufgemalt werden.

In Kleingruppen werden nun die Bilder vorgestellt und durch Nachfragen konkre-
tisiert. Weitere Details, die im Gespräch bekannt geworden sind, werden eingetragen. 
Dies kann auch mit einer neuen Farbe geschehen, um hinterher auswerten zu können, 
welche Details im zweiten Schritt hinzugekommen sind.

Am Ende haben alle Teilnehmenden ihre eigene subjektive Landkarte fertiggestellt. 
Diese Landkarten können nun aufgehängt und im gemeinsamen Gespräch miteinander 
verglichen werden. Anschließend sollen die auf den Landkarten eingetragenen Orte be-
wertet werden. Mit einem Stern werden besonders bedeutsame Orte markiert, wobei 
mit einem Plus- oder Minuszeichen eine positive oder negative Bewertung zum Aus-
druck gebracht werden kann. Ebenso sollen Markierungen für Grenzen aller Art ein-
getragen werden.

In einem abschließenden kurzen Resümee sollten die Teilnehmenden versuchen, 
ihren Gesamteindruck zu dieser Arbeit zu schildern.

Rundgespräch (nur wer mag, maximal 30 Sekunden). Jede/r sagt etwas, also „Blitzlicht“ 
(s. 10.9.1). Beobachtungsbögen. Protokollbögen der begleitenden Erwachsenen (Mode-
ration) mit Kurzeinschätzung des Verlaufs. Team-Auswertungsgespräch. Fahrrad (s. 
10.9.5). Herzen (s. 10.9.4). Bepunktung in einer Matrix (+ +/+/0/-/- -). Daumen-Feedback 
(s. 10.9.2)

1.	 Anstelle des Gruppengesprächs über die subjektiven Landkarten tauschen sich die 
Teilnehmenden jeweils zu zweit über ihre Landkarten aus. Dabei stellt zunächst eine 
Person die eigene Landkarte vor, erzählt Geschichten dazu, beschreibt die darge-
stellten Orte. Die andere Person kann nachfragen. Dieses Nachfragen soll zu einem 
Gespräch zwischen interviewender und zeichnender Person anregen, das entweder 
neue Impulse zum Weiterzeichnen gibt oder schon gezeichnete Details genauer er-
klärt. Wenn die erste Person mit der Vorstellung der Landkarte fertig ist, ist die an-
dere Person an der Reihe.

2.	 Das Zeichnen der subjektiven Landkarte wird von Erwachsenen genutzt zur Erhe-
bung von Interviewdaten zur Lebenswelt von Kindern und Jugendlichen (parallel 
zum Zeichnen erzählen lassen, später nachfragen usw.).
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Die subjektiven Landkarten können für eine Präsentation genutzt werden, z. B. für eine 
öffentliche Veranstaltung zur Situation der Kinder im Stadtteil. Wenn man über den 
Austausch hinaus sozialwissenschaftliches Interesse an den Zeichnungen und den Er-
zählungen der Kinder dazu hat, muss beides systematisch ausgewertet und dokumen-
tiert werden.

Es wird eine Person als Moderation für jede Kleingruppe benötigt.
Die Methode ist für Kinder, Jugendliche und Erwachsene gleichermaßen geeignet, muss 
aber an den jeweiligen Entwicklungsstand angepasst werden.

Deinet 2008
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10.2.6	 Objektive Landkarte

•	 Kontaktaufnahme mit Kindern und Jugendlichen
•	 Aufschluss über das Freizeitverhalten und die Aufenthaltsorte von Kindern und Ju-

gendlichen in einer Gemeinde

•	 Ältere Kinder ab zehn Jahren und Jugendliche
•	 Bis zu sechs Teilnehmende pro Kleingruppe

1–2 Stunden

Moderationswände, große Papierbögen, farbige Stifte, vergrößerte Stadtpläne (1:1000 
bis 1:15000, mind. DIN A3), Dokumentationsmappe, evtl. Sofortbildkameras, Papier, 
Moderationskoffer mit Grundausstattung (Scheren, Nadeln, Klebeband ...)

In der Vorbereitung wird die Karte der Gemeinde/des Stadtteils möglichst vergrößert 
und in ausreichender Menge kopiert. In einem großen Raum werden drei Stationen ein-
gerichtet: 1. Station – Erläuterung der Methode, 2. Station – Materialausgabe, 3. Stati-
on – je nach Anzahl der Kleingruppen Tische mit Stadtplänen und Moderationswänden.

Zu Beginn werden die Teilnehmenden in Kleingruppen aufgeteilt. Sie bekommen 
an Station 1 die Aufgabenstellung erklärt und nehmen sich an Station 2 das notwendi-
ge Material. An Station 3 tragen sie ihren üblichen Schulweg, den Weg ins Jugendzent-
rum etc. mit farbigen Stiften in den Stadtplan ein. Anschließend kennzeichnen sie zu-
nächst mit roten Klebepunkten, Stiften oder Nadeln gefährliche Stellen und Orte, an 
denen sie sich nicht gern aufhalten, und im nächsten Schritt mit grünen Klebepunk-
ten, Stiften oder Nadeln die Orte, die ihnen gefallen und wo sie sich gern aufhalten. Die 
Teilnehmenden beschriften die gekennzeichneten Orte mit ihren Namenskürzeln und 
nummerieren alle Orte. Im nächsten Schritt übertragen sie die Nummerierung auf ein 
DIN-A4-Blatt und schreiben ihr Namenskürzel, ihr Alter und eine kurze Begründung 
auf, warum dieser Ort für sie positiv oder negativ belegt ist. Anschließend werden die 
Blätter neben den Stadtplan an die Moderationswand gehängt. Zum Schluss stellen die 
Kleingruppen ihre Ergebnisse vor, die in der Gesamtgruppe diskutiert werden.

Rundgespräch (nur wer mag, maximal 30 Sekunden). Jede/r sagt etwas, also „Blitzlicht“ 
(s. 10.9.1). Beobachtungsbögen. Protokollbogen der begleitenden Erwachsenen (Mode-
ration) mit Kurzeinschätzung des Verlaufs. Team-Auswertungsgespräch. Fahrrad (s. 
10.9.5), Herzen (s. 10.9.4), Bepunktung in einer Matrix (+ +/+/0/-/- -), Daumen-Feedback 
(s. 10.9.2)

1.	 Reine Indoor-Aktion: Arbeiten mit Plänen, ggf. ergänzende Nachfragen durch die 
Moderation oder ergänzende halboffene Interviews, beides mit Protokollierung. 
Jede Kleingruppe beantwortet sämtliche Fragen auf einem Stadtplan.

2.	 Jede Kleingruppe läuft danach draußen diese Stationen nacheinander an.
3.	 Reine Outdoor-Aktion: Beginn mit einer Stadtteilbegehung und parallele Bearbei-

tung der Stadtpläne mit Begehungsprotokoll, Befragungen direkt vor Ort. Bei Kin-
dern, die noch nicht so gut schreiben können, sollte die Moderation das Aufschrei-
ben der Aussagen über „gute“ und „schlechte“ Orte übernehmen. Auf den Plänen 
können auch die Anzahl der Aufenthalte pro Woche und eine grobe Zeiteinschät-
zung des täglichen Aufenthaltes am jeweiligen Ort angegeben werden.
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Die Ergebnisse sind unmittelbar dokumentiert und können für öffentliche Präsentatio-
nen verwendet werden. Sie fließen in die Konzeptions- und Projektentwicklung ein. Die 
Ortspläne mit den Ergebnissen und Erklärungen können an die städtischen Planer wei-
tergegeben werden. Es kann anschließend auch ein einfacher Kinder- und Jugendstadt-
plan erstellt werden.

Wichtig sind bei dieser Methode mehrere Stadtpläne, denn wenn beim Einzeichnen zu 
viele Teilnehmende eine Karte benutzen, wird diese schnell unübersichtlich. Auf jedem 
Stadtplan sollte je nur eine einzige Fragestellung bearbeitet werden.

Besondere Rahmenbedingung: Es werden ein großer Raum sowie bei mehreren 
Gruppen je eine Person als Moderation pro Kleingruppe benötigt.

Brunsemann/Stange/Tiemann 1997. 142 ff.
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10.3.1	 Brainstorming

•	 Spontanes intuitiv-assoziatives gemeinsames Sammeln von Ideen und Vorschlägen
•	 Anregen der Kreativität, Finden von ungewöhnlichen, originellen Ideen
•	 Schnelles Sammeln vieler Ideen in kurzer Zeit

•	 Kinder, Jugendliche und Erwachsene
•	 2–12 Teilnehmende

20–30 Minuten

Großer Papierbogen am Flipchart, auf einer Moderationstafel oder einer Wand, 1–2 di-
cke schwarze Stifte

Zu einer möglichst motivierenden Fragestellung, die für alle Gruppenmitglieder gut 
sichtbar oben auf einem Papierbogen geschrieben steht, nennen die Teilnehmenden 
mündlich ihre Vorschläge und Ideen. Diese werden von der Moderation für alle lesbar 
auf den Papierbogen unter die Fragestellung geschrieben und so gesammelt. Für das 
Brainstorming gelten folgende Regeln:

•	 Lasst euren Ideen freien Lauf. Habt Mut zum Ungewöhnlichen.
•	 Übt keine Kritik. Stellt Kommentare und Bewertungen zurück.
•	 Denkt miteinander. Greift die Ideen der anderen auf und spinnt sie weiter.
•	 Je mehr Ideen ihr sammelt, desto besser (zunächst kommt die Quantität vor der Qua-

lität).

Flaut der erste Ideensturm ab, sollte das Brainstorming noch nicht abgebrochen wer-
den, sondern noch ein paar Minuten weiterlaufen: Unkonventionelle Ideen brauchen 
manchmal etwas länger. Am Ende liest die Moderation die gesammelten Einfälle noch 
einmal vor und fragt nach weiteren Ideen. Kommen keine Ergänzungen mehr, ist das 
Brainstorming abgeschlossen.

Rundgespräch (nur wer mag, maximal 30 Sekunden). Jede/r sagt etwas, also kurzes 
„Blitzlicht“ (s. 10.9.1). Daumen-Feedback (s. 10.9.2)

Kartenbrainstorming: Alle Teilnehmenden bekommen einen kleinen Stapel Moderati-
onskarten und einen schwarzen Stift. Nachdem die Moderation die Fragestellung vor-
gestellt hat, schreiben sie ihre Ideen und Vorschläge auf ihre Moderationskarten (eine 
Idee pro Karte). Dabei arbeiten alle gleichzeitig und sammeln zunächst nur die eige-
nen Ideen. Stoppt der Ideenfluss, werden die Karten an Moderationswände gepinnt, so-
dass sich alle die Beiträge der anderen anschauen und von den Ideen anregen lassen 
können. Der Vorteil dieser Vorgehensweise ist, dass alle Teilnehmenden gleichzeitig zu 
Wort kommen und die Karten anschließend gut sortiert werden können.

Nach dem Brainstorming kann die Ideensammlung weiterbearbeitet werden, z. B. 
durch eine Bepunktung, eine Bewertung, eine Prioritätenliste oder eine Diskussion. 
Wichtig ist es, die kreative Phase des Brainstormings für alle Teilnehmenden deutlich 
von der bewertenden Phase zu trennen.

Keine

Brunsemann/Stange/Tiemann 1997, S. 110 ff.
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Methode 6-3-5

•	 Finden von Ideen
•	 Fördern von Kreativität

•	 Jugendliche, Erwachsene
•	 Gruppen mit sechs Personen (bei einer größeren Gesamtgruppe mehrere Klein-

gruppen möglich)

10–30 Minuten

Papier, Stifte

Alle Teilnehmenden erhalten ein Blatt mit einer Tabelle, die aus drei Spalten und sechs 
Zeilen besteht. Jede/r entwickelt drei Lösungsvorschläge und schreibt diese in die drei 
Blöcke in der ersten Zeile. Anschließend wird das Blatt jeweils an die Person links wei-
tergereicht. Diese liest die Ideen durch, lässt sich durch die vorliegenden Vorschläge zu 
neuen Ideen inspirieren und ergänzt die Liste um drei weitere Ideen in der zweiten Zei-
le, bevor sie das Blatt nach links weitergibt. So wird noch dreimal verfahren.

Für die ersten drei Ideen stehen 3–4 Minuten zur Verfügung. Die nächsten Runden 
dauern 1–2 Minuten länger.

Rundgespräch (nur wer mag, maximal 30 Sekunden). Jede/r sagt etwas, also „Blitzlicht“ 
(s. 10.9.1). Bepunktung in einer Matrix (+ +/+/0/-/- -). Daumen-Feedback (s. 10.9.2). Abfra-
ge im Feedbackbogen zum Ende der Veranstaltung

Die Methode kann auch mit einer größeren oder kleineren Zahl von Teilnehmenden 
durchgeführt werden. Sie heißt dann nicht mehr 6-3-5, sondern z. B. 5-3-4, 8-3-7 oder 
9-3-8. Die erste Zahl steht für die Anzahl der Personen, die an der Methode teilneh-
men, die zweite Zahl (immer die 3) zeigt die Anzahl der pro Runde erwünschten Ideen 
an, während die letzte Zahl entweder angeben kann, wie häufig das Blatt weitergereicht 
werden soll (maximal so oft, bis alle das eigene Blatt wieder in den Händen halten), oder 
wieviel Zeit pro Runde gewährt wird.

Die gesammelten Ideen und Vorschläge werden von einer Redaktionsgruppe ausgewer-
tet und zusammengefasst, z. B. als Stichworte auf Moderationskarten, die an eine Pinn-
wand gesteckt werden. Anschließend werden sie bepunktet. Die Ideen mit den höchsten 
Punktzahlen werden in den nächsten Arbeitsschritten weiterbearbeitet.

Es handelt sich um eine schnelle Methode mit wenig Vorbereitungsaufwand. Lediglich 
die Aufgabe bzw. Leitfrage sollte vorab sorgfältig überlegt werden.

DBJR 2019

10.3.2

125



10.3.3	 Kopfstandmethode

•	 Lösungsproduktion
•	 Kreative Ideensammlung durch eine besondere Art des Brainstormings
•	 Lösen von Denkblockaden, Anregen der Kreativität
•	 Erzeugen einer spielerischen, humorvollen Atmosphäre durch einen Perspektiv-

wechsel

•	 Jugendliche und Erwachsene
•	 2–15 Teilnehmende

30–45 Minuten

Große Papierbögen, Stifte

Wie beim klassischen Brainstorming steht auch bei der Kopfstandmethode eine Fra-
gestellung im Mittelpunkt, zu der die Teilnehmenden eine Ideensammlung erarbeiten, 
z. B. „Wie können wir unser Partizipationsprojekt gestalten, damit es für alle Beteilig-
ten ein voller Erfolg wird?“

Im ersten Schritt der Kopfstandmethode wird diese Fragestellung jedoch zunächst 
in das Gegenteil umgewandelt, z. B. „Was können wir tun, damit unser Partizipations-
projekt für alle Beteiligten ein absolutes Desaster wird und wir uns später nur mit Schre-
cken daran zurückerinnern?“ Zu dieser gegenteilig formulierten Fragestellung findet 
ein Brainstorming statt und alle (!) Ideen werden von der Moderation auf einen großen 
Papierbogen geschrieben.

Im zweiten Schritt wird die ursprüngliche Fragestellung bearbeitet. Dazu werden 
die negativen „Kopfstandideen“ umgewandelt und Gegenlösungen zu ihnen gefunden. 
Die Kopfstandideen aus dem ersten Schritt dienen also als „Sprungbrett“ für die neuen, 
positiven Vorschläge.

Die Regeln des klassischen Brainstormings (s. 10.3.1) gelten auch für die Kopfstand-
methode!

Rundgespräch (nur wer mag, maximal 30 Sekunden). Jede/r sagt etwas, also kurzes 
„Blitzlicht“ (s. 10.9.1). Daumen-Feedback (s. 10.9.2)

Die Kopfstandmethode kann ebenso wie das klassische Brainstorming als „Karten-
brainstorming“ erfolgen (s. „Brainstorming“ 10.3.1).
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Nach der Kopfstandmethoden sollte die Ideensammlung konkretisiert werden, z. B. 
durch Diskussionen, Bewertung oder Bepunktung.

Keine

Brunsemann/Zussy 2010
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10.3.4	 Erfinderspiel

•	 Anwenden neuer Lösungsstrategien, Anregen und Lockern der Fantasie
•	 Aufbrechen von festen Denkstrukturen, Entwickeln neuartiger Lösungsideen
•	 Motivation und Aktivierung

•	 Kinder ab acht Jahren, Jugendliche, Erwachsene
•	 Kleingruppen mit 4–6 Teilnehmenden; mehrere Kleingruppen können parallel ar-

beiten

45 Minuten

Große Papierbögen, Moderationskarten in fünf Farben, Stifte, bunte Wachsmaler

Auf farbige Moderationskarten werden mit schwarzem Stift verschiedene Begriffe aus 
fünf Kategorien geschrieben. Jede Kategorie bekommt eine eigene Kartenfarbe. Bei-
spielkarten für ein Erfinderspiel zum Thema Spielplatzgestaltung:

•	 Einfache Körpertätigkeiten: Begriffe auf gelben Karten, z. B. hüpfen, springen, 
schwingen, rennen …

•	 Wahrnehmung mit allen Sinnen: Begriffe auf roten Karten, z. B. schmecken, rie-
chen, hören, fühlen …

•	 Materialien: Begriffe auf grünen Karten, z. B. Holz, Wolle …
•	 Gegenstände und Geräte: Begriffe auf blauen Karten, z. B. Angel, Toaster …
•	 Ausgefallene Aktivitäten: Begriffe auf orangen Karten, z. B. schweißen, surfen …

Es dürfen gern außergewöhnliche und „verrückte“ Begriffe sein!

