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Innovationslabore zur Kompetenzentwicklung speziell fir padagogische Lehrkrafte
und Menschen mit besonderem Forderungsbedarf
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Basisinformationen

Institution CJD Maximiliansau ,Germany
Datum 29.04.2017
Zielgruppe Jugendliche mit besonderem Foérderbedarf und psychischen Problemen

Anzahl der Teilnehmer

4

Inwiefern weisen die
Mitglieder der Zielgruppe
besonderen
Forderungsbedarf/
Einschrankungen auf?

Die Zielgruppe besteht aus Jugendlichen mit psychischen Problemen: z.B.
Jugendliche mit Depressionen, Autismus, Aufmerksamkeitsdefizit /
Hyperaktivitatssyndrom (ADHS) oder Lernschwierigkeiten.
Die Gruppe wird fur die Berufsausbildung mit Lehrern, Sozialpadagogen
und Psychologen vorbereitet; Der Kurs dauert 6 Monate. Das Ziel ist ein
Ausbildungsplatz oder Arbeitsplatz.

Kurze Begriindung, warum
diese Gruppe das Szenario
nutzen wird und welche
Vorteile sich aus der
Benutzung des i-Labs
ergeben sollen.

Das i-Lab bietet viel Abwechslung:

1. verlassen Sie die vertraute Umgebung und entdecken Sie eine neue
Lernumgebung.

2. Lernen Sie mit verschiedenen Methoden, die genau fir die Gruppe
passen.

3. Das Catering ist auch wichtig und etwas Besonderes fiir die Teilnehmer.

Wichtig ist die Anonymitat: Viele haben Angst, ausgelacht zu werden und
haben schon schlechte Erfahrungen damit gemacht.

Und schlieRlich macht die Arbeit mit der Software VBS auf dem Computer
Spal’!

Eine kurze Prasentation des

i-Labs

Was ist das i-Lab?

Das i-Lab — ,,Innovationslabor” - ist ein inspirierendes Lernumfeld, in dem
Menschen zusammen kommen und zum kreativen denken und handeln
angeregt werden konnen. Die Umgebung ist gepragt durch eine
auBergewohnliche Ausstattung und verfligt Uber eine Vielfalt an
Multimedia.

Beschreibung und
Charakteristika des i-Labs

Das CJD Maximiliansau nutzt zwei Rdume fiir das i-Lab (80 gm Arbeits- und
Entspannungsbereich / 60 gm - Computerlaborsystem) und eine kleine
Kiche. Das CJD Maximiliansau liegt in der Nahe des Rheins. Dies hat uns
inspiriert, die Themen Natur, Wasser und Schifffahrt fir unser I-Labor zu
Ubernehmen. Bei der Gestaltung desi-Labs haben wir mit verschiedenen

Abteilungen unserer Institution zusammengearbeitet. Der Innenraum
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wurde von Studierenden der Ergotherapie und ihren Lehrern (Padagogen
und Psychologen) geplant. Die Wandgestaltung und die Mobel wurden von
unseren Auszubildenden gemacht.

Was ist die VBS-Software
und warum ist sie so
wichtig?

Diese spezielle Software wurde entworfen, um Gruppenarbeit zu
organisieren und zu unterstitzen, einschlieflich der Unterstiitzung fir den
Brainstorming-Prozess.

Die Software ermdoglicht eine Optimierung des Brainstorming-Przesses wie
folgt: Sammeln und Aufnehmen von Teilnehmern Ideen, Gruppierung der
Ideen, Abstimmung und Diskussion sowie die Auswahl der wichtigsten
Ideen. Der Report wird automatisch generiert. Abhangig von den
Umstanden ist die Anonymitat fir die Teilnehmer oder die personifizierte
Sitzung moglich.

Szenario:

Szenario Nr.

DE-002

Titel des Szenarios

Was empfindest du als Schwéache?

Kompetenzbereich

Personale Kompetenzen

Beschreibung des
Szenarios

Die Grundlage des Szenarios ist eine Kompetenzanalyse, was bedeutet,
dass die Teilnehmer bereits im Hinblick auf ihre persdnlichen, beruflichen,
methodischen, sozialen, kognitiven und schulischen Kompetenzen getestet
wurden. Dariber hinaus wurden Gesprache und Beobachtungen im
Hinblick auf mogliche Forderbedarfe ausgewertet und dokumentiert.

Der Schwerpunkt dieser Gruppe liegt auf der Entwicklung der persénlichen
und sozialen Fahigkeiten.

