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1. Uberblick: BEING INSIDE
1.1 Konzept und Projektziele

Das Projekt BEING INSIDE ist eine Simulation des Ingenieurberufs bzw. der Unternehmenspra-
xis. Die Teilnehmenden bearbeiten innerhalb einer Woche eine reale Aufgabenstellung aus
der Industrie und werden dabei durch Coaches sowohl fachlich als auch padagogisch-di-
daktisch begleitet.

Ziele von BEING INSIDE:

+ Einblicke in den Ingenieurberuf/die Unternehmenspraxis bieten (,Ist das was fiir
mich?“)

¢ Verbindung der Theorie mit der Praxis (,Wozu brauche ich die ganze Theorie?*)

+ Steigerung der Studienmotivation

¢+ Vermittlung von studien- und arbeitsrelevanten Schliisselkompetenzen:
Projektmanagement, Teamarbeit, Zeitmanagement, Konfliktmanagement, etc.

Durch BEING INSIDE erhalten die Teilnehmenden einen realistischen Eindruck vom zukunf-
tigen Arbeitsalltag. Die zu bearbeitende Aufgabenstellung wird keine Musterlésungen mit
sich fihren, im Gegenteil, es miissen Losungskonzepte im Team erarbeitet werden.

1.2 Inhalte des TRAININGs

Das TRAINING bereitet dich auf die Rolle des Coaches vor. Du wirst die Rolle der Teilneh-
menden einnehmen und dieselbe Aufgabenstellung in kiirzerer Zeit bearbeiten (,Simulation
der Simulation). Weil du durch deine eigenen Erfahrungen lernst, was wihrend der ver-
schiedenen Projektphasen in den Kopfen der BEING INSIDE -Teilnehmenden vorgeht und
welche Probleme bei der Bearbeitung der Aufgabe auftreten kénnen, kannst du dich opti-
mal auf die Rolle als Coach vorbereiten.

Folgende Inhalte und Kompetenzen werden vermittelt:
¢+ Kennenlernen der Rollen von Team- und Fachcoaches
¢ Erlernen von Kompetenzen und Methoden in der Team- und Projektarbeit
¢ Theorie-Praxis Transfer
+ Erkennen und Losen von speziellen Problemen wihrend der Aufgabenbearbeitung

Die Projektkoordinatoren nehmen wahrend der Schulung fiir dich die Rolle der Teamcoa-
ches ein. Mit ithnen probst du verschiedene Kreativ- und Aktivierungsmethoden aus den
Bereichen Personalentwicklung und Gruppendynamik und lernst durch Selbsterfahrung.

Es ist wichtig, dass die Aufgabenstellung nach aufen geheim bleibt, bis sie in der offiziellen
Eroffnungsveranstaltung von BEING INSIDE bekannt gegeben wird.



BeING INsiDE PHASEN

m 3 Tace 5 Tace
INHALT SIMULATION DER SIMULATION SIMULATION DER INDUSTRIEPRAXIS

TEILNEHMER FacH- uND TEAMCOACHES STUDIENANFANGER/SCHULER

VORBEREITUNG AUF DIE

VORBEREITUNG DER COACHES
INDUSTRIEPRAXIS

EINBLICKE IN PROJEKTPHASEN,
MABNAHME GRUPPENDYNAMIK UND
BETREUUNGSMETHODEN

UNTERSTUTZUNG PROJEKTLEITUNG CoACHES

VERBINDUNG DER THEORIE
MIT DER PRAXIS

Das TRAINING findet vom 05.02.2020 bis 07.02.2020 statt. Die Projektwoche BEING INSIDE
startet am 30.03.2020 und endet mit der Abschlusspriasentation am 03.04.2020.



2. Betreuungskonzept bei BEING INSIDE

2.1 Prinzip der minimalen Hilfe und 5-Minuten-Regel

Minimale Hilfe bedeutet: So viel Hilfe wie ndtig, so wenig Hilfe wie mdglich.

Das tibergeordnete Ziel ist es, dass die Teilnehmenden
selbststdndig bzw. in der Gruppe lernen, offene Prob-
lemstellungen anzugehen. Im ersten Schritt soll die
Gruppe durch Motivation und Rickmeldungen unter-
stitzt werden. Reicht dies nicht aus, so werden weitere
Hilfestellungen angeboten.

Zuschauen steht vor Eingreifen, Zuhoren ist besser als

einen Losungsweg aufzuzeigen. Wird einer Gruppe in-

haltlich zu frih geholfen, so steigt die Abhangigkeit. Wenn du als Coach den Zeitpunkt
Dabher ist die inhaltliche Hilfe auch bei ausdriicklichem des Eingreifens feststellst, gewéhre
Wunsch der Gruppe nicht direkt zu gewéahren, sondern dem Team noch 5 Minuten.

dient vielmehr als das letzte Mittel.

Stufenmodell der minimalen Hilfe

s Weiter so.”

1. Motivationshilfe

= |hr seid auf dem richtigen Weg,
2. Ruckmeldung weil ...

s Betrachtet die Sache mal

3. Allgemeine SO ...

strategische Hilfe

[l e A=Atz at= | ®,Ich denke, in diesem Punkt habt ihr euch
strategische Hilfe verrannt. Versucht einen anderen Ansatz.”