Nun werden Kleingruppen mit bis zu sechs Teilnehmer/innen gebildet, die je 1–2 große 
Papierbögen und bunte Wachsmalstifte und/oder Filzstifte erhalten. Jede Kleingruppe 
zieht zwei Karten aus jeder Kategorie und hat somit einen Kartensatz mit zehn verschie-
den Begriffen. Die Teilnehmenden bekommen den Auftrag, gemeinsam z. B. ein neu-
es Spielgerät zu erfinden, in dem alle von ihnen gezogenen Begriffe eine Rolle spielen. 
Nach einer Diskussions- und Beratungsphase malt die Kleingruppe ihr neu erfundenes 
Spielgerät auf einen Papierbogen und überlegt sich einen treffenden Namen dafür. Zum 
Abschluss werden die gezogenen Begriffskarten auf den Papierbogen an die Stelle ge-
klebt, an der dieser Begriff bei dem Spielgerät „eingebaut“ wurde.

Rundgespräch (nur wer mag, maximal 30 Sekunden). Jede/r sagt etwas, also kurzes 
„Blitzlicht“ (s. 10.9.1). Daumen-Feedback (s. 10.9.2)

Keine
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Die Ergebnisse des Erfinderspiels können leicht abfotografiert und als Fotoprotokoll ge-
sichert werden. Für die Weiterarbeit bietet es sich an, mit den Teilnehmenden darüber 
zu sprechen, welche Elemente des Erfinderspiels sie für besonders gelungen halten und 
weiterverwenden wollen. So erhält die Gruppe eine gute Grundlage, auf der sie eine ge-
meinsame Vision zu ihrem Thema entwickeln kann.

Gerade jüngeren Teilnehmenden erscheint die Aufgabe am Anfang oft sehr schwierig. 
Hier sollte in jeder Kleingruppe ein/e Moderator/in unterstützen.

Stange 1998, S. 58.
Stange/Meinhold-Henschel/Schack 2012 – CD-Rom
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10.3.5	 Modellbauaktionen

•	 Erweitern vorangegangener Ideenentwicklungen
•	 Konkretisieren von Ideen
•	 Entwickeln neuer Ideen durch visuelle und gegenständliche Anregungen, z. B. zur 

Verbesserung der Wohnumfeldsituation im Rahmen der Stadtentwicklung oder -ge-
staltung sowie der Siedlungsplanung

•	 Herstellen beeindruckender Modelle für die öffentliche Präsentationen von Projek-
ten

•	 Kinder ab sechs Jahren, aber auch Jugendliche und sogar Erwachsene, die für Kin-
der planen

•	 Vorschulkinder ab vier Jahren nur eingeschränkt auf das unmittelbare Wohnumfeld
•	 Bis zu fünf Teilnehmende pro Gruppe

Je nach Alter der Teilnehmenden 90–120 Minuten oder länger

Moderationswände, große Papierbögen, Moderationskarten, Stifte, Moderationskoffer 
mit Grundausstattung, Tische, Videokamera und/oder Fotoapparat. Vorschläge für Bas-
telmaterial (oft aus Haushaltsresten):

•	 eine Modelliermasse aus 50 % Hagalith und 50 % Gips eignet sich zum Modellieren 
von größeren Flächen und trocknet nach ca. 30–60 Minuten

•	 Knete, Ton, Fimo oder Salzteig als Modelliermasse für kleinere Objekte
•	 Holz: Reste von Spanplatten, Brettern etc., alte Bauklötze, Schaschlikspieße, Zahn-

stocher
•	 Papier und Pappe: weißes und buntes Papier normaler Stärke, Ton- und Krepppapier 

in verschiedenen Farben, Pappe, Wellpappe
•	 Befestigungsmaterial: Holzschrauben, Nägel, Reißzwecken, Nadeln, Blumendraht
•	 Bastelmaterialien: Bind- und Paketfaden in verschiedene Stärken, Woll- und Stoff-

reste, Pfeifenputzer, Strohhalme, Korken, Eierkartons, Pappkartons, Klopapier-
rollen, Metall-/Aluminiumreste, Plastiktüten, Leerrohr (geriffelt), Schlauchreste, 
Gipsbinden, Abfallmaterialien (gelber Sack, Apfelsinennetze, Schachteln, Plastik-
körbchen etc.), Naturmaterialien (Äste, Blätter, Rinde, Steine etc.), Materialien zum 
Streuen und Auslegen (Sand, Modellbaurasen, Sägespäne etc.)

•	 Klebstoffe: Alleskleber, Holzleim, Klebeband
•	 Farben: Abtönfarbe in verschiedenen Farben, Buntlack, Sprühfarbe
•	 Werkzeuge/Hilfsmittel: Borsten- und Haarpinsel in verschiedene Stärken, Marme-

ladengläser oder Pappbecher (als Wasser- und Farbgefäße), Gipsmollen (zum Ver-
teilen der Modelliermasse), Spachtel, Wassereimer, Fuchsschwanz-, Laub- und Puk-
säge, Schraubendrehersatz, Bohrersatz, Hammer, Lineal/Zollstock, Kneif-, Kombi-, 
Rundzange, Stechahle, Schraubzwingen, Seitenschneider, Scheren, Tacker, Schnei-
demesser

•	 Unterlagen für die Modelle: dicke Pappunterlagen (mehrfach geklebte Schichten), 
dünne Holzplatten (etwa 120 x 60 cm) oder Styropor usw. Bei den Unterlagen muss 
darauf geachtet werden, dass sie nicht zu schwer sind, sonst können die Modelle spä-
ter kaum transportiert werden!

Kinder bauen mithilfe von verschiedenen Materialien Modelle ihrer Wohngegend, 
Spielplätze, Schulgebäude und -höfe, Verkehrswege usw.

In der Vorbereitung wird der Fußboden zur Schonung mit Plastikfolie oder Zeitungs-
papier ausgelegt. Darauf werden Tischgruppen zusammengestellt und Unterlagen für 
die Modelle bereitgelegt. Zu jeder Tischgruppe wird eine mit einem großen Papierbogen 
bespannte Moderationswand gestellt. Das Bastelmaterial wird übersichtlich auf mehre-
ren Tischen ausgebreitet.
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Zur Einstimmung auf die Arbeit an den Modellen kann eine Rückschau auf vorangegan-
gene Aktivitäten gehalten werden, z. B. auf eine Stadtteilerkundung, um an die dabei 
gemachten Entdeckungen und Erfahrungen anzuknüpfen. 

Es werden Kleingruppen aus 3–6 Teilnehmenden gebildet, denen das Material zur 
Verfügung gestellt wird. Die Gruppen verständen sich darüber, welche Ideen in das Mo-
dell aufgenommen werden. Dann beginnt der Modellbau. Die Moderation hat die Aufga-
be, die Teilnehmenden zu motivieren und Hilfestellungen zu geben.

Es sollte die Zeit im Blick bleiben, damit die Kinder nicht überfordert werden. Wenn 
zu spüren ist, dass der Tatendrang nachlässt, sollte die Aktion beendet werden. Am 
Ende können einzelne Elemente aus den Modellen beschriftet werden, um Außenste-
henden eine Orientierung zu ermöglichen. Die einzelnen Elemente, die im Modell ent-
halten sind, werden zudem noch auf Moderationskarten geschrieben, nummeriert und 
an die Moderationswand gehängt, damit die wichtigsten Details für alle erkennbar sind. 
Zudem können die Modelle darüber miteinander verglichen oder wechselseitig ergänzt 
werden.

Nach der Bauphase stellen die Kleingruppen ihr Modell der Gesamtgruppe in einem 
Wanderplenum vor. Hierfür „wandert“ die Gruppe von Modell zu Modell und hört sich 
„vor Ort“ die Vorstellung der Modelle an. Die Moderation ermutigt und unterstützt die 
Kleingruppen bei der Vorstellung ihrer Ideen, indem sie Fragen stellt und darauf ach-
tet, dass alle Elemente aus den Modellen vorgestellt werden und möglichst alle Teilneh-
menden zu Wort kommen.

Rundgespräch (nur wer mag, maximal 30 Sekunden). Jede/r sagt etwas, also „Blitzlicht“ 
(s. 10.9.1). Beobachtungsbögen. Protokollbögen der begleitenden Erwachsenen (Mode-
ration) mit Kurzeinschätzung des Verlaufs. Team-Auswertungsgespräch. Bepunktung 
in einer Matrix (+ +/+/0/-/- -). Daumen-Feedback (s. 10.9.2). Abfrage im Feedbackbogen 
zum Ende der Veranstaltung

Statt in einer einzigen Veranstaltung können die Modelle auch über einen längeren 
Zeitraum, beispielsweise im Rahmen einer Projektwoche oder einer längeren Unter-
richtseinheit, hergestellt werden. Es kann auch an einem gemeinsamen großen Modell 
gebaut werden, beispielsweise einem Stadt- oder Dorfmodell. Eine Beschreibung dieser 
Methode findet sich in: Schröder, Richard. Freiräume für Kinder(t)räume! Kinderbetei-
ligung in der Stadtplanung. Weinheim und Basel 1996.

Kombinationsmöglichkeit: Oft wird diese Methode zum Ende einer Zukunftswerk-
statt eingesetzt.

Die Modelle können im Rahmen von Stadtplanungsprozessen, Schulhofumbauten, 
Spielraumplanungen, Skateranlagen usw. öffentlich präsentiert werden. Sie beeindru-
cken in der Regel wegen ihrer schönen Visualisierungen.

Die Modelle verschiedener Gruppen können verglichen und systematisch ausgewer-
tet werden. Die Ergebnisse dieser Auswertung können den erwachsenen Planern und 
der Verwaltung zur Umsetzung übergeben werden.

Besondere Rahmenbedingungen: Es werden ein großer Raum, möglichst in der Nähe 
des Untersuchungsgebiets, sowie mehrere Personen zur Unterstützung der Aktionen 
benötigt.
Diese Methode hat einen sehr hohen Vorbereitungs- und Durchführungsaufwand. Es 
wird ein Ort für die Aufbewahrung der Modelle benötigt.

Brunsemann/Stange/Tiemann 1997. 129 ff.
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MIKROMETHODEN 
FÜR DEMOKRATISCHE 

AUSWAHL- UND 
ENTSCHEIDUNGSVERFAHREN

Einpunktentscheidung
Entscheidungskreis

Jetzt-Bald-Später-Matrix

Kapitel 10.4



Ziele

Zielgruppe

Zeit

Hilfsmittel

Durchführung

Reflexion

Varianten

Transfer

Hinweise

Quelle



10.4.1	 Einpunktentscheidung

•	 Sichtbarmachen eines groben Meinungs- oder Stimmungsbildes einer Gruppe
•	 Ermöglichen einer demokratischen Entscheidung zwischen mehreren Alternativen

•	 Kinder, Jugendliche und Erwachsene
•	 Unbegrenzte Teilnehmendenzahl

5–10 Minuten

Vorbereitetes Raster oder Skala mit einer Fragestellung und verschiedenen Antwort-
möglichkeiten, je ein Klebepunkt pro Teilnehmer/in

Eine Frage mit verschiedenen Antwortmöglichkeiten wird auf einen großen Papierbo-
gen geschrieben. Als Antwortraster sind die Tabellenform und die Skala besonders ge-
bräuchlich. Beispiele:

Erwachsene nehmen die Meinungen und Ideen von Jugendlichen …

+ +
sehr ernst

+
ernst

–
nicht so ernst

– –
überhaupt nicht ernst

Welchen Vorschlag findest du am wichtigsten?

Vorschlag 1 Vorschlag 2 Vorschlag 3 Vorschlag 4

Für wie wahrscheinlich hältst du es, dass die Vorschläge umgesetzt werden können?

|    |    |    |    |    |    |    |    |    |    |

sehr wahrscheinlich überhaupt nicht wahrscheinlich

Der vorbereitete Papierbogen wird für alle Teilnehmenden gut erreichbar an eine Mo-
derationswand gehängt. Alle Teilnehmenden bekommen einen Klebepunkt und beant-
worten die Frage durch Kleben des Punktes entsprechend ihrer Meinung. Dann wird 
das Ergebnis gemeinsam ausgewertet.

Kurzes Reflexionsgespräch, z. B. darüber, wie leicht oder schwer den Teilnehmenden 
die Entscheidung fiel und ob sie das Ergebnis eher überraschend oder erwartbar fanden

Statt der Klebepunkte können die Punkte auch mit Stiften eingezeichnet werden. Trotz-
dem darf Jede/r nur einen Punkt vergeben!
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Im Anschluss an die Einpunktentscheidung sollte ein Gespräch darüber stattfinden, 
was aus dem Ergebnis folgt und wie die weiteren Arbeitsschritte aussehen. Das Ergeb-
nis der Einpunktentscheidung kann leicht abfotografiert und in einem Fotoprotokoll ge-
sichert werden.

Keine

Brunsemann/Stange/Tiemann 1997, S. 104 ff.
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10.4.2	 Entscheidungskreis

•	 Gemeinsames Überprüfen der Umsetzbarkeit von bereits gesammelten Ideen und 
Vorschlägen anhand verschiedener Kriterien

•	 Erleben demokratischer Planungs- und Entscheidungsprozesse im Alltag
•	 Auseinandersetzung mit unterschiedlichen Sichtweisen

•	 Kinder ab ca. 6 Jahren, Jugendliche, Erwachsene
•	 (altersgemischte) Kleingruppen mit bis zu 6 Teilnehmenden
•	 Sehr gut auch für große Gruppen geeignet, wenn mehrere Kleingruppen parallel ar-

beiten

30–45 Minuten

Große Plane oder z. B. vier oder mehr zusammengeklebte große Posterbögen mit aufge-
malten konzentrischen Kreisen. Die Methode erfordert viel Platz: Ein Ring hat die Brei-
te von ca. 30 cm (DIN A4 = 3 Moderationskarten). Alternativ: Seile, die als konzentrische 
Kreise auf den Boden gelegt werden. 12 Blätter farbiges DIN-A4-Papier zum Aufschrei-
ben der Prüffragen.

Bevor der Entscheidungskreis angewendet wird, haben die Teilnehmenden bereits eine 
Ideensammlung für ein Projekt oder Vorhaben erarbeitet. Jede Idee ist gut lesbar auf 
eine Moderationskarte geschrieben (eine Idee pro Karte).

In der Mitte des Raumes liegt eine vorbereitete 
große Plane mit sechs konzentrischen Kreisen. In 
jedem der Kreise liegt ein DIN-A4-Blatt mit einer 
Prüffrage. Die Fragen lauten (von außen nach in-
nen):

•	 Ist diese Idee gut für Kinder? Nützt sie den Kin-
dern?

•	 Kann diese Idee funktionieren? Ist sie tech-
nisch/fachlich machbar?

•	 Dürfen wir das? Ist diese Idee erlaubt und 
grundsätzlich rechtlich machbar?

•	 Können wir das bezahlen? Ist diese Idee grundsätzlich finanziell machbar?
•	 Haben wir genug Leute, um die Idee umzusetzen?
•	 Haben wir genug Zeit? Haben wir selbst noch etwas davon oder erst die Kinder nach 

uns?

Wenn diese Methode mit Erwachsenen durchgeführt wird, müssen die Fragen entspre-
chend angepasst werden. Die Kleingruppen bekommen jeweils einige der vorher er-
arbeiteten Ideenkarten und stellen sich um die Plane herum auf. Sie prüfen nun jede 
einzelne Ideenkarte anhand der Fragen im Kreis. Dafür wird die Ideenkarte an den äu-
ßersten Ring gelegt und mit der ersten Frage überprüft. Kann die Frage mit „Ja“ beant-
wortet werden, wandert die Karte einen Ring weiter. So geht es weiter bis zum innersten 
Ring. Wird eine Frage mit „Nein“ beantwortet, bleibt die Karte im Ring liegen.

Am Ende schauen sich alle Kleingruppen das Ergebnis gemeinsam an und diskutie-
ren ggf. Unstimmigkeiten. Mit den Karten, die es bis in die Mitte des Entscheidungskrei-
ses geschafft haben, arbeitet die Gruppe weiter.
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Rundgespräch (nur wer mag, maximal 30 Sekunden). Jede/r sagt etwas, also „Blitzlicht“ 
(s. 10.9.1). Daumen-Feedback (s. 10.9.2)

Die konzentrischen Kreise können auch mit Kreide auf den Boden gezeichnet werden. 
Wenn man intergenerationelle Projekte durchführt, funktionieren auch gemischte 
Kleingruppen, z. B. je zwei Kinder, Jugendliche und Erwachsene. Wenn sehr viele Vor-
schläge auf Karten vorhanden sind, können auch mehrere Teams von unterschiedli-
chen Seiten her parallel an den Kreisen arbeiten.

Bei der Weiterarbeit kann es sinnvoll sein, evtl. mit zusätzlichen Expert/innen noch 
einmal auf die Ideenkarten zu schauen, die es nicht bis in die Mitte des Entscheidungs-
kreises geschafft haben, und zu überlegen, wie diese Ideen evtl. geändert und umsetz-
bar gemacht werden können.

