HOCHSCHULE

KOOPERATIONS-UBUNG: PLANE WENDEN

Q Kooperation, Kommunikation,
Problemlosung, Strategie, Ndhe-Distanz

Indoor: Seminarraum/Sporthalle
Outdoor: freies Gelande, Wiese

8 - 18 Personen * )
x ab 12 Jahre Plane (GroRe angepasst an TN-Zahl)

Die TN stehen auf einer Plane und miissen
m diese wenden, ohne die Plane zu
verlassen.

g 20 - 30 Minuten (je nach GruppengroRe)

Vorab wird eine Plane bereitgestellt, die an die GruppengroRe angepasst ist. Richtwert fiir die GrofRe ist, dass max.
ein 3 der Plane frei bleiben sollte, wenn alle Teilnehmenden auf ihr stehen.

Die Gruppe stellt sich auf die Plane und hat nun die Aufgabe, diese Plane zu wenden. Der Seite, auf der die Gruppe
steht, muss also am Ende der Ubung unten sein.

Regeln
1. Die Plane darf zu keinem Zeitpunkt verlassen werden, der Boden darf nicht berlihrt werden
2. Esdiirfen keinerlei Hilfsmittel verwendet werden

Anregungen und Hinweise

e Variante: Man kann zuerst mit einer groRen Plane beginnen und wenn die Gruppe diese Aufgabe gut bewaltigt,
kann in der zweiten Runde eine kleinere Plane verwendet werden. Dann wird meist klar, dass die Strategie der
ersten Runde nicht klappt und die Gruppe sich eine neue Idee einfallen lassen muss. Damit wird eine starke
Dynamik erzeugt.

e Variante mit erhohter Schwierigkeit: An den Ecken sind Seile angebracht, die jeweils von einer/einem
Teilnehmenden in der Hand gehalten wird. Die Seile diirfen nicht mehr losgelassen werden. Die Plane darf von
niemandem mit Handen beriihrt werden. Nun muss diese Plane gewendet werden.

e Losungsvariante: Eine Losung die und er Regel zum Erfolg fiihrt, sieht so aus: An einer der Ecken wird die Plane
direkt um 180° gedreht. Die ersten Teilnehmenden stellen sich auf diese nun gedrehte Flache. Dann wird die
Plane Stiick fiir Stiick weiter gewendet und die Teilnehmenden gehen einzeln auf die groRer werdende gedrehte
Flache.
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