_ _ = Fuer Ansatz kann nicht
SNIETERE TS fynktionieren, weil ."

Dieses Modell sollte als Orientierungshilfe zum strategischen Vorgehen, insbesondere dem
der Fachcoaches, angesehen werden.



Stufe 1: Motivationshilfe

Motivationshilfen bestehen aus Aufmerksamkeit und Zuwendung und ermutigen die Teil-
nehmenden, weiter an der Aufgabe zu arbeiten. Diese Hilfe ist am geringsten.

Stufe 2: RUckmeldung

Die Teilnehmenden erhalten eine Riickmeldung dartiber, ob sich die von ihnen favorisierte
Losung in die richtige Richtung entwickelt. Darin unterscheiden sich Stufe 1 und 2, da
Stufe 2 bereits einige zusatzliche Informationen enthélt, ohne aber die genaue Richtung
vorzugeben.

Stufe 3: Allgemeine strategische Hilfe

Die allgemein-strategischen Hilfen sollen die Teilnehmenden auf fachibergreifende oder
allgemein fachliche Problemlésungen aufmerksam machen:

¢ Bezogen auf den Problemlésungsprozess

¢ Bezogen auf das Verstiandnis der Aufgabe

¢+ Bezogen auf die Hilfen zur Losungsfindung

+ Bezogen auf die Unterstiitzung zur Uberpriifung der Losung

Stufe 4: Inhaltsorientierte strategische Hilfe

Inhaltsorientierte strategische Hilfen beziehen sich stérker auf fachbezogene Problemlo-
sungsmethoden. Neben allgemeinen Informationen zur Losungsmethode werden hier au-
Berdem speziellere Hinweise, die sich auf den konkreten Inhalt der Aufgabe beziehen, ge-
geben.

Stufe 5: Inhaltliche Hilfe

Inhaltliche Hilfe ist eine ergebnisorientierte Lernhilfe und gibt Hinweise auf Sachverhalte,
Gebiete, Begriffe und Zusammenhinge zwischen Regeln o.A. Im Extremfall kénnen sogar
Losungsfelder oder Teillosungen vorgegeben werden. Solche Hilfen sollten — wenn tber-
haupt — erst spat im Problemlésungsprozess gegeben werden.

+ Konkrete Hilfestellungen bei Berechnungen geben

+ Konkrete KenngroéB3en von Komponenten (Akku, Solarzelle, ...) nennen

+ Konkrete Losungsprinzipien (Solarenergie, Wasserkraft, ...) vorschlagen

2.2 Coaches

Als Coach begleitest du die Teilnehmenden bei BEING INSIDE direkt im Arbeitsprozess. Die
Fach- bzw. Teamcoaches libernehmen sowohl gemeinsame als auch separate Aufgaben.
Diese Aufteilung der qualifikationsspezifischen Aufgaben muss dringend beibehalten wer-
den.

Das Team wird wechselnd im Tandem bzw. einem Coaches-Team betreut. Die Aufgabe ist,
aus einer heterogenen Gruppe von Teilnehmenden ein gut funktionierendes Team zu ma-
chen. Mit deinem Tandempartner/deinem Team stehst du im standigen Kontakt, sodass
Gruppenprozesse frihzeitig erkannt werden und bei méglichen Komplikationen interve-
niert werden kann.



2.2.1 Gemeinsame Aufgaben beider Coaches

¢ Eine innere Distanz zu den Gruppen wahren

¢ Nicht das Ziel verfolgen, ein erfolgreiches Gruppenprodukt produzieren zu wollen

¢ Beratend eingreifen — aufgrund eigener Entscheidungen (z.B. 5-Minuten-Regel,
wenn sich das Team im Kreis dreht und kein Teammitglied selbst eingreift) oder auf
Gruppenwunsch

Arbeitstechniken und Kreativitdtsmethoden vermitteln und beratend begleiten
Ereignisse und Entwicklungsstand interpretieren und Rickmeldebogen ausfiillen
Unterstitzung bei der Préasentation

* & o o

Beurteilung der Gruppenleistung
Der verlangerte Arm der Projektleitung sein (Informationsweitergabe, Priifung der

*

Anwesenheit, ...)

Eine Gruppe besteht aus unterschiedlichen Personlichkeiten und ist folglich heterogen.
Dies kann zu Synergieeffekten, aber auch zu Konflikten fithren. Die Coaches sollten sich dar-
uber im Klaren sein, dass gegebenenfalls nicht alle individuellen oder gruppendynamischen
Prozesse allein gelost werden konnen.

Wenn du meinst, dass Interventionsbedarf bzw. Untersttitzung durch die Projektlei-
tung von Noéten ist, scheue dich nicht, diese hinzuzuziehen.

Das Verhalten als Coach — Vorbildfunktion bei BEING INSIDE

Als Coach nimmst du wahrend BEING INSIDE eine Vorbildfunktion ein. Du reprasentierst
durch dein