Je nach Zusammensetzung kann es hilfreich sein, jeder Kleingruppe eine Moderation 
zur Seite zu stellen, die bei generationsübergreifenden Gruppen insbesondere die Kin-
der unterstützt.

Stange/Meinhold-Henschel/Schack 2012 – CD-Rom
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10.4.3	 Jetzt-Bald-Später-Matrix

•	 Strukturieren und Sammeln von Vorschlägen und Ideen
•	 Schaffen von Grundlagen für die Planung von Handlungsschritten in einem Projekt
•	 Motivieren für die Umsetzung eines Projektes

•	 Jugendliche ab ca. 13 Jahren, Erwachsene
•	 Arbeit in Kleingruppen mit bis zu 6 Teilnehmenden, mehrere Kleingruppen können 

parallel arbeiten

45–60 Minuten

Pro Kleingruppe 1–2 große Papierbögen, auf die eine Jetzt-Bald-Später-Matrix gezeich-
net ist, Moderationstafeln oder Papierbögen auf dem Fußboden oder an der Wand, vor-
her erarbeitete Ideenkarten der Teilnehmenden

Bevor die Matrix angewendet wird, haben die Teilnehmenden bereits eine Ideensamm-
lung für ein Projekt oder Vorhaben erarbeitet. Jede Idee ist gut lesbar auf eine Modera-
tionskarte geschrieben (eine Idee pro Karte). Die Kleingruppen bekommen diese Ide-
enkarten und einen Papierbogen mit der aufgezeichneten Matrix. Nun diskutiert die 
Gruppe jede einzelne Ideenkarte und ordnet sie gemeinsam in das Raster ein.

Jetzt-Bald-Später-Matrix:

Wir können es selbst 
machen ohne Geld.

Wir können es selbst 
machen mit etwas 

Geld.

Wir können es mit 
etwas Geld und Be-
ratung machen.

Wir können es ge-
meinsam mit den Be-
hörden oder ande-
ren Organisati-onen, 
Einrichtungen oder 
Firmen machen.

Wir können es nicht 
selbst tun, aber wir 
können den Behör-
den oder anderen 
Organisationen und 
Einrichtungen sa-
gen, was getan wer-

den soll.

J E T Z T

B A L D

S P Ä T E R

Wichtig ist es, im Vorfeld gemeinsam festzulegen, welcher Zeithorizont mit den Begrif-
fen „jetzt“, „bald“ und „später“ gemeint ist, z. B. 4 Wochen, 6 Monate oder 2 Jahre.

Strittige oder nicht umsetzbar erscheinende Ideen kann die Gruppe durch ei-
nen Blitz kennzeichnen, sie werden dann noch einmal abschließend mit der gesam-
ten Gruppe diskutiert. Zum Abschluss stellen die Kleingruppen ihre Ergebnisse der Ge-
samtgruppe vor.

Rundgespräch (nur wer mag, maximal 30 Sekunden). Jede/r sagt etwas, also „Blitzlicht“ 
(s. 10.9.1). Daumen-Feedback (s. 10.9.2)

Keine
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Strittige Ideen sollten nach der Kleingruppenpräsentation noch einmal mit der Gesamt-
gruppe geklärt werden. Zur Weiterarbeit empfiehlt sich die Erarbeitung eines konkre-
ten Handlungsplanes („Wer macht was mit wem bis wann?“), der die konkreten nächs-
ten Schritte zur Umsetzung des Projektes festlegt.

Die Moderation sollte die Teilnehmenden ermutigen, besonders auf die Ideen zu ach-
ten, die im oberen linken Bereich eingeordnet wurden, denn diese Ideen sind relativ 
einfach und zeitnah umzusetzen und somit besonders motivierend für die ersten Um-
setzungsschritte.

Stange/Meinhold-Henschel/Schack 2012 – CD-Rom
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MIKROMETHODEN: 
BEARBEITUNG VON THEMEN 

IN VERANSTALTUNGEN

Atome-Moleküle-Diskussion
Bienenkörbe
Kugellager
Standbilder

Stellsoziogramm „Meinungslinie“ und Variante „Vier-Ecken-Soziogramm“
Pferd

Leiter der Partizipation

Kapitel 10.5
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10.5.1	 Atome-Moleküle-Diskussion

•	 Systematisches Durchdenken von Themen
•	 Gewinnen vieler unterschiedlicher Sichtweisen
•	 Diskussion/Austausch
•	 Zuspitzen und Komprimieren von Themen
•	 Optimieren von Problemlösungen

•	 Jugendliche, Erwachsene
•	 Einsetzbar in relativ großen Gruppen, die über die normale Seminargröße hinaus-

gehen (bis zu 80 Personen)

Mindestens 40 Minuten

Papier oder Moderationskarten, Stifte

Zu Beginn wird die Gesamtgruppe in Paare aufgeteilt. Jedes Paar setzt sich irgendwo in 
den Raum und spricht fünf Minuten lang über die vereinbarte Fragestellung bzw. über 
das Thema. Dann erfolgt eine Erweiterung: Das Paar spricht mit einem anderen Paar 
aus der Gruppe, diesmal zehn Minuten lang. Danach sucht sich jede Vierergruppe eine 
Partnergruppe und spricht mit dieser fünfzehn Minuten über die betreffende Fragestel-
lung. Jede Achtergruppe soll danach in fünf Minuten die wichtigsten drei Gesprächser-
gebnisse in drei Sätzen auf Moderationskarten zusammenfassen. Ein/e Gruppenspre-
cher/in stellt die Ergebnisse dem Plenum vor.

Rundgespräch (nur wer mag, maximal 30 Sekunden). Jede/r sagt etwas, also „Blitzlicht“ 
(s. 10.9.1). Bepunktung in einer Matrix (+ +/+/0/-/--). Daumen-Feedback (s. 10.9.2). Abfra-
ge im Feedbackbogen zum Ende der Veranstaltung

Es kann hilfreich sein, wenn die Ergebnisse nicht erst zum Schluss schriftlich festgehal-
ten werden, sondern wenn wesentliche Ergebnisse jeder Diskussionsrunde auf Modera-
tionskarten geschrieben werden.

Da die Arbeitsergebnisse schriftlich auf den Moderationstafeln festgehalten werden, 
können anschließend Kleingruppen gebildet werden, die an jeweils einem der fünf aus-
gewählten Themen mit einem neuen Arbeitsauftrag weiterarbeiten. Je nach Art des 
Themas ist es auch möglich, dass die Kleingruppen parallel an allen Themen weiterar-
beiten.

Keine

Methoden-Folklore

Bienenkörbe
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10.5.2Bienenkörbe

•	 Auflösen des Plenums in Kleingruppen
•	 Auflockern des Plenums bei größeren Veranstaltungen

•	 Seminare, aber auch größere Veranstaltungen
•	 Jugendliche, Erwachsene
•	 Aufteilung in Kleingruppen mit 3–7 Teilnehmenden

10–30 Minuten

Je nach Variante evtl. Stellwände, Leerposter, Nadeln, Stifte, Material für Wandzeitun-
gen

Je nach Größe des Plenums werden Sitzgruppen zusammengestellt, in denen sich je 3–7 
Teilnehmende zusammenfinden, um über ein Thema zu diskutieren, Fragen zu einem 
vorangegangenen Referat zu erarbeiten o. ä. Es können alle Gruppen das gleiche Thema 
behandeln oder jede Gruppe ein Unterthema besprechen. Die Arbeitsaufträge sollten 
klar und begrenzt sein, z. B.: Diskutiert die eurer Meinung nach wichtigsten Punkte des 
Vortrages. Wo würdet ihr Ergänzungen machen, wo seht ihr Widersprüche?

Alle bleiben im selben Raum. So entsteht ein lautes Stimmengewirr, daher der Name 
„Bienenkörbe“. Dieser Geräuschpegel schirmt aber gleichzeitig die Kleingruppen gegen-
einander ab. Nach einer vorgegebenen Zeit, je nach Aufgabenumfang 10–30 Minuten, 
rücken alle Teilnehmenden ihre Stühle wieder für die Weiterarbeit im Plenum zurecht.

Rundgespräch (nur wer mag, maximal 30 Sekunden). Jede/r sagt etwas, also „Blitzlicht“ 
(s. 10.9.1). Daumen-Feedback (s. 10.9.2). Abfrage im Feedbackbogen zum Ende der Ver-
anstaltung

Variante mit Präsentation: Die Methode kann auch eingesetzt werden, wenn die Ar-
beitsergebnisse der Kleingruppen anschließend im Plenum präsentiert werden sollen. 
Hierfür muss ausreichend Material (Wandzeitungen, Stellwände, Stifte o. ä.) bereitge-
stellt werden. Allerdings sollte hierfür das Plenum aus max. 30–70 Teilnehmende beste-
hen, da sonst die Präsentation zu lange dauert und die Aufmerksamkeit nachlässt.
Alternative Methode: Atom-Moleküle-Diskussion (s. 10.5.1)

Je nach Variante evtl. Präsentation im Plenum und Weiterarbeit mit neuem Arbeitsauf-
trag

Keine

Methoden-Folklore
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10.5.3	 Kugellager

•	 Meinungsaustausch zu einem Thema
•	 Erzeugen einer intensiven, abwechslungsreichen und aktivierenden Kommunikati-

on in Großgruppen
•	 Erhöhen der Beteiligung aller Teilnehmenden
•	 Auflockern des Einstiegs in Themen
•	 Variante: Sammeln von Ideen und Vorschlägen zu bestimmten Aufgabenstellungen
•	 Variante: Beschleunigen des Kennenlernens einer Gruppe
•	 Variante: Klären von Erwartungen, Bedürfnissen, Wünschen an eine Veranstaltung 

oder einen Themenblock

•	 Jugendliche, Erwachsene
•	 Gerade Anzahl von Teilnehmenden

15–30 Minuten

Zettel und Schreibgeräte, Packpapier, Filzschreiber

Für die Kugellager-Diskussion wird eine gerade Anzahl von Teilnehmenden benötigt: 
Eine Hälfte setzt sich auf Stühlen in den Außenkreis mit dem Gesicht in Richtung Kreis-
mitte, die andere Hälfte setzt sich in den Innenkreis mit dem Gesicht nach außen. Es sit-
zen sich immer zwei Teilnehmende gegenüber.

Zu einem vereinbarten Thema sprechen alle Paare gleichzeitig 5–10 Minuten lang. 
Dann wird abgebrochen und der Innenkreis setzt sich im Uhrzeigersinn um einen Platz 
weiter. Dadurch erhält Jede/r einen neuen Gesprächspartner. Diese Paare sprechen nun 
wieder über dasselbe Thema 5–10 Minuten.

Dann rutscht entweder der Außenkreis entgegen dem Uhrzeigersinn oder der In-
nenkreis ein weiteres Mal im Uhrzeigersinn um einen Platz weiter und spricht mit dem 
neuen Gegenüber. Alle Beteiligten haben nun mit drei Personen intensiv gesprochen. 
Eine vierte Runde ist möglich. Wenn es aber jedes Mal um dasselbe Thema geht, kann es 
zu Ermüdungserscheinungen kommen. Bei der unten erklärten Variante ist das anders.

Rundgespräch (nur wer mag, maximal 30 Sekunden). Jede/r sagt etwas, also „Blitzlicht“ 
(s. 10.9.1). Daumen-Feedback (s. 10.9.2). Abfrage im Feedbackbogen zum Ende der Ver-
anstaltung

In jeder Runde kann eine neue Frage gestellt und so ein größeres Thema schrittweise 
bearbeitet werden. So können mehr Runden durchgeführt werden, Ermüdungserschei-
nungen setzen erst später ein.

Bei bestimmten thematischen Aufgabenstellungen, wenn z. B. Vorschläge gesam-
melt werden, kann es sinnvoll sein, diese auf Moderationskarten mitzuschreiben. 
Wenn das Kugellager als Kennenlernmethode eingesetzt wird, kann man die Runden 
auf je 1–2 Minuten verkürzen, um mehr Personen kennenlernen zu können. Das gilt 
auch für den Fall, dass diese Methode zum Abklären von Erwartungen und Wünschen 
zu Beginn einer Veranstaltung genutzt wird.
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Wenn die Methode zum Sammeln von Vorschlägen und Ideen genutzt wird, werden die 
Moderationskarten nach der Übung an Moderationstafeln gesteckt, geordnet und dann 
weiterbearbeitet.

Besonders nützlich ist diese Diskussionsform für Kennenlernsituationen und für einen 
strukturierten Erfahrungsaustausch über ein Praxisproblem.

Methoden-Folklore
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10.5.4	 Standbilder

•	 Verbildlichen von Themen, Beziehungen, Einstellungen, Gefühlen, Problemen usw.
•	 Pantomimisches Darstellen konkreter oder abstrakter Begriffe wie Demokratie, 

Partizipation, Macht, Konflikte, Erfolge, Cliquen und Außenseiter etc.
•	 Gewinnen von Erkenntnissen aus der nonverbalen Darstellung

•	 Jugendliche
•	 Erwachsene
•	 Für Kleingruppen geeignet

10–30 Minuten

Ggf. Digitalkamera

Die Teilnehmenden wählen gemeinsam ein Thema, z. B. eine aktuelle Fragestellung, 
eine eigene Erfahrung oder eine bestimmte Meinung, aus. Eine Person wird als Re-
gisseur/in ausgewählt, der/die nach eigenen Vorstellungen ein Standbild zu dem aus-
gewählten Thema baut. Hierfür wählt er/sie Teilnehmende aus der Gruppe aus, stellt 
die Personen in die gewünschte Position und verdeutlicht möglichst ohne Worte, wel-
che Körperhaltung, Gestik oder Mimik eingenommen werden soll. Auch die jeweiligen 
Beziehungen untereinander sollten unter Anleitung dargestellt werden. Es ist wichtig, 
dass sich die Teilnehmenden als Teil des Standbildes während der Bauphase passiv ver-
halten und nicht sprechen.

Nach Fertigstellung des Standbildes erstarren alle Mitspielenden des Standbildes 
für eine halbe Minute. Die restlichen Teilnehmenden beobachten währenddessen das 
Standbild. Es kann auch ein Foto gemacht werden, das in die Dokumentation der Veran-
staltung aufgenommen wird. 

In der Auswertung beschreiben und interpretieren zunächst die Zuschauer/innen 
und dann die Mitspielenden das Standbild. Im Anschluss kann der/die Regisseur/in Stel-
lung zum „Bauwerk“ und den Interpretationen nehmen. Abschließend können die Teil-
nehmenden die Situation diskutieren, verändern und das Standbild neugestalten.

Rundgespräch (nur wer mag, maximal 30 Sekunden). Jede/r sagt etwas, also „Blitzlicht“ 
(s. 10.9.1). Bepunktung in einer Matrix (+ +/+/0/-/- -). Daumen-Feedback (s. 10.9.2). Abfra-
ge im Feedbackbogen zum Ende der Veranstaltung

Stellsoziogramm „Meinungslinie“ und Variante „Vier-Ecken-Soziogramm“ (s. 10.5.5)

Falls ein Foto des Standbildes gemacht wurde, kann dieses in die Dokumentation der 
Veranstaltung aufgenommen werden. Ansonsten wird im weiteren Gruppenprozess be-
obachtet, welche Wirkung diese Übung hatte. Gelegentlich wird an die Übung erinnert 
und angeknüpft.

Keine

DBJR 2019
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Stellsoziogramm „Meinungslinie“ und 
Variante „Vier-Ecken-Soziogramm“

•	 Einstieg in ein Thema, Aktivierung der Gruppe
•	 Visualisieren von Meinungen, Einstellungen und Bewertungen der Gruppe 
•	 Gemeinsam ins Gespräch kommen

•	 Kinder, Jugendliche und Erwachsene
•	 6–30 Teilnehmende

15–45 Minuten (je nach Anzahl der Aussagen und der Diskussionsfreude der Gruppe)

Klebe-/Kreppband oder ein Seil, 2 DIN-A4-Blätter, vorabformulierte Thesen/Aussagen, 
zu denen sich die Teilnehmenden positionieren können, ggf. Moderationskarten und 
ein Fotoapparat zur Ergebnissicherung

Auf den Boden wird quer durch den gesamten Veranstaltungsraum ein Klebestreifen ge-
klebt oder ein Seil gelegt. An beiden Enden dieser Linie liegt jeweils ein DIN-A4-Blatt. Auf 
der einen Seite steht die Aussage „Ich stimme zu“ und auf der anderen „Ich stimme nicht zu“.

|    |    |    |    |    |    |    |    |    |    |

Ich stimme zu Ich stimme nicht zu

Nun liest die Moderation nacheinander verschiedene Aussagen/Thesen vor. Nach jeder 
Aussage bekommen die Teilnehmenden Zeit, sich an der Linie aufzustellen. Je mehr je-
mand der vorgelesenen Aussage zustimmt (oder nicht zustimmt), desto näher stellt er/
sie sich an das entsprechende Ende der Linie. In der Mitte positionieren sich diejeni-
gen, die eher unentschlossen sind. Wenn alle ihre Position gefunden haben, bittet die 
Moderation einzelne freiwillige Teilnehmer/innen, ihre Position zu erklären. Danach 
wird die nächste Aussage vorgelesen und die Teilnehmenden positionieren sich erneut.
Vorschläge für Aussagen/Thesen zum Thema Jugendpartizipation:

•	 Ein Dialog zwischen Politiker/innen und Jugendlichen ist nicht möglich.
•	 Alle Jugendlichen haben ein Recht auf Partizipation.
•	 Partizipation von Jugendlichen ist in allen politischen Themenbereichen möglich.