Viele haben ein geringes Selbstwertgefiihl und glauben, dass sie nichts
erreichen kdnnen und viel falsch machen. Aber was ist Schwache nach
ihrer Meinung und wie kann es reduziert werden?

Die Teilnehmer beschreiben zuerst, was fir sie ,Schwache” bedeutet.
Dann wird Uber die gesammelten Ideen nach ihrer Wichtigkeit
abgestimmt, Uber die Ideen diskutiert und an Beispielen erklart, um
schlieBlich in der Gruppen nach Lésungen zu suchen.

Zum Beispiel: Wie gelingt es mir, pinktlich zu sein?

Antworten: Wann ist Verspatung ein Problem, wie kann ich das Problem
I6sen?

Didaktischer Prozess:

Ziele

Ziel ist es, dass die Teilnehmer ihre Schwachen beschreiben und nach
Losungen suchen. Zudem erfahren sie, dass auch andere die gleichen
Schwachen haben oder Schwachen anders bewerten.

Kurzbeschreibung des

1. Geben und nehmen Sie Beratung und Orientierung
"Ich weils was ich kann und was ich tun kann
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didaktischen Prozesses

muss arbeiten. Ich bekomme Feedback und
Beratung. Ich habe mir neue Ziele gesetzt. "

2. Starkung und Erweiterung der Kompetenzen

"Ich arbeite an meinen Zielen und bekomme

Unterstlitzung. Ich nutze meine Kenntnisse und Fahigkeiten

auch in neuen Situationen flr mich. Ich teste und festige, was ich gelernt
habe "

3. Lernen, das Gleichgewicht zu erreichen und zu reflektieren
"Ich weil}, welche Ziele ich erreicht habe und wo ich

stehe. Ich halte fest an dem, was ich tue ich und

lege meine Vorschlage flr weitere Aktivitaten vor. "

Methoden

Warm-up, Cartoon, virtuelles unterschiedliche

Fragetechniken

Brainstorming,

Funktionen der
didaktischen Methoden

Beim Warm-up lernen die Teilnehmer, dass Fehler nicht unbedingt
negative sind,sondern manchmal sogar hilfreich und wiinschenswert. Die
Ubung lebt von Fehlern und macht viel SpaR.

Bei der Durchfiihrung des Szenarios verwendete Methoden und Materialien:

Warm-up
(Titel, Kurzbeschreibung,
Link)

Spielbeschreibung:

Grundlage fur das Spiel sind die drei Worter ,Wachsmaske”,
»Whiskeymixer” und ,,Messwechsel”.

Die Teilnehmenden stehen in einem Kreis, wahrend die Spielleitung drei
Begriffe erklart:

e ,Whiskymixer” wird im Uhrzeigersinn von Person zu Person
weitergegeben.

e ,Wachsmaske” wird gegen den Uhrzeigersinn

|ll

e ,Messwechsel” bedeutet Richtungswechsel.

Eine Person beginnt mit dem Wort ,Whiskymixer”, das nun
schnellstmdglich herumwandern soll. Sagt ein/e Spieler*in ,,Messwechsel”,
wird die Richtung gewechselt und das Wort ,,Wachsmaske*
weitergegeben.

Es geht um die Geschwindigkeit: Wenn jemand zbgert, sich verhaspelt
oder lacht, muss er/sie einmal um die Gruppe im Kreis laufen.

Materialien (was bendétigt
wird)

Pin-Boards, lustige padagogische Spielzeug zur Verbesserung der
Kreativitat, zum Beispiel geometrische Montagebldcke, kleine Puzzles,
Rainbow Color Magnete Construction Toys, Spielzeuge zum Bauen

Andere Techniken (Titel,
Kurzbeschreibung, Link,
Empfehlung)
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VORTEILE FUR DIE TEILNEHMER

Individuelles Arbeiten | erkennen, dass ein Wandel moglich ist
(Kurzbeschreibung) eigenen Schwache relisieren
feststellen, dass Schwachen zu Starken fihren konnen

Arbeiten in der Gruppe | Die Teilnehmer sind nicht alleine mit ihren Problemen
(Kurzbeschreibung) Gruppe entwickelt Ideen
Gruppe ist mit dem Thema beschaftigt, hat Respekt fiir einander

ERFOLGE

Erreichte Ziele Die Teilnehmer erreichen mehr Chancengleichheit
Die Teilnehmer sollten in Zukunft eigenstandige Ziele setzen

Verlaufsplan (falls genutzt)
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