Rundgespräch (nur wer mag, maximal30 Sekunden). Jede/r sagt etwas, also kurzes 
„Blitzlicht“ (s. 10.9.1). Daumen-Feedback (s. 10.9.2)

Vier-Ecken-Soziogramm: Bei dieser Variante positionieren sich die Teilnehmenden 
nicht an einer Linie, sondern in verschiedenen Ecken des Raumes. Die Ecken sind mit 
verschiedenen Antwortmöglichkeiten wie z. B. „Ja“, „Nein“, „Ich weiß nicht genau“, 
„Finde ich unwichtig“ gekennzeichnet.

Um die Ergebnisse festzuhalten, legen die Teilnehmenden nach jeder Runde eine Mo-
derationskarte an die Stelle der Linie, an der sie selbst standen. Dann wird ein Foto die-
ser Karten gemacht.

Das Stellsoziogramm eignet sich sehr gut, um in ein Thema einzusteigen. Nach der Me-
thode kann gut ein Informationsblock, z. B. ein Vortrag, erfolgen, in dem besonders Be-
zug auf die Erkenntnisse aus dem Stellsoziogramm genommen werden kann.

Wester/Soltau/Paradies 2006

10.5.5
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10.5.6	 Pferd

•	 Entwickeln von Kreativität und Gruppenprozessen
•	 Koordinieren des gemeinsamen Handelns
•	 Üben der Fähigkeit zur Ideengenerierung
•	 Suchen nach einer kollektiven Lösung eines außergewöhnlichen Problems
•	 Effizienzanalyse verschiedener Aspekte der Organisation von Gruppen- und Projek-

tarbeit
•	 Trainieren der Fähigkeit, eigene Ideen einzubringen und zu verteidigen
•	 Teambuilding
•	 Wecken und Entwickeln positiver Emotionen der Teilnehmenden

•	 Anzahl der Teilnehmenden: 12–20 Personen
•	 Alter: 12–18 Jahre

20–25 Minuten

Bandmaß, Uhr, Abbildung eines Pferdes, 4 identische Sets, bestehend aus je: zwei 
DIN-A4-Blättern, 1 Luftballon, 1 Schere, 1 Tesafilm, 1 Pappbecher

Die Moderation teilt die Teilnehmenden in vier Gruppen ein und erklärt die Standardre-
geln der Gruppenarbeit als Verhaltensregeln für die Übung. Jede Gruppe bekommt ein 
identisches Set von Gegenständen: zwei DIN-A4-Blätter, 1 Luftballon, 1 Schere, 1 Tesa-
film, 1 Pappbecher. Dann formuliert die Moderation die Aufgabe: EURE Aufgabe be-
steht darin, mit Hilfe von verteilten Gegenständen in 10 MINUTEN ein 1-METER-
GROSSES-PFERD zu basteln, das 1 MINUTE lang allein stehen kann. Die Moderation 
fragt nach, ob die Aufgabe klar ist, und bittet die Teilnehmenden, die Aufgabe zu wie-
derholen. Dann beginnen die Teilnehmenden mit der Arbeit. Mögliche Szenarien:

1.	 Jemand kommt auf die Idee, dass die Gruppen gemeinsam arbeiten müssen, um die 
Aufgabe erfolgreich zu lösen. Nach einer Diskussion beschließen alle Teilnehmer/
innen, die Arbeit gemeinsam fortzusetzen. Die Moderation schaut den Teilnehmen-
den zu, mischt sich aber nicht ein. 

2.	 Die Moderation beobachtet die Gruppen genau. Wenn nach wenigen Minuten nicht 
der Vorschlag kommt, gemeinsam zu arbeiten, wird die Übung unterbrochen und 
die Teilnehmenden gebeten, die Aufgabenstellung laut zu wiederholen. Dann set-
zen sie ihre Arbeit fort und kommen eventuell auf den Gedanken des 1. Szenarios.

3.	Wenn nach der ersten Unterbrechung die Teilnehmenden immer noch nicht die Idee 
des 1. Szenarios aufgreifen, unterbricht die Moderation die Übung zum zweiten Mal 
und bittet erneut, die Aufgabenstellung zu wiederholen. Dann wird präzisiert: „Ich 
habe EUCH gebeten, EIN PFERD zu basteln. Und was macht ihr?“ Die Frage wird 
mehrmals wiederholt mit Betonung auf den Wörtern „EUCH“ und „EIN PFERD“ und 
mit Pausen, so dass die Teilnehmenden sich das Gehörte überlegen könnten. Letzt-
lich sollen sie begreifen, dass sie PFERDE basteln, während sie EIN PFERD basteln 
sollten. Die Teilnehmenden setzen ihre Arbeit gemeinsam fort. Die Moderation 
schaut den Teilnehmenden zu, mischt sich aber in ihre Arbeit nicht ein.

Eine Minute vor Ablauf der gesetzten Frist startet die Moderation den Countdown. Dann 
stoppt die Moderation die Arbeit, bittet die Teilnehmenden, die Aufgabenstellung zu 
wiederholen, und evaluiert das Ergebnis:

148



„Wie lange soll das Pferd stehen können?“ – 1 Minute wird abgestoppt. Wenn das Pferd 
diese Zeit „übersteht“, haben die Teilnehmenden diesen Teil der Aufgabe gemeistert.
„Was genau sollte gebastelt werden?“ – Man vergleicht das Ergebnis der Gruppenarbeit 
mit der Abbildung eines Pferdes. 
„Wie groß sollte das gebastelte Pferd werden?“ – Man misst die Größe des Pferdes. Es 
gilt eine Toleranz von 10 cm. 
„Wie viel Zeit habt ihr für diese Aufgabe gehabt?“ – Die Teilnehmenden haben die Auf-
gabe gemeistert, wenn das Pferd innerhalb von 10 Minuten fertig geworden ist und kei-
ne zusätzliche Zeit nötig war. 
„Welche Ressourcen standen euch zur Verfügung?“ – Man prüft, ob keine sonstigen Ma-
terialien verwendet wurden.

Die Aufgabe gilt als erfolgreich gelöst, wenn die Teilnehmenden bei den meisten Krite-
rien gepunktet haben, also 3–4 aus 5. Der Erfolg wird mit Applaus und Händeschütteln 
für die gute Gruppenarbeit gepriesen.

Zuerst tauschen die Teilnehmenden ihre Eindrücke von der Übung aus, dann werden 
sie gebeten, zu sagen, welche Faktoren sie während der Übung beeinflusst haben und 
mit welchen realen Lebenssituationen diese Übung verglichen werden kann. Mögliche 
Fragen:

•	 Welche Schwierigkeiten gab es am Anfang der Übung? Wie habt ihr sie überwun-
den?

•	 Wer kam auf die Idee, dass die Gruppen zusammenarbeiten müssten? Wie seid ihr 
auf die Idee gekommen? Welche Eigenschaften brauchtet ihr, um diese Idee durch-
zusetzen? Was habt ihr gemacht, damit die anderen euch zuhören, eure Idee akzep-
tieren und realisieren?

•	 Wie wurde die Arbeit innerhalb der Gruppe verteilt? Wer hat welche Rolle übernom-
men? Was wäre, wenn alle Teilnehmenden nur Ideen zum Ausdruck gebracht, nur 
kritisiert oder nur auf Anweisungen gewartet hätten?

•	 Was war wichtig / wertvoll für den Erfolg bei dieser Übung?
•	 Welche Bedingungen braucht man, um ein Projekt erfolgreich zu realisieren?

Schlussfolgerungen nach der Übung: Wir sind als Team stark, weil wir alle Persönlich-
keiten sind. Wir arbeiten zusammen für das Gemeinwohl.

Keine

Im weiteren Prozess kann regelmäßig an diese Übung und an die dabei gewonnenen Er-
kenntnisse erinnert werden.

Die Moderation soll während der ganzen Übung sehr aufmerksam bleiben. Die Pausen 
für die Diskussion der Aufgabenstellung dürfen nicht zu lang werden. Nach der Verei-
nigung der Gruppen soll genug Zeit für den Abschluss der Übung bleiben (mindestens 5 
Minuten). Das Ziel der Moderation besteht darin, die Teilnehmenden zur erfolgreichen 
Lösung der Aufgabe zu führen.

Die Übung wurde als Training für Jugendliche und Erwachsene während des Projektes 
„M18: Wir können mehr!“ in der Ukraine eingesetzt.
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10.5.7	 Leiter der Partizipation

•	 Gewinnen vertiefter Kenntnisse zum Thema Partizipation
•	 Überlegen verschiedener Grade der Partizipation von Jugendlichen in Organisatio-

nen und Behörden
•	 Verstehen des Konzeptes „Leiter der Partizipation“
•	 Sammeln von Ideen zur Formulierung der Bewertungskriterien von Partizipation
•	 Analyse, inwieweit die Interaktion von Kindern und Erwachsenen in verschiedenen 

Gemeinschaften auf den Prinzipien der Partizipation aufgebaut ist

•	 Anzahl der Teilnehmenden: unbegrenzt
•	 Alter: 12–18 Jahre

45–60 Minuten

Kärtchen mit ungeordnet aufgelisteten Stufen der Beteiligung nach Roger Hart für 
jede/n Teilnehmer/in, große Papierbögen mit einzelnen Stufen der Beteiligung nach Ro-
ger Hart und ihren Eigenschaften, Textmarker/Edding, Leiter, Klebezettel

Die Moderation stellt das Konzept des Stufenmodells „Leiter der Partizipation“ vor.

Individuelle Arbeit. Die Teilnehmenden erhalten Kärtchen mit den ungeordneten Stu-
fen der Beteiligung nach Roger Hart. Sie nummerieren die Stufen vom niedrigsten bis 
zum höchsten Grad der Partizipation von Jugendlichen. Nach Abschluss der individuel-
len Arbeit fragt die Moderation, ob die Übung den Teilnehmenden leichtfiel (Akzent auf 
Mangel an Information und fehlende Möglichkeit, jemanden um Rat zu bitten).

Kollektive Arbeit. Die Moderation verteilt große Papierbögen mit den einzelnen Stufen 
der Beteiligung nach Roger Hart und Papierbögen mit einzeln aufgeschriebenen Eigen-
schaften. Die Teilnehmenden müssen die Stufen mit ihren Eigenschaften in Verbindung 
setzen und anschließend auf dem Fußboden von der niedrigsten bis zur höchsten Stufe 
sortieren. Sobald sie fertig sind, zählt die Moderation richtige Paare von Stufen und Ei-
genschaften auf und verändert, wenn nötig, die Reihenfolge der Blätter auf dem Fußbo-
den bzw. bittet eine:n Teilnehmer/in darum. Dann werden die richtige Reihenfolge ge-
nannt und die Blätter auf die Stufen der Leiter gelegt. Gibt es keine echte Leiter, so kann 
man eine aus Papier basteln oder die Stufen einfach auf dem Fußboden auslegen.

Gruppenarbeit. Die Moderation teilt die Teilnehmenden in drei Gruppen: Klasse, Schu-
le und Gemeinde. Jede Gruppe erhält Klebezettel einer bestimmten Farbe, soll sich 1–5 
Beispiele für Partizipation überlegen und diese auf die Klebezettel schreiben. Die Mo-
deration erläutert das Beteiligungsmodell und bittet die Teilnehmenden sich zu überle-
gen, welche Stufe der „Leiter der Partizipation“ den Grad der Partizipation von Jugendli-
chen am Leben ihrer Gemeinschaft (Klasse, Schule, Gemeinde) in jedem einzelnen Fall 
am besten beschreibt.

Podiumsdiskussion. Die Moderation bittet eine:n Vertreter/in jeder Gruppe, ihre Bei-
spiele der Partizipation vorzustellen und ihre Klebezettel auf die entsprechende Stufe 
aufzukleben: „Wo liegt euer Beispiel auf der Leiter der Partizipation? Wie könnt ihr das 
begründen?“
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Zuerst tauschen die Teilnehmenden ihre Eindrücke von der Übung aus, dann sollen sie 
sagen, wie nützlich die Arbeit mit dem Modell „Leiter der Partizipation“ während der in-
dividuellen, der kollektiven und der Gruppenarbeit für sie war. Mögliche Fragen:

•	 Welche Möglichkeiten gibt es für die Vertiefung der Partizipation von Jugendlichen 
am Leben der Klasse/Schule/Gemeinde?

•	 Welche der während des Brainstormings entstandenen Ideen könnt ihr in der Praxis 
umsetzen? Warum und wie?

Bereich: Man kann sich auf einen Bereich der Partizipation (Klasse, Schule oder Stadt) 
konzentrieren, der am spannendsten und am wichtigsten für das künftige Projekt er-
scheint.

Thema: Die Übung kann nicht nur der Partizipation von Jugendlichen in Behörden und 
Organisationen, sondern auch Partizipationsprojekten von Kindern und Jugendlichen 
gewidmet sein.

Teilnehmende: Die Übung eignet sich auch für gemischte Gruppen von Jugendlichen 
und Erwachsenen, z. B. Schüler/innen und Lehrer/innen. Die Ergebnisse können als 
Grundlage für eine weitere Diskussion dienen.

Verlauf: Aus Zeitgründen kann die Moderation die Bedeutung und die Eigenschaften je-
der Stufe selbst erläutern, dann können die Punkte 2 und 3 ausgelassen werden.
Forschung: Die Übung kann zu Beginn und gleich nach dem Abschluss eines Projektes 
durchgeführt werden, um die Einflüsse auf den Grad der Partizipation von Kindern und 
Jugendlichen im konkreten Bereich zu analysieren.

Bei eigenen Projekten in der Zukunft kann die Leiter als Instrument zum Einschätzen 
ihres Partizipationsgrades genutzt werden.

Keine

https://rm.coe.int/have-your-say-manual-ukr/1680789a84
Goździk-Ormel, Żaneta (2015): BRING’ DICH EIN! Handbuch zur revidierten Europäi-
schen Charta der Beteiligung der Jugend am Leben der Gemeinde und Region. Council 
of Europe. Printed at the Council of Europe
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Fishbowl-Diskussion
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10.6.1	 Fishbowl-Diskussion

•	 Dialog und Austausch von Argumenten zu einem relevanten Thema
•	 Kritische Auseinandersetzung und Ermöglichen eines Perspektivwechsels
•	 Fokussieren der Diskussion

•	 Kinder, Jugendliche, Erwachsene
•	 Ab 10 Teilnehmende, auch für Großgruppen gut geeignet

30–45 Minuten

Keine

Zwei Stuhlkreise werden gebildet. Die Gruppe sitzt im großen äußeren Stuhlkreis, in der 
Mitte befindet sich ein kleiner Stuhlkreis mit 5–10 freien Plätzen (je nach Größe der Ge-
samtgruppe).

Die Moderation führt kurz in das zu diskutierende Thema oder die Fragestellung ein. 
Alle Teilnehmenden haben dann die Möglichkeit, ihre Meinung und Argumente zum 
Thema einzubringen, jedoch nur, wenn sie im inneren Stuhlkreis (dem „Fishbowl“) sit-
zen. Wer also etwas beitragen möchte, sucht sich einen freien Platz in der Mitte und 
bringt sein/ihr Statement ein. Danach verlässt er/sie wieder den Innenkreis und macht 
Platz für Andere. Für die Fishbowl-Diskussion gelten folgende Regeln:

•	 Die Diskussion findet nur im Innenkreis statt.
•	 Jede/r darf vom Außenkreis in den Innenkreis wechseln und sich auf einen freien 

Stuhl setzen.
•	 Nachdem der Beitrag im Innenkreis vorgebracht wurde, kehrt die Person wieder in 

den Außenkreis zurück.

Sollte jemand zu lange im Innenkreis sitzen bleiben und für andere Teilnehmende aus 
dem Außenkreis kein Platz frei werden, können diese sich auch hinter eine sitzende 
Person im Innenkreis stellen und damit ihren Wunsch zur Meinungsäußerung signali-
sieren. Der Platz muss dann umgehend frei gemacht werden.

Rundgespräch (nur wer mag, maximal 30 Sekunden). Jede/r sagt etwas, also kurzes 
„Blitzlicht“ (s. 10.9.1). Daumen-Feedback (s. 10.9.2). Einpunkt-Entscheidung mit an-
schließendem Rundgespräch (s. 10.4.1)

Keine

Die wichtigsten Ergebnisse und Erkenntnisse aus der Fishbowl-Diskussion sollten pro-
tokolliert oder im Anschluss an die Diskussion gemeinsam mit der Gruppe gesammelt 
und aufgeschrieben werden. Sie sollten als Zusammenfassung der Dokumentation der 
Veranstaltung erscheinen.

Im Vorfeld der Diskussion bietet sich Kleingruppenarbeit an, um das Thema vorzube-
reiten. Die Diskussion kann dann zunächst mit einer/einem Vertreter/in jeder Klein-
gruppe im inneren Kreis beginnen.

Brunsemann/Zussy 2010
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Streitgespräch mit Gruppenschutz

•	 Durchdringen und Ordnen kontroverser Themen
•	 gemeinsames Finden von Lösungen für kontroverse Themen
•	 Erörtern von Konfliktthemen in einem geschützten Raum
•	 Optimieren von Vorschlägen und Problemlösungen

•	 Jugendliche, Erwachsene, die sich bereits kennen
•	 bis zu 30 Personen, aufgeteilt in vier oder fünf Kleingruppen mit je einem/einer 
„Meinungsvertreter/in“

ca. 30 Minuten

Papier oder Moderationskarten, Stifte

Zu einem Diskussionsthema müssen vier oder fünf verschiedene, möglichst kontrover-
se Meinungen gefunden werden, sowie aus der Gruppe vier bzw. fünf Personen, die 
diese Meinungen vertreten wollen. Dann findet ein Streitgespräch zwischen diesen 
Personen statt. Dazu setzen sie sich in einen Kreis. Alle übrigen setzen sich in kleinen 
Halbkreisen hinter die Meinungsvertreter/innen, deren Meinung sie zustimmen kön-
nen.

Das Streitgespräch dauert 10 Minuten und wird dann zu einer ersten „Beratungspau-
se“ unterbrochen. In dieser Pause beraten sich die Gruppen untereinander mit ihrem/
ihrer Vertreter/in, sammeln neue Argumente oder geben Ratschläge. Der/die Vertreter/
in kann auch von der Gruppe ausgewechselt werden.

Nach der Pause, die etwa 5–10 Minuten dauern kann, geht das Streitgespräch in die 2. 
Runde. Nach 7–8 Minuten gibt es eine zweite Beratungspause usw., bis das Thema aus-
reichend diskutiert wurde, sich eine deutliche Annäherung der Standpunkte gezeigt hat 
oder man gar zu einer gemeinsamen Lösung gekommen ist.

Rundgespräch (nur wer mag, maximal 30 Sekunden). Jede/r sagt etwas, also „Blitzlicht“ 
(s. 10.9.1). Beobachtungsbögen. Bepunktung in einer Matrix (++/+/0/-/--) für jedes Team 
separat. Daumen-Feedback (s. 10.9.2). Abfrage im Feedbackbogen zum Ende der Veran-
staltung

Ein Protokollteam schreibt die wesentlichen Argumente der Diskussion auf Moderati-
onskarten mit und pinnt sie an Stellwände (Moderationstafeln).
Alternativen zur Methode: Kugellager (s. 10.5.3), Fischbowl-Diskussion (s. 10.6.1)

Wenn der Diskussionslaufverlauf protokolliert wurde, werden die Karten geordnet und 
vom Gesamtplenum bewertet. Eine Variante der Bewertung könnte die Entscheidung 
sein, woran die Gruppe weiterarbeiten möchte.

Das Auswechseln der Meinungsvertreter/innen sollte unbedingt schon zu Beginn als 
Spielregel genannt werden, damit es nicht diskriminierend wirkt. Ein häufiger Wechsel 
der Meinungsvertreter/innen macht das Streitgespräch abwechslungsreicher und be-
zieht mehr Personen in die aktive Auseinandersetzung mit ein.

Methoden-Folklore

10.6.2
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10.7.1	 Einfache Kartenfrage

•	 Sammeln von Wissen, Erfahrungen, Ideen, Wünschen, Kritikpunkten, Vorschlägen 
oder Lösungen zu einer bestimmten Fragestellung

•	 Sortieren und Strukturieren von Ideen, Meinungen, Wünschen etc.
•	 Demokratische Möglichkeit zur Meinungsäußerung für alle Beteiligten

•	 Kinder ab ca. 9 Jahren, Jugendliche, Erwachsene
•	 3–25 Personen. Bei Gruppen mit mehr als 15 Personen ist es besser, diese aufzuteilen.

30–45 Minuten

VIPP-Moderationsmaterial (s. 9.1): zwei Pinnwände, zwei Papierbögen, Moderationsna-
deln, schwarze Moderationsstifte, farbiger dicker Trainermarker, Moderationskarten: 
rechteckige Karten einer Farbe, mittlere Kreise einer Farbe, Streifen

Zunächst wird eine Frage formuliert, zu der gearbeitet werden soll. Sie sollte motivie-
rend und offen gestellt sein, also mehrere Antwortmöglichkeiten zulassen, z. B.: „Wie 
wollen wir unser Sommerfest gestalten? Unsere Ideen und Vorschläge“. Die Frage wird 
auf einen Moderationsstreifen geschrieben und für alle gut lesbar an eine Pinnwand ge-
hängt.

Alle Teilnehmer/innen bekommen je einen kleinen Stapel rechteckiger Moderati-
onskarten derselben Farbe, einen schwarzen Stift und den Auftrag, die Fragestellung 
auf den Karten schriftlich zu beantworten. Jede/r schreibt für sich. Die Regeln für das 
Beschriften der Karten sind unter der Methodenbeschreibung „VIPP-Moderationsme-
thode“ (s. 9.1) aufgeführt. Wenn der Schreibfluss nach ca. 5–10 Minuten nachlässt, sam-
melt die Moderation die Karten nach und nach ein.

Nun beginnt das Ordnen und Clustern der Karten. Dafür liest die Moderation die 
Beiträge auf den Karten nacheinander vor und pinnt sie an die Pinnwand. Dabei hängt 
sie Beiträge, die inhaltlich zusammengehören, dichter zusammen, wodurch nach und 
nach Kartencluster zu verschiedenen Unterthemen entstehen. Dieses Ordnen der Kar-
ten erfolgt auf Initiative der Moderation oder auf Zuruf der Teilnehmenden, auf jeden 
Fall aber immer in enger Absprache mit der Gruppe. Wenn alle Karten geordnet sind 
und die Gruppe zufrieden ist, wird zu jedem Themenbereich eine Überschrift gesucht, 
auf eine runde Moderationskarte geschrieben und über die jeweiligen Cluster gepinnt. 
Zum Abschluss umrandet die Moderation die einzelnen Cluster mit einem dicken, farbi-
gen Trainermarker, so dass die verschiedenen Unterthemen, die sich zu der Frage ent-
wickelt haben, schnell visuell erfassbar sind.

Im Anschluss an diese Methode sollte ein Gespräch darüber stattfinden, ob sich alle 
Teilnehmenden in dem Ergebnis wiederfinden und ob Themenbereiche offengeblieben 
sind, die weiter behandelt werden sollten. Auch: Einpunkt-Entscheidung mit anschlie-
ßendem Rundgespräch. Bepunktung in einer Matrix (+ +/+/0/-/- -)

Als Varianten eignen sich die Zuruffrage (s. 10.7.3) oder die doppelte Kartenfrage (s. 
10.7.2).
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Soll eine Auswahl aus den Ergebnissen erfolgen, um z. B. zu entscheiden, mit welchen 
Themenbereichen als nächstes weitergearbeitet wird, eignet sich die Einpunkt-Ent-
scheidung (s. 10.4.1) gut.

Ergebnissicherung: Da während der einfachen Kartenabfrage bereits ein Protokoll 
an den Pinnwänden entstanden ist, können die Ergebnisse durch einfaches Abfotogra-
fieren als Fotoprotokoll gesichert werden.

Weitere Informationen sind unter der „VIPP-Moderationsmethode“ (s. 9.1) zu finden.

Metaplan o.J., S. 13f.
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10.7.2	 Doppelte Kartenfrage

•	 Sichtbarmachen von zwei Seiten (verschiedenen Aspekten, Sichtweisen, Argumen-
ten zu einem Thema)

•	 Sammeln von Wissen, Erfahrungen, Ideen, Wünschen, Kritikpunkten oder Lösun-
gen aller Teilnehmenden zu einer bestimmten Fragestellung

•	 Sortieren und Strukturieren von Ideen, Meinungen, Wünschen etc.
•	 Demokratische Möglichkeit zur Meinungsäußerung für alle Beteiligten

•	 Kinder ab ca. 9 Jahren, Jugendliche, Erwachsene
•	 3–25 Personen. Bei Gruppen mit mehr als 15 Personen ist es besser, diese aufzuteilen.

30–45 Minuten

VIPP-Moderationsmaterial (s. 9.1): mindestens zwei Pinnwände, zwei Papierbögen, Mo-
derationsnadeln, schwarze Moderationsstifte, ein farbiger dicker Trainermarker, Mo-
derationskarten: rechteckige Karten in zwei Farben (orange und grün), mittlere Krei-
se einer Farbe, Streifen

Zunächst werden zwei Fragen formuliert, zu denen gearbeitet werden soll. Diese sollten 
zu einem Themenbereich gehören und zwei verschiedene Aspekte des Themas beleuch-
ten, z. B. „Beteiligung der Schüler/innen an der Unterrichtsgestaltung: Welche Argu-
mente sprechen dafür, welche dagegen?“ Jede Frage wird auf einen Moderationsstrei-
fen geschrieben und für alle gut lesbar an zwei nebeneinanderstehende Pinnwände 
gehängt. Zusätzlich hängt zur Orientierung neben der ersten Fragestellung eine grüne, 
rechteckige Karte und neben der zweiten Fragestellung eine orangefarbene, rechtecki-
ge Karte.

Alle Teilnehmer/innen bekommen je einen kleinen Stapel rechteckiger Moderati-
onskarten in Orange und Grün, einen schwarzen Moderationsstift und den Auftrag, die 
Frage auf den Karten schriftlich zu beantworten. Jede/r schreibt für sich. Die Regeln für 
das Beschriften der Karten sind unter der Methodenbeschreibung „VIPP-Moderations-
methode“ (s. 9.1) aufgeführt. Wenn der Schreibfluss nach ca. 5–10 Minuten nachlässt, 
sammelt die Moderation die Karten nach und nach ein und sortiert sie nach den Farben.

Nun beginnt das Ordnen und Clustern. Bei hoher Kartenzahl ist es sinnvoll, die Pro- 
und Contra-Argumente getrennt auf zwei verschiedenen Pinnwänden zu sammeln und 
zu ordnen. Dafür liest die Moderation die Beiträge nacheinander vor und pinnt sie an 
die entsprechende Pinnwand. Die Beiträge, die inhaltlich zusammengehören, werden 
dabei dichter zusammengehängt. Dadurch entstehen nach und nach Kartencluster zu 
verschiedenen Unterthemen. Dieses Ordnen der Karten erfolgt auf erste Initiative der 
Moderation oder auf Zuruf der Teilnehmenden, auf jeden Fall aber immer in enger Ab-
sprache mit der Gruppe. Wenn alle Karten zugeordnet sind und die Gruppe mit den 
Clustern zufrieden ist, wird zu jedem Themenbereich eine Überschrift /ein Oberbegriff 
gesucht, auf eine runde Moderationskarte geschrieben und über die jeweiligen Cluster 
gepinnt. Zum Abschluss umrandet die Moderation die einzelnen Cluster mit einem di-
cken, farbigen Trainermarker, so dass die verschiedenen Unterthemen, die sich zu der 
Frage entwickelt haben, schnell visuell erfassbar sind.
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Rundgespräch (nur wer mag, maximal 30 Sekunden). Jede/r sagt etwas, also kurzes 
„Blitzlicht“ (s. 10.9.1). Daumen-Feedback (s. 10.9.2). Einpunkt-Entscheidung mit an-
schließendem Rundgespräch (s. 10.4.1)

Zuruffrage (s. 10.7.3)

Mit dem Ergebnis der doppelten Kartenfrage kann sich die Gruppe beispielsweise auf 
eine öffentliche Diskussion vorbereiten (verschiedene Argumente zu einem Thema).

Weitere Informationen sind unter „VIPP-Moderationsmethode“ (s. 9.1) zu finden.

Metaplan o. J., S. 14f.

161



10.7.3	 Zuruffrage

•	 Schnelles Sammeln von Wissen, Erfahrungen, Ideen, Wünschen, Kritikpunkten 
oder Lösungen zu einer bestimmten Fragestellung 

•	 Sortieren und Strukturieren von Ideen, Meinungen, Wünschen etc. 
•	 Entlasten von Gruppen, die nicht gerne selbst schreiben

•	 Kinder ab 8 Jahren, Jugendliche, Erwachsene
•	 3–25 Personen

30–45 Minuten

VIPP-Moderationsmaterial (s. 9.1): zwei Pinnwände, zwei Papierbögen, Moderationsna-
deln, schwarze Moderationsstifte, ein farbiger dicker Trainermarker, Moderationskar-
ten: rechteckige Karten einer Farbe, mittlere Kreise einer Farbe, Streifen

Für die Moderation einer Zuruffrage ist neben der Hauptmoderation noch eine Co-Mo-
deration notwendig, die das Schreiben der Beiträge übernimmt. Zuvor muss eine Leit-
frage formuliert werden, zu der gearbeitet werden soll. Diese sollte motivierend und of-
fen gestellt sein, also mehrere Antwortmöglichkeiten zulassen, z. B.: „Wie wollen wir 
unser Sommerfest gestalten? Unsere Ideen und Vorschläge“. Die Frage wird auf einen 
Moderationsstreifen geschrieben und für alle gut lesbar an eine Pinnwand gehängt.

Die Moderation stellt der Gruppe die Frage vor und motiviert die Teilnehmenden, 
ihre Meinung dazu zu äußern und sie spontan zurückzurufen. Jeden Wortbeitrag fasst 
die Moderation in Rücksprache mit der Gruppe zu einer Kernaussage zusammen, die 
dann von der Co-Moderation auf eine Moderationskarte geschrieben wird. Damit die 
verschiedenen Aussagen später inhaltlich sortiert werden können und die Lesbarkeit 
für die gesamte Gruppe sichergestellt ist, gelten beim Beschriften der Karten bestimm-
te Regeln für die Co-Moderation, die unter der Methodenbeschreibung „VIPP-Moderati-
onsmethode“ (s. 9.1). aufgeführt sind.

Nun beginnt das Ordnen und Clustern der Karten. Dafür liest die Moderation die 
Beiträge auf den Karten nacheinander vor und pinnt sie an die Pinnwand. Beiträge, die 
inhaltlich zusammengehörten, hängt sie dichter zusammen, wodurch nach und nach 
Kartencluster zu verschiedenen Themenbereichen entstehen. Dieses Ordnen der Kar-
ten erfolgt auf erste Initiative der Moderation oder auf Zuruf der Teilnehmenden, auf je-
den Fall aber immer in enger Absprache mit der Gruppe. Wenn alle Karten zugeordnet 
sind und die Gruppe mit den Clustern zufrieden ist, wird zu jedem Themenbereich eine 
Überschrift gesucht, auf eine runde Moderationskarte geschrieben und über das jewei-
lige Cluster gepinnt. Zum Abschluss umrandet die Moderation die Cluster mit einem di-
cken, farbigen Trainermarker, so dass die verschiedenen Unterthemen, die sich zu der 
Frage entwickelt haben, schnell visuell erfassbar sind.

Im Anschluss an diese Methode sollte ein Gespräch darüber stattfinden, ob sich alle 
Teilnehmenden in dem Ergebnis wiederfinden und ob noch Themenbereiche offenge-
blieben sind, die weiter behandelt werden sollen.

Einfache oder doppelte Kartenabfrage (s. 10.7.1 und 10.7.2)
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Soll eine Auswahl aus den Ergebnissen erfolgen, um z. B. zu entscheiden, mit welchen 
Themenbereichen als nächstes weitergearbeitet werden soll, eignet sich die Punktent-
scheidung (s. 10.4.1) gut. Ergebnissicherung: Da während der einfachen Kartenabfrage 
bereits ein Protokoll an den Pinnwänden entstanden ist, können die Ergebnisse durch 
Abfotografieren als Fotoprotokoll gesichert werden.

Im Vergleich mit der einfachen oder doppelten Kartenfrage ist die Zuruffrage beson-
ders dann gut geeignet, wenn Teilnehmenden Unsicherheiten beim Schreiben haben. 
Weitere Informationen sind unter „VIPP-Moderationsmethode“ (s. 9.1) zu finden.

Metaplan o. J., S. 21f.
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MIKROMETHODEN FÜR 
SPIELE (ENERGIZER, 

LOCKERUNGEN, KREATIVITÄT, 
GRUPPENPROZESSE)

Lockerungsspiele im Raum
Pfeifenputzer

Lockerungsspiele im Stuhlkreis

Kapitel 10.8
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10.8.1	 Lockerungsspiele im Raum

•	 Aktivieren bei Müdigkeit und Unlust; Warming up
•	 Lockern nach einer längeren Pause oder einer längeren Arbeitseinheit

•	 Kinder, Jugendliche, Erwachsene
•	 8–30 Teilnehmende

5–15 Minuten

Keine

Roboter: Die Teilnehmenden bilden Dreiergruppen. Zwei Mitspieler/innen stellen sich 
Rücken an Rücken auf, sie sind die Roboter. Eine dritte Person ist Ingenieur/in. Die Ro-
boter werden von dem/der Ingenieur/in durch leichtes Tippen auf den Kopf gestartet 
und gehen mit langsamen, steifen Bewegungen stur geradeaus. Stößt ein Roboter an ein 
Hindernis (Stuhl, Tisch …), tritt er weiter auf der Stelle. Der/die Ingenieur/in kann die 
Bewegungsrichtung des Roboters verändern, indem er/sie ihm auf die rechte oder lin-
ke Schulter klopft. Der Roboter macht dann eine Drehung um 45° in die entsprechende 
Richtung und geht in diese Richtung weiter. Der/die Ingenieur/in darf die Roboter dabei 
immer nur abwechselnd bewegen, er/sie darf also nicht zweimal hintereinander dem-
selben Roboter auf die Schulter klopfen, sondern muss dazwischen immer den anderen 
Roboter betätigen. Ziel ist es, dass die beiden Roboter aufeinander zugehen, sodass sie 
sich die Hand geben können.

Evolution: Bei dem Spiel durchlaufen die Teilnehmenden fünf Stufen der Evolution, die 
sie jeweils möglichst überzeugend darstellen sollen. Alle beginnen bei der ersten Stufe. 
Um aufzusteigen sucht man sich eine/n Mitspieler/in derselben Stufe und spielt „Stein, 
Schere, Papier“. Wer gewinnt, steigt eine Stufe auf, wer verliert, bleibt auf seiner Stufe. 
Folgende Stufen der Evolution gibt es:

•	 Stufe 1 – Amöben: Die Amöben gehen durch den Raum, halten die Hände wie Fühler 
an den Kopf und sagen „Plöm, plöm, plöm …“.

•	 Stufe 2 – Fische: Die Fische gehen durch den Raum, machen Schwimmbewegungen 
und sagen „Blubb, blubb, blubb …“.

•	 Stufe 3 – Hühner oder Hähne: Die Hühner und Hähne gehen durch den Raum, schla-
gen mit den Flügeln und gackern/krähen.

•	 Stufe 4 – Affen: Die Affen gehen durch den Raum, kratzen sich unter den Achseln 
und machen „Houhouhouhou …“.

•	 Stufe 5 – weise Menschen: Die weisen Menschen dürfen sich setzen, nachdenklich 
die Hand ans Kinn legen und das Chaos um sie herum betrachten.
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Bei diesen einfachen Lockerungsspielen ist eine Reflexion meist nicht notwendig. Je-
doch sollte die Spielleitung immer darauf achten, wie die Spiele bei der Gruppe ankom-
men und ob sich die Teilnehmenden wohlfühlen. Diese Beobachtungen sollten unbe-
dingt für die weitere Gestaltung der Veranstaltung berücksichtigt werden.

Keine

Nach den Lockerungsspielen kann häufig wieder konzentrierter und aufmerksamer 
weitergearbeitet werden.

Keine

Kreisjugendring Dachau 2003, S. 12/8 ff.
Jugendpflege Wentorf (o. J.), S. 11
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10.8.2	 Pfeifenputzer

•	 Spaß und gute Laune
•	 Lockern der Kreativität, Herstellen einer kreativen, lustigen Atmosphäre

•	 Kinder, Jugendliche, Erwachsene
•	 8–40 Teilnehmende

10–20 Minuten

Ca. 10–20 Moderationskarten (alternativ DIN-A5-Blätter oder Karteikarten),
dicker schwarzer Filzstift zum Vorbereiten der Karten

Für das Spiel braucht die Moderation einen Stapel Karten mit verschiedenen Begriffen, 
die die Teilnehmenden während des Spieles pantomimisch darstellen bzw. erraten sol-
len. Mögliche Begriffe sind z. B. Pfeifenputzer, Cheerleader-Pompons, Modellflugzeug, 
Radiowecker, Touchscreen, Grippewelle, Nacktschnecke, Elvis, Zeitbombe, Pferde-
schlitten, Traumhaus, Dampfbügeleisen, Fallschirmsprung, Pilzvergiftung, Geburts-
tagskind, Busfahrer/in, Zombieapokalypse, Leuchtturm, Hubschrauber, U-Boot …
Die Gruppe stellt sich in zwei Reihen auf, die sich gegenseitig anschauen. Alle Teilneh-
menden bilden somit ein Spalier und haben jeweils eine:n Partner/in in der anderen 
Reihe, dem/der sie direkt gegenüberstehen. Zwischen den beiden Reihen bleibt ein Ab-
stand von ca. 1,5 m.

Nun beginnt das Spiel: Die Moderation geht zwischen den beiden Reihen hindurch 
und zeigt dabei den Teilnehmenden auf einer Seite einen Begriff von ihrem Kartensta-
pel. Die andere Reihe darf den Begriff nicht lesen! Ist die Moderation am Ende der Rei-
he angekommen, gibt sie das Startsignal. Alle Teilnehmenden der Reihe, die die Karte 
lesen konnten, stellen den Begriff gleichzeitig pantomimisch ihrem Gegenüber dar. Die 
gegenüberliegende Reihe versucht ihn zu erraten und sagt ihre Lösungsvorschläge laut 
in den Raum. Bei der Pantomime dürfen die Darsteller weder sprechen oder Geräusche 
machen, noch Gegenstände heranziehen oder auf sie zeigen. Nur auf die eigenen Kör-
perteile darf gezeigt werden. Wurde der Begriff von einem oder mehreren Teilnehmen-
den erraten, stoppt die Moderation die Runde und hält den Begriff noch einmal für alle 
sichtbar als Auflösung hoch. Dann beginnt die nächste Runde mit vertauschten Rollen.

Ggf. Rundgespräch (nur wer mag, maximal 30 Sekunden). Jede/r sagt etwas, also kurzes 
„Blitzlicht“ (s. 10.9.1). Daumen-Feedback (s. 10.9.2)

Soll das Spiel mit Kindern gespielt werden, die noch nicht lesen können, können statt 
der Begriffe auch Bilder auf die Karten gemalt werden. Die Begriffsliste muss für Kinder 
angepasst werden, z. B. Schaukel, Blumenstrauß, Straßenlaterne …
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Das Spiel eignet sich hervorragend, um anschließend in eine kreative Ideenfindung ein-
zusteigen, z. B. mithilfe der Kopfstandmethode (s. 10.3.3), Brainstorming (s. 10.3.1), ein-
fache Kartenfrage (s. 10.7.1) o. ä.

Die Moderation sollte darauf achten, dass sie am Anfang des Spiels zunächst einfache-
re Begriffe wählt und den Schwierigkeitsgrad langsam steigert. Bei diesem Spiel steht in 
erster Linie der Spaß im Vordergrund.

Spiele-Folklore
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10.8.3	 Lockerungsspiele im Stuhlkreis

•	 Aktivieren bei Müdigkeit und Unlust während einer Veranstaltung
•	 Lockern nach einer längeren Pause oder einer längeren Arbeitseinheit
•	 Warming up

•	 Kinder, Jugendliche, Erwachsene
•	 8–30 Teilnehmende

5–15 Minuten

Für das Kissenrennen: zwei Kissen unterschiedlicher Farbe

Kissenrennen: Die Gruppe sitzt im Stuhlkreis und wird durch Abzählen (1, 2, 1, 2 usw.) 
in zwei Teams geteilt. Eine Person aus Team 1 erhält ein Kissen, die Person gegenüber 
aus Team 2 erhält ein zweites Kissen (möglichst in einer anderen Farbe). Nach einem 
Startsignal werden die Kissen so schnell wie möglich im Uhrzeigersinn an die jewei-
ligen Teammitglieder weitergegeben. Es ist nicht erlaubt, die gegnerische Mannschaft 
beim Weitergeben ihres Kissens zu behindern. Gewonnen hat das Team, dessen Kissen 
das Kissen der anderen Mannschaft überholt. Lässt ein Team ein Kissen fallen, so hat 
es verloren.

Obstsalat: Die Gruppe sitzt im Stuhlkreis, die Spielleitung steht im Kreis und hat kei-
nen Sitzplatz. Jede/r Mitspieler/in bekommt von der Spielleitung eine von vier Obstsor-
ten zugeordnet (z. B. Du bist ein Apfel, eine Birne, Pflaume, Kirsche …). Nun nennt die 
Spielleitung eine Obstsorte. Alle Mitspieler/innen, die diese Obstsorte zugeordnet be-
kommen haben, müssen sich einen neuen Sitzplatz suchen. Die Spielleitung in der Mit-
te versucht einen durch den Platzwechsel freigewordenen Platz zu ergattern. Gelingt ihr 
das, bleibt Ein/e andere:r Mitspieler/in in der Mitte übrig und darf durch das Nennen ei-
ner Obstsorte die nächste Runde beginnen. Ruft der/die Spieler/in in der Mitte „Obstsa-
lat“, suchen sich alle Mitspieler/innen einen neuen Platz.

Stummer Dirigent: Alle sitzen im Kreis. Ein/e Freiwillige:r verlässt den Raum. Die rest-
liche Gruppe wählt einen „stummen Dirigenten“, dessen Bewegungen die Gruppe wäh-
rend des Spiels nachmacht (Klatschen, Winken, Kopfschütteln, Beine übereinander-
schlagen, Aufstampfen usw.), ohne dass gleich erkennbar ist, von wem diese Bewegung 
ausgeht. Der/die Freiwillige vor der Tür wird hereingeholt, stellt sich in die Mitte und 
versucht herauszufinden, wer der „stumme Dirigent“ ist. Das Spiel wird noch lebhaf-
ter und bewegungsintensiver, wenn die Bewegungen im Stehen und mit Musik ausge-
führt werden.
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Bei diesen einfachen Lockerungsspielen ist eine Reflexion meist nicht notwendig. Je-
doch sollte die Spielleitung immer darauf achten, wie die Spiele bei der Gruppe ankom-
men und ob sich die Teilnehmenden wohlfühlen. Diese Beobachtungen sollten für die 
weitere Gestaltung der Veranstaltung berücksichtigt werden.

Keine

Nach den Lockerungsspielen kann häufig konzentrierter und aufmerksamer weiterge-
arbeitet werden.

Keine

Kreisjugendring Dachau 2003, S. 12/8 ff.
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MIKROMETHODEN FÜR 
REFLEXION, EVALUATION 

UND FEEDBACK

Blitzlicht
Daumenfeedback
Meine Meinung

Herzen
Fahrrad
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10.9.1	 Blitzlicht

•	 Geben und Erhalten von Feedback
•	 Einfangen von Stimmungs- und Meinungsbildern der Gruppe
•	 Einholen einer schnellen Rückmeldung

Kinder, Jugendliche und Erwachsene
3–25 Teilnehmende

10–30 Minuten

Evtl. ein kleiner Gegenstand wie ein Redestab oder Sprechstein

Alle sitzen im Kreis. Die Moderation leitet die Runde kurz mit einer ausgewählten Fra-
gestellung (siehe unten) ein, zu der nun alle, die möchten, mit 1–2 Sätzen (maximal eine 
Minute) Stellung beziehen. Wenn mit einem Sprechstein oder Redestab gearbeitet wird, 
ist nur der- oder diejenige an der Reihe, der/die diesen Gegenstand in der Hand hält.

Folgende Regeln sollten eingehalten werden, damit das Blitzlicht gut funktioniert: 

•	 Wer an der Reihe ist, spricht nur über sich und seine/ihre Vorstellungen.
•	 Er/sie versucht, in der Ich-Form zu sprechen und sich auf die Fragestellung zu be-

ziehen.
•	 Alle hören zu, ohne zu unterbrechen.
•	 Die Äußerungen bleiben unkommentiert, werden nicht kritisiert und bewertet.
•	 Erst nachdem sich alle, die wollten, zu Wort gemeldet haben, kann sich eine Diskus-

sion zum Thema anschließen.

Mögliche Fragen für ein Blitzlicht sind beispielsweise:

•	 Was waren bis jetzt deine persönlichen Erfahrungen zu dem Thema?
•	 Was hast du dazu schon erlebt oder aus deinem Umfeld gehört?
•	 Wie ging es dir bei der letzten Methode/Arbeitseinheit?
•	 Was war super? Was ist nicht so gut gelaufen?
•	 Was war das Wichtigste für dich? Was nimmst du mit? Was wirst du nie vergessen?
•	 Wo hast du noch Fragen? Was ist unklar geblieben?
•	 Woran sollten wir noch weiterarbeiten?
•	 Was ist bislang zu kurz gekommen?

Das Blitzlicht ist bereits eine Reflexionsmethode.

Das Blitzlicht kann auch als Vorstellungsrunde oder Diskussionseinstieg eingesetzt 
werden (z. B. „Hast du dich schon einmal in deiner Gemeinde politisch eingebracht? 
Wenn ja, wo? Wenn nein, warum nicht?“), als Zwischenevaluation (z. B. „Wie findest du 
die Diskussion bisher? Welche Themen sollten auf jeden Fall noch angesprochen wer-
den?“) oder als Fazit (z. B. „Welche neuen Ideen hast du aus der Diskussion gewonnen? 
Welche Aspekte findest du besonders wichtig?“).
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Berücksichtigung der Ergebnisse in den folgenden Arbeitsschritten. Das Blitzlicht wird 
nicht dokumentiert. Ggf. können wichtige Punkte gemeinsam mit Gruppe zusammen-
gefasst und aufgeschrieben werden. Sind gravierende Probleme zutage getreten, soll-
te, evtl. nach einer Pause, besprochen werden, wie mit diesen Punkten weitergearbei-
tet werden soll.

Keine

DBJR 2019
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10.9.2	 Daumenfeedback

Schnellreflexion nach einzelnen Methoden oder einer ganzen Veranstaltung

•	 Kinder, Jugendliche, Erwachsene
•	 3–50 Teilnehmende

5 Minuten

Keine

Die Teilnehmenden stehen im Kreis, strecken einen Arm nach vorn und schließen die 
Augen. Die Moderation stellt eine Reflexionsfrage, und die Teilnehmenden drücken mit 
dem Daumen ihre Meinung dazu aus:

•	 Daumen hoch: positiv
•	 Daumen runter: negativ
•	 Daumen waagerecht: neutral

Auf ein Signal der Moderation öffnen alle wieder die Augen und können die Bewertun-
gen der anderen sehen. Die Moderation bittet und ermutigt einzelne Freiwillige, kurz 
ihre Meinung zu erläutern. Mögliche Fragestellungen für das Daumenfeedback:

•	 Wie hat dir die Methode gefallen?
•	 Wie ging es dir während der letzten Arbeitseinheit?
•	 Wie zufrieden bist du mit unserem Ergebnis?
•	 Wie hat dir der Programmpunkt xy gefallen? …

Sollten Unklarheiten oder besondere Probleme, Kritikpunkte usw. durch das Daumen-
feedback aufgedeckt werden, kann ein anschließendes kurzes Kreisgespräch zur Klä-
rung sinnvoll sein.

Das Daumenfeedback eignet sich nur bedingt für komplexere Fragestellungen. Alter-
native Methoden sind in diesen Fällen z. B. die Einpunkt-Entscheidung mit anschlie-
ßendem Rundgespräch (s. 10.4.1) oder die einfache (s. 10.7.1) oder doppelte Kartenfra-
ge (s. 10.7.2).

Der Reiz des Daumenfeedbacks ist die schnelle und unkomplizierte Möglichkeit der Re-
flexion, bei der auf die schriftliche Dokumentation des Ergebnisses verzichtet wird. Je-
doch sollte die Moderation das Ergebnis des Feedbacks im Kopf behalten und die weite-
re Veranstaltungsplanung danach ausrichten.

Das Daumenfeedback ist nicht anonym, wodurch für einige Teilnehmende eine Hemm-
schwelle entstehen könnte, kritische Fragen auch tatsächlich entsprechend der eigenen 
Meinung zu beantworten.

vcp-kurhessen 2019
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Meine Meinung

•	 Ermöglichen schneller Meinungsäußerungen
•	 Treffen schneller Entscheidungen
•	 Erhalten eines schnellen und unmittelbaren Feedbacks einer (auch größeren) Ge-

samtgruppe
•	 Kommentieren von Aussagen durch viele gleichzeitig
•	 Beteiligen und Aktivieren

•	 Jugendliche, Erwachsene
•	 Unbegrenzte Teilnehmerzahl

5–15 Minuten

Pro Teilnehmenden je eine Moderationskarte in den Farben Rot, Gelb und Grün, die z. B. 
vor Beginn der Veranstaltung unter jeden Stuhl gelegt werden

Die Teilnehmenden äußern bei längeren mündlich vorgetragenen Statements und Vor-
trägen oder bei Vorschlagslisten ihre Meinung, treffen Entscheidungen und kommen-
tieren die Aussagen sofort durch das Hochhalten einer Karte:

•	 Rot für „Finde ich nicht gut“ / „Bin dagegen!“
•	 Gelb für „Enthaltung“
•	 Grün für „Finde ich gut“ / „Bin dafür!“

•	 Rundgespräch (nur wer mag, maximal 30 Sekunden)
•	 Daumen-Feedback (s. 10.9.2)
•	 Abfrage im Feedbackbogen zum Ende der Veranstaltung

Ein-Punkt-Entscheidung (s. 10.4.1)

Ggf. Ergebnissicherung durch Fotografieren, um die Karten später auszählen zu kön-
nen

Keine

Methoden-Folklore

10.9.3
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10.9.4	 Herzen

•	 Fördern von Reflexion gemeinsamer Tätigkeit am Ende der Projektarbeit
•	 Schaffen der Bedingungen für:
•	 Besseres Verständnis füreinander und Feedback zur gemeinsamen Arbeit
•	 Die Entwicklung von Sensibilität den Handlungen anderer gegenüber und Empathie 

zwischen den Teilnehmenden der Projektgruppe
•	 Austausch von Eindrücken, die während der Projektarbeit entstanden sind

Bis zu 30 Personen, alternativ: ungrenzte Teilnehmendenzahl

15–20 Minuten

Papierherzen auf Fäden oder herzförmige Aufkleber in verschiedenen Farben, auf de-
nen die Namen der Moderation und der Teilnehmenden geschrieben sind

Die Teilnehmenden setzen sich in einen Kreis. In der Mitte liegen farbige Papierherzen 
mit den Namen der Teilnehmenden und der Moderation auf dem Fußboden. Die Herzen 
sind so hingelegt, dass man die Namen nicht sehen kann.

Die Moderation initiiert das Gespräch: „Kennen wir die Namen aller Teilnehmer/
innen? Warum?“ Ein/e Teilnehmer/in zieht ein Herz, liest den drauf stehenden Namen 
laut vor und lädt die entsprechende Person in die Mitte ein. Nun werden folgende Fra-
gen beantwortet:

•	 Was gefällt mir an dieser Person?
•	 Was habe ich mit ihm/ihr während des Projektes gemacht?
•	 Was hätte ich vermisst, wenn er/sie nicht mit dabei wäre?

Nach dieser Meinungsäußerung ist der/die Teilnehmerin an der Reihe, über die gerade 
gesprochen wurde. Er/sie nimmt sein/ihr Herz in die Hand und zieht ein weiteres Herz, 
lädt die Person in die Mitte ein usw. Die Übung geht solange, bis alle Anwesenden ihre 
Herzen in der Hand halten.

Die Teilnehmenden tauschen ihre Eindrücke von der Übung aus und bewerten anschlie-
ßend, welche Bedeutung die Teilnahme eines/einer jeden für die erfolgreiche Realisie-
rung des Projektes hatte. Mögliche Fragen:

•	 Warum hat die Moderation verschiedene Farben für die Herzen gewählt?
•	 Welche Bedeutung hat die Vielfalt der Teilnehmenden für die Realisierung des Pro-

jektes?

Wenn sich die Teilnehmenden bereits kennen, lässt sich diese Übung am Anfang des Pro-
jektes einsetzen, um eine freundschaftliche Atmosphäre zu schaffen. Nach der Übung 
können alle Teilnehmenden ihr Herz als Namensschild tragen. Die Herzen kann man 
auch weiterverwenden, bis alle Teilnehmenden einander gut kennengelernt haben.

Die Übung wirkt sich psychologisch gut auf die weitere Kooperation der Teilnehmenden 
nach der Veranstaltung aus.

Keine

Living Democracy: https://www.living-democracy.com/uk/
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Fahrrad

•	 Fördern von Reflexion gemeinsamer Tätigkeit am Ende der Projektarbeit
•	 Schaffen der Bedingungen für:
•	 Ein besseres Verständnis füreinander und Feedback zur gemeinsamen Arbeit
•	 Das Entwickeln von Sensibilität den Handlungen anderer gegenüber 
•	 Empathie zwischen den Teilnehmenden der Projektgruppe
•	 Den Austausch von Eindrücken, die während der Arbeit am Projekt entstanden sind

•	 bis 30 Personen
•	 Alter: unbeschränkt

15–20 Minuten

Klebezettel, Fahrrad, Schachtel, Filzstifte

Die Teilnehmenden sitzen im Kreis. Die Moderation bittet sie, ihre Namen auf Klebe-
zettel zu schreiben, und sammelt diese in die Schachtel ein. Nun stellt sie das Fahrrad 
in die Kreismitte und bittet die Teilnehmenden, je einen Klebezettel aus der Schachtel 
zu ziehen.

Die Teilnehmenden stellen sich rund um das Fahrrad auf. Die Moderation bittet sie, 
sich das Fahrrad aufmerksam anzuschauen und zu überlegen, mit welchem Fahrradteil 
sie die Rolle der Person auf ihrem Zettel für das Projekt assoziieren. Dann schlägt die 
Moderation einem/einer Teilnehmenden vor, seine/ihre Assoziationen zu erläutern (auf 
Wunsch) und den Klebezettel an den entsprechenden Fahrradteil zu kleben: „Die Rolle 
von Teilnehmer/in A in unserem Projekt assoziiere ich mit diesem Fahrradteil, weil …“ 
Nun ist Teilnehmer/in A an der Reihe. Es geht weiter, bis alle zu Wort gekommen sind.

Die Teilnehmenden tauschen ihre Eindrücke von der Übung aus, dann werden sie ge-
beten zu erklären, welche Bedeutung Teamarbeit für die Realisierung des Projektes hat. 
Mögliche Fragen:

•	 Das Fahrrad ist ein ganzheitlicher Mechanismus. Was passiert, wenn ein Fahrrad
teil kaputt geht? Wie beeinflusst ein fehlender Teil die Funktionsweise des Fahrrads? 
Was braucht man, damit das Fahrrad gut fährt?

•	 Die Projektgruppe ist auch ein ganzheitlicher Mechanismus. Was passiert, wenn je-
mand schlecht mitarbeitet?

•	 Wie beeinflusst Ein/e fehlende:r Teilnehmer/in die Arbeit des Teams? Was braucht 
man also, damit das Team gut arbeiten kann?

•	 Welche Rolle spielt das Team für die Projektrealisierung?

Anstelle eines Fahrrads kann ein Automodell verwendet werden.

Die Übung ist für die Weiterarbeit nach der Veranstaltung wichtig und wirksam.

Keine

Die Übung wurde als Training für Jugendliche und Erwachsene während des Projektes 
„M18: Wir können mehr!“ in der Ukraine eingesetzt.

10.9.5
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Der Phasenablauf 
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Logik und Struktur von Projekten: Stellenwert der 
Partizipation in der Schrittfolge des Projektmanagements
Jedes Partizipationsvorhaben, egal, ob es sich um 
eine kleinere Maßnahme oder ein größeres Projekt 
handelt, folgt einem systematischen Planungssche-
ma, nämlich dem des Projektmanagements. Das kann 
aufwendiger sein oder auch mal einfach und schnell 
ablaufen. Logik und Schrittfolge des Vorgehens sind 
aber immer gleich. Deshalb wird im Folgenden der 
Phasenablauf des Projektmanagements von Partizi-
pationsprojekten mit den darin integrierten Partizi-
pationselementen vorgestellt.

Aus Platzgründen ist in diesem Handbuch nicht 
möglich, einen detaillierten Projektmanagement-
Leitfaden und die einzelnen Planungsmethoden des 
Projektmanagements vorzustellen. Zum Projektma-
nagement gibt es jedoch viel Material, u. a. im Inter-
net. Dieses Handbuch konzentriert sich auf Methoden, 
die Partizipation innerhalb des Projektmanagements 
fördern, was im klassischen Projektmanagement 
häufig weniger ernst genommen wird.

Zunächst sollte man sich klarmachen, dass Pro-
jektmanagement nicht von vornherein demokratisch 

und partizipativ ist. Meistens wird es als rein techni-
sche Planungs- und Organisationsmethode verwen-
det. Beim Management von Partizipationsprojekten 
geht das natürlich nicht. Hier muss auch die innere 
Struktur des Projektmanagements demokratisch und 
partizipativ organisiert sein. Das ist auch sehr gut 
möglich. Man kann in jede technische Planung und 
Umsetzung von Projekten Beteiligung einbauen. Sol-
che partizipativen Planungselemente sind an vielen 
Stellen der Methodensammlung in diesem Handbuch 
enthalten. Auf sie wird in der folgenden Phasenüber-
sicht des Projektmanagements verwiesen.

Die Durchführung von Partizipationsveranstal-
tungen in diesen fünf Phasen des Projektmanage-
ments wird didaktisch begleitet und unterstützt durch 
eine Reihe von Maßnahmen, z. B. Einstiegsmethoden 
von Veranstaltungen (s. 10.1.1–10.1.6), oder Lockerun-
gen und Energizern (s. 10.8.1–10.8.3). Sehr wichtig 
sind auch die systematischen Methoden der Reflexion, 
Evaluation und des Feedbacks (s. 10.9.1–10.9.5).

1. Startphase
INITIATIVE, ANALYSE, BEDARF, VORBEREITUNG

In dieser Phase finden die Bedarfsanalyse und die Themenfindung 
statt. Kinder und Jugendliche erkennen selbst ihren Bedarf an Parti-
zipationsmaßnahmen und -projekten und entdecken Themen, in de-
nen Partizipation für sie möglich ist. Folgende Tools können dabei 
beispielsweise eingesetzt werden:

•	 einfaches Erfassen von Wünschen und Bedürfnisse mit der 
Übung „Wenn ich ein Zauberer wäre“ (s. 10.2.1)

•	 Sozialraum-Erkundungsmethoden, z. B. Sozialraum-Begehung 
(s. 10.2.2)

•	 einfache Kartenfrage (s. 10.7.1)
•	 Bedarfsanalyse-Workshop zu Beginn einer größeren Konzept-

entwicklung für die Partizipation in einer Stadt oder einer Ein-
richtung (s. 9.1)

•	 alle Methoden zum Verstehen und Bearbeiten von Themen und 
Problemen (s. 10.5)

•	 alle dialogischen Methoden zur Auseinandersetzung mit kontro-
versen Themen (s. 10.6.1 und 10.6.2)

•	 alle Austausch-und Begegnungsmethoden wie „World Café“ (s. 
9.3) oder „Open Space“ (s. 9.4)

•	 alle demokratischen Entscheidungsmethoden mit anschlie-
ßender Auswahl von Themen für Maßnahmen und Projekte (s. 
10.4.1–10.4.3)
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4. Implementationsphase
DURCHFÜHRUNG DER PROGRAMME, PROJEKTE UND 
MASSNAHMEN

In dieser Phase werden die geplanten Partizipationspro-
jekte verwirklicht und die Maßnahmen durchgeführt. 
Dabei können als Partizipationstools z. B. verwendet 
werden:

•	 einzelne Bauaktionen
•	 einzelne öffentliche Aktionen und Veranstaltungen
•	 mehrtägiger Bauworkshop als aufwändiges Veran-

staltungsformat

2. Lösungs- und 
Ideenphase
LÖSUNGS-, PROJEKT- UND MASSNAHMEN-
ENTWICKLUNG

Hier werden partizipativ Vorschläge, Ideen 
und Lösungen für Projekte und Maßnah-
men gesucht. Folgende Tools können dabei 
beispielsweise eingesetzt werden:

•	 schnelle und einfache Kreativmetho-
den (s. 10.3.1–10.3.5)

•	 längere und aufwändigere, aber gleich-
zeitig sehr motivierende Methoden 
der Ideen- und Vorschlagsentwick-
lung: große Veranstaltungsformate 
wie „Zukunftswerkstatt“ (s. 9.5), „World 
Café“ (s. 9.3) oder „Open Space“ (s. 9.4)

•	 Auswahl von Ideen und Vorschlägen auf 
demokratische Weise (s. 10.4.1–10.4.3)

3. Planungsphase
AUFGABEN-, RESSOURCEN- UND ZEITPLANUNG

Nun werden ausgewählte Projektideen und Maßnah-
men durchgeplant. Dafür können z. B. folgende Tools 
eingesetzt werden:

•	 „Jetzt-Bald-Später-Matrix“ (s. 10.4.3)
•	 ausführlicher „Planungsworkshop“ (Planungszir-

kel) mit der Moderationsmethode VIPP für große 
Veranstaltungsformate (s. 9.1 und 10.7.1–10.7.3)

5. Abschluss- und Nachhaltigkeitsphase
EVALUATION, PROJEKTABSCHLUSS, BEENDIGUNG DES PROJEKTES, SICHERUNG VON NACHHAL-
TIGKEIT UND FOLLOW-UP

Umgesetzte Projekte sollten nachhaltig gesichert, Maßnahmen evaluiert und eventuell Folge-
projekte begonnen werden. Als Tools für die Sicherung der Nachhaltigkeit bieten sich z. B. an:

•	 Patenschaften für Projekte und Maßnahmen (z. B. Spielplatz- oder Schulhofumgestaltung)
•	 Evaluation von Maßnahmen und Projekten (s. 10.9.1–10.9.5)
•	 für große Veranstaltungen: Tagesworkshop „Partizipativer Evidenzcheck“, Auswertung mit 

der Moderationsmethode VIPP (s. 9.1), den Methoden 10.7.1–10.7.3 und den demokratischen 
Entscheidungs- und Bewertungsmethoden (s. 10.4.1 und 10.5.1–10.5.7)

•	 neue Projekte als Follow-up
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Während der Projektlaufzeit von „Mitgestalten! Für 
gelebte Jugendpartizipation in Osteuropa“ führten 

die von den Partnerorganisationen des DRA e. V. aus 
der Ukraine, Georgien und Russland ausgebildeten 

Moderator/innen eigene partizipative Projekte durch. 
Einige von ihnen werden in diesem Kapitel kurz 

vorgestellt.



Ukraine
„EMOTIONSRAUM“

Ausgangssituation
Im Lyzeum für Recht in Odessa gab es keine Räume 
für freie Kommunikation, emotionale Entspannung, 
Kreativität oder Begegnungen; es fehlten Ruheberei-
che. Ein solcher Bereich sollte für die Schüler/innen 
der Klassen 8–11 geschaffen werden.

Durchführung
14 Schüler/innen im Alter von 14–17 Jahren bildeten 
eine Projektgruppe. Unter der Moderation der stell-
vertretenden Direktorin des Lyzeums führten sie zu-
nächst eine Umfrage durch, entwickelten eine Idee 
und eine Projektskizze, identifizierten die notwen-
digen Ressourcen und erstellten einen Projektplan. 
Als Partner konnten Mitschüler/innen, die Lyzeums-
verwaltung, Lehrer/innen, Eltern, die gemeinnützi-
ge Stiftung „Pravovik“ und öffentliche Organisationen 
identifiziert werden.

Während der Ideenentwicklungsphase wurden meh-
rere partizipative Methoden angewendet: Kennen-
lerntafel, Bingo, Zukunftswerkstatt, kreatives Spiel, 
Soziogramm Jugendbeteiligung, Evaluationsmethode 
„Kreise“, Jetzt-Bald-Später-Matrix und VIPP.
In der Planungsphase wurde u. a. mit den Metho-
den VIPP, „SMART-Ziele“, Projektskizze, Projektplan, 
„Unterirdische Felsen“, „Pfeife und Waschmaschine“, 
„Messer und Gabel“ und dem World Café gearbeitet.

In der Umsetzungsphase nutzte die Projektgruppe 
die Methoden Planungszirkel, Bewertung der Projekt-
leistung, Projektportfolio und Projektpräsentation.

Das Projekt war auf einen Zeitraum von 4–6 Mona-
ten angelegt. Aufgrund der Corona-Pandemie wurde 
die Arbeit im März 2020 ausgesetzt. Inzwischen ist es 
dem Projektteam gelungen, einen Bereich zur emoti-
onalen Entspannung zu entwickeln.

Die Zukunftswerkstatt macht es viel einfacher, Pro-
jekte zu entwickeln. Die Kinder waren begeistert. 
Wir analysierten, wie die Idee umgesetzt werden 
kann, was es braucht und welche Fallstricke ei-

nen erwarten können. Ich verstand, dass die Kinder 
noch mehr Zeit im Lyzeum verbringen wollen und 
dass eine moderne Schule nicht nur ein Ort ist, an 
dem unterrichtet wird, sondern auch ein Raum für 

Selbstverwirklichung.

Anastasia Kosarewa	
Moderatorin

Mir gefiel das Spiel „Messer 
und Gabel“, ein sehr uner-

wartetes Ergebnis.

Diana	
15 Jahre

Natürlich gab es auch ironische Bemerkungen, 
aber meistens nahmen die Schülerinnen und 

Schüler den Prozess verantwortungsvoll wahr. Es 
gab sogar verbale Kämpfe. Zuerst war ich eine 
passive Beobachterin, dann war ich auch an der 

Diskussion beteiligt.

Natalia Jefimowa	
Mitarbeiterin des Lyzeums
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„SKATEPARK“

Ausgangssituation
In der Stadt Myrnohrad wünschten sich die Jugend-
lichen einen Ort zum Skateboardfahren. Da es dafür 
keinen geeigneten Ort gab, gingen die Teenager oft an 
Stellen, die nicht sicher genug waren. Darum sollte 
ein Skatepark gebaut werden.

Durchführung
An diesem Projekt waren insgesamt 25 Schüler/innen 
des Bildungskomplexes Myrnohrad im Alter von 13–
14 Jahren beteiligt, wobei 12 Schüler/innen die eigent-
liche Projektgruppe bildeten. Sie wurden von drei Mo-
deratorinnen  – Psychologinnen am psychologischen 
Rehabilitationszentrum der Nationalen Universität 
Kiew-Mohyla-Akademie aus Pokrowsk und vom Bil-
dungskomplex Myrnohrad – unterstützt.

Zunächst führten die Schüler/innen eine Umfrage 
zur Freizeitgestaltung unter Teenagern durch und 
analysierten und diskutierten deren Vorschläge. Nach 
der Analyse blieben zwei Vorschläge übrig: ein Pool 
und ein Skatepark. Die Schüler/innen beschlossen, 
dass der Bau eines Skateparks realistischer ist, und so 
wurde beschlossen, dieses Projekt umzusetzen. Wäh-
rend der Ideenfindungsphase kamen die Methoden 
Kennenlerntafel, Regelwerk für die Arbeitstreffen 
der Projektgruppe, VIPP, Zukunftswerkstatt sowie die 
Evaluationsmethode „Kreise“ zum Einsatz.

Während der Planungsphase wurde mit Projektskiz-
ze, World Café, Modellbau und Befragungen der Be-
völkerung gearbeitet. Zunächst gab es Bedenken, ob 
die Kinder das Projekt alleine bewältigen können, da-
her wurden sie von Erwachsenen begleitet. Als Part-
ner konnten der Exekutivausschuss des Stadtrates von 
Myrnohrad, verschiedene Unternehmer/innen und 
Eltern von Schüler/innen gewonnen werden.

Es wurde ein Modell eines Skateparks erstellt und 
eine Umfrage unter den Bewohner/innen der Stadt 
durchgeführt, um die Durchführbarkeit des Projek-
tes zu prüfen. Während der Umfrage hatten die Kin-
der viel Energie. Sie fragten nicht nur, was im Layout 
fehlt, sondern sammelten auch Informationen darü-
ber, wie sehr die Stadt das Projekt braucht. So konnte 
ein Projektplan erstellt werden. Während der Imple-
mentierungsphase wurde die Methode Planungszir-
kel angewendet, um die Projekteffizienz zu bewerten.

Aufgrund der Corona-Pandemie konnte das Pro-
jekt noch nicht beendet werden. In den bereits abge-
schlossenen Projektphasen waren jedoch viele parti-
zipative Elemente enthalten.

Ich kann mit Zuversicht sagen, dass die Kin-
der nach diesen Aufgaben wissen, wie sie an 
jeder Idee arbeiten und sie zum Leben erwe-

cken können.

Anastasia Kosarewa	
Moderatorin

Jetzt weiß ich, wie man an 
einem Projekt arbeitet.

Maxim	
16 Jahre

Es bedarf großer Anstrengungen, 
um ein gutes Ergebnis zu erzielen.

Witali	
15 Jahre
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„EINFLUSS AUF DIE MACHT“

Ausgangssituation
In Swetlodarsk, einer Kleinstadt im Donezker Gebiet, 
leben ca. 800 Jugendliche im Alter von 12–18 Jahren. 
Eine Umfrage verdeutlichte, dass die jungen Men-
schen sehr unzufrieden mit der Arbeit von Instituti-
onen sind, die sich mit Fragen des Jugendsektors be-
fassen. Die meisten jungen Menschen haben vor, die 
Stadt als Erwachsene zu verlassen. Es gibt nur wenige 
Freizeitmöglichkeiten, und es fehlt eine Strategie für 
die Entwicklung des Jugendsektors. Junge Menschen 
sind nicht an Entscheidungsfindungsprozessen betei-
ligt.

Durchführung
Eine Projektgruppe aus vier Jugendlichen im Alter 
von 15–17 Jahren und einem Moderator setzte sich das 
Ziel, die Swetlodarsker Jugendlichen und Erwachse-
nen für das Thema Demokratie zu sensibilisieren und 
ein Koordinierungs- und Beratungsgremium für Ju-
gendliche zu schaffen. Sie stellten fest, dass es Bedarf 
gab an der Entwicklung der Jugendpolitik und der Be-
teiligung junger Menschen an Entscheidungen, die sie 
betreffen. Die Projektgruppe wollte Erfahrungen und 
Kenntnisse im Umgang mit demokratischen Instru-
menten sammeln. Als Partner konnten der Nationale 
Jugendrat der Ukraine und die NGO „UA-Gruppe“ ge-
wonnen werden.

Während der Ideenfindungsphase wurde mit der 
Methode VIPP gearbeitet. Die Projektgruppe entwi-
ckelte zwei Ideen: Da es in der Stadt keine Plattform 
für den Dialog der Regierung mit den Jugendlichen 
gibt, beschloss die Gruppe, einen städtischen Jugend-
rat aufzubauen, der als Koordinierungs- und Bera-
tungsgremium dienen sollte. Eine weitere Idee war 
die Eröffnung eines Jugendcafés, in dem Jugendliche 
ihre Freizeit verbringen können.

Für die Planungsphase kamen die Methoden VIPP 
und World Café zum Einsatz. Während der Planung 
teilte sich die Projektgruppe in zwei Arbeitsgruppen, 
die aufgrund der Pandemiesituation online arbeite-
ten. Die Gruppe, die sich mit der Idee des Jugendrates 
befasste, war aktiver, daher wurde beschlossen, die-
ses Projekt umzusetzen. Als Grundlage dienten die 
vom Nationalen Jugendrat der Ukraine entwickelten 
Prinzipien für Organe der Jugendbeteiligung.

Das Projekt befindet sich derzeit noch in der 
Umsetzungsphase, da der Stadtrat den Vorschlag 
noch genehmigen muss.

„KULTURHAUPTSTADT 2020“

Ausgangssituation
Viele Gebäude in Kiew sind nicht restauriert. Wer-
bung an Fassaden und schlechte Graffiti verderben 
die Atmosphäre der Stadt. Eine Projektgruppe aus 
acht jungen Erwachsenen im Alter von 20–25 Jahren 
und einer Moderatorin machte es sich zum Ziel, Ge-
bäude zu verschönern und die ukrainische Hauptstadt 
in ein Zentrum für zeitgenössische Kunst zu verwan-
deln. Für die Gestaltung von Wandmalereien sollten 
junge Menschen gewonnen werden. Als Zielgruppe 
wurden die Einwohner/innen, aber auch die Gäste der 
Stadt Kiew sowie insbesondere progressive, kreati-
ve Jugendliche definiert. Als konkretes Projektergeb-
nis war ein Wandbild an der Fassade eines Kiewer Ge-
bäudes geplant. Um über das Projekt zu informieren, 
sollte u. a. ein Festival organisiert werden. Als Part-
ner wurden Jugend-NGOs, die sich mit Problemen der 
Kiewer Gebäude befassen, insbesondere die NGO „Re-
novation Map“, sowie kreative Organisationen von 
Künstler/innen, Designer/innen und Architekt/innen 
identifiziert.

Durchführung
Um das Projektziel zu erreichen, musste mit Regie-
rungsbehörden kommuniziert werden, die Erlaubnis 
für Wandmalereien eingeholt werden und vieles mehr. 
Auch ein Wettbewerb von Jugendprojekten war ge-
plant. Um das Projekt partizipativ zu gestalten, wur-
de zu Beginn eine Zukunftswerkstatt durchgeführt. 
Die Gruppenarbeit, in der die Teilnehmer diskutieren, 
ermöglichte eine detaillierte Analyse des Problems, 
Vorschläge und Konsensbildung.

In der Anfangsphase identifizierte das Projekt-
team Probleme und wählte fünf aus, wobei es über-
legte, wie wichtig sie sind und ob junge Menschen 
an ihrer Lösung beteiligt werden können. In der Pla-
nungsphase wurden eine Projektbeschreibung und 
ein Projektplan erstellt und die SMART-Ziele festge-
legt.

Auch dieses Projekt wurde aufgrund der Pande-
miesituation noch nicht beendet.
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Georgien
„VIELFALT DURCH ERNEUERUNG“

Ausgangssituation
In der Schule Nr. 32 in Kutaissi fehlten den Schüler/in-
nen Orte für informellen Austausch und kreative Ent-
faltung. In den Pausen gab es vor allem Lärm, und es 
traten Fälle von Mobbing auf. Eine Projektgruppe aus 
Schüler/innen der Klassen 7–10 beschloss, die Schul-
korridore komfortabler zu gestalten. Das Projekt wur-
de unter Beteiligung der Schüler/innen, des Schulku-
ratoriums und der Schulleitung entwickelt.

Ziel war die Schaffung „freier Zonen“ in den Flu-
ren mit gemütlichen Polstermöbeln zur Erholung und 
emotionalen Entspannung von Schüler/innen und 
Lehrer/innen, in denen auch Veranstaltungen statt-
finden können. Die Schüler/innen sollten stärker in 
das Schulleben einbezogen werden, und es sollte 
etwas gegen das Mobbing unternommen werden. Die 
Lehrer/innen sollten auch Unterricht in den „freien 
Zonen“ halten können, um die Motivation der Schü-
ler/innen zu erhöhen.

Durchführung
Zu Beginn des Projektes wurde eine Arbeitsgruppe 
von 25 Schüler/innen gebildet, und es gab Schulun-
gen durch die Lehrer/innen zum Thema Partizipati-
on. Die Arbeitsgruppe ermittelte anschließend Prob-
leme, die unter Beteiligung der Schüler/innen gelöst 
werden können, und wählte die relevantesten durch 
Abstimmung aus. In dieser Phase wurde die Metho-
de VIPP angewendet. Sie kam auch während der Ide-
enfindungs- und Entscheidungsphase zur Anwen-
dung. Dabei wählten die Schüler/innen umsetzbare 
Maßnahmen aus und entschieden sich gegen nicht 
realisierbare Maßnahmen wie die Vergrößerung der 
Schulkantine.

In der Planungsphase gab es ein World Café, nach 
dem ein Projektplan geschrieben und ein Modell 
erstellt wurde, das der Schulgemeinschaft vorgestellt 
wurde. Die Schüler/innen fühlten sich wie in einem 
richtigen Café, sie waren kreativ und zeigten viel 
Motivation und Interesse. In den sozialen Netzwerken 
wurde eine Projektseite erstellt, auf der über das Pro-
jekt informiert wurde.

Auch in der Umsetzungsphase wurde ein World 
Café durchgeführt. Als Ergebnis wurden Polster-
möbel bestellt und an ausgewählten Stellen auf dem 
Schulkorridor aufgestellt. Die Initiativgruppe plante 
und veranstaltete zwischen den Unterrichtsstunden 
an diesen Stellen kreative Aktivitäten. Diese dauern 
bis heute an.

„GEMEINSAM – ÄNDERUNG DER SCHULORDNUNG“

Ausgangssituation
Die Schulordnung der Ilja-Wekua-Schule Nr. 42 in Tif-
lis, die konkrete Anforderungen an das Verhalten der 
Schulgemeinschaft stellt, sollte geändert werden. Alle 
Betroffenen (Schüler/innen, Lehrer/innen, Schullei-
tung, Eltern) sollten an diesem Prozess so direkt wie 
möglich beteiligt werden. Ziel war es auch, den Schü-
ler/innen den Prozess der Entwicklung von Gesetzen 
nahezubringen, sie zu Respekt vor Gesetzen und zu 
deren Einhaltung zu erziehen und die Mitglieder ei-
ner Gemeinschaft besser zu schützen sowie den ge-
genseitigen Respekt zu fördern. Die Schulordnung 
sollte an die konkreten Bedürfnisse der Schule ange-
passt werden.

Die Idee zu diesem Projekt entstand, nachdem die 
Schüler/innen einer 9. Klasse Regeln für den Unter-
richt erstellen sollten, die von allen eingehalten wer-
den. Sie diskutierten, warum die Schule eine Schul-
ordnung hat. Es wurden Probleme und mögliche 
Lösungen angesprochen. Unter der Moderation einer 
Lehrerin für staatsbürgerliche Bildung entwickelte 
eine Gruppe aus sieben Schüler/innen der 9. Klasse 
daraus ein Projekt.

Durchführung
Die Projektgruppe machte sich zunächst mit schul-
internen Dokumenten vertraut. Schüler/innen aller 
Klassen, Eltern, Lehrer/innen und ein Vertreter der 
Schulleitung diskutierten die in der Schule bestehen-
den Probleme. Es fand eine Konsultation mit einem 
Anwalt statt. Auf den ersten Blick erschien die beste-
hende Schulordnung ideal, aber bei genauerem Hin-
sehen fand die Projektgruppe viele Probleme, die von 
der Schulordnung nicht abgedeckt wurden. So wurde 
beschlossen, die internen Regeln zu ändern. Die Pan-
demie erschwerte die Projektaktivitäten, gleichzeitig 
sollten die Regeln aber auch angepasst werden, um in 
Pandemiezeiten besser arbeiten zu können.

Das Projektteam kommunizierte online auf Mes-
senger, Facebook sowie bei den Teamsitzungen mit 
Microsoft Teams. Die notwendige Literatur wie ein 
Handbuch zur Projekterstellung und thematische 
Materialien wurde auf die Projektseite hochgeladen.

Während der Treffen beschlossen die Schüler/
innen, ein Dokument zu entwickeln, das alle getrof-
fenen Entscheidungen widerspiegelt. Sie entschie-
den auch, die Änderungen in den internen Vorschrif-
ten der Schule auf die Ergebnisse von Umfragen unter 
den Zielgruppen zu stützen. Dafür entwickelten sie 
einen Fragebogen, dessen Form und Inhalt eben-
falls während der Online-Treffen festgelegt wurden. 
Abschließend wurde ein Brief an das Direktorium der 
Schule mit einem begründeten Antrag auf Änderung 
der Schulordnung geschrieben.

Die Projektarbeit zeigte den Schüler/innen, dass 
sie wirklich Einfluss auf die Realität nehmen können.
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Russland
„MACH DIESE WELT BESSER“

Ausgangssituation
Die Wand einer Schule, die als Hintergrund für festli-
che Veranstaltungen dient, war veraltet: Sie war mit 
alten Fototapeten beklebt. Sie sollte so umgestaltet 
werden, dass sie allen besser gefällt. Dieses Projekt 
wurde von fünf Schüler/innen einer 9. Klasse umge-
setzt.

Durchführung
In der Anfangsphase führten die Schüler/innen eine 
Fotosafari durch. Während der Phase der Ideen- und 
Entscheidungsfindung wurde mit der Kennenlernta-
fel, einer Zukunftswerkstatt und der VIPP-Methode 
gearbeitet. In der Planungsphase kamen die Metho-
den VIPP, World Café, „Erfolgsleiter“ und Jetzt-Bald-
Später-Matrix zum Einsatz. Die Methoden halfen den 
Schüler/innen, SMART-Ziele festzulegen und einen 
Projektplan zu erstellen.

In der Implementierungsphase wurde eine Skizze 
des Projektes erstellt und eine Online-Abstimmung 
über die Wahl des Design-Layouts durchgeführt. Mit 
Unterstützung einer Moderatorin konnten die Schü-
ler/innen in diesem Projekt zunächst eine Prob-
lemstellung auswählen und Ideen diskutieren. Als 
das Projekt konkreter wurde, wählten sie ein Desi-
gnthema aus, erstellten eine Skizze, kümmerten sich 
um Finanzierung für ihr Projekt und verteilten die 
Aufgaben im Projekt. Als Ergebnis konnten Schab-
lonen für die Wandgestaltung erstellt und die Wand 
umgestaltet werden.

Nachdem das Projekt erfolgreich beendet wurde, 
beschlossen die Schüler/innen, es fortzuführen, und 
wählten eine zweite Wand für eine Neugestaltung aus.

HISTORISCHE STADTRALLYE IN WELIKI NOWGOROD

Ausgangssituation
In diesem Projekt ging es um die Geschichte der 
Stadt Weliki Nowgorod. Das Nowgoroder Gebiet ist 
in Russland und international durch seine einzigar-
tige Geschichte und Kulturdenkmäler bekannt. Die 
meisten davon befinden sich im Zentrum des Gebie-
tes. Student/innen stellten fest, dass viele Menschen, 
die nicht in Weliki Nowgorod wohnen, die Stadt oft 
mit Nischni Nowgorod verwechseln, einer Stadt, die 
ebenfalls eine bemerkenswerte Geschichte hat. Weli-
ki Nowgorod ist 1160 Jahre alt, hat eine reiche Vergan-
genheit und wird als historische Heimat Russlands 
wahrgenommen. Die Bewohner/innen der Stadt, vor 
allem die Jugendlichen, interessieren sich aber kaum 
für ihre Geschichte und Kultur. Ein Grund dafür könn-
te darin liegen, dass es kaum Möglichkeiten gab, auf 
interessante Weise Informationen darüber zu erhal-
ten. Normale Stadtführungen für Touristen und Ein-
heimische sind eher langweilig. Student/innen, die 
daran teilgenommen hatten, fanden, dass es keiner-
lei originelle Ansätze darin gibt. Darum beschlossen 
sie, ein Projekt zu organisieren, in dem Jugendliche 
mithilfe von modernen Technologien  – insbesonde-
re einem Chatbot – eine historische Stadtrallye entwi-
ckeln sollten.

Durchführung
Zunächst führten die Student/innen eine Umfrage un-
ter 200 Personen durch. Die Ergebnisse zeigten, dass 
ca. 30 % der Befragten keine Details zu den histori-
schen Orten der Stadt kannten, obwohl 90 % diese 
schon besucht hatten. Außerdem fragten die Student/
innen, in welcher Form die Befragten Informationen 
zur Stadtgeschichte erhalten wollen – in Form eines 
Spiels oder einer normalen Stadtführung. Etwa 80 % 
der Befragten bevorzugten das Spiel.

Die Student/innen entwickelten eine Stadtrallye, 
an der eine bis fünf Personen gleichzeitig teilnehmen 
können. Man benötigt keine besonderen Geschichts-
kenntnisse, sollte aber mit sozialen Netzwerken 
umgehen können. Bei der Entwicklung des Projek-
tes trafen die Student/innen auf einige Schwierigkei-
ten. Insbesondere fehlte es an Werbemöglichkeiten, 
um Kund/innen zu gewinnen. Um dieses Problem zu 
lösen, beschlossen sie, Kontakt zu potenziellen Part-
nern wie Tourismusunternehmen und Hotels aufzu-
nehmen. Diese Kontakte stellten sie selbst her und 
konnten so Partnerschaften aufbauen.

Die Stadtrallye wurde entwickelt und kann heute 
über die offizielle Webseite der Stadt Weliki Nowgo-
rod gebucht werden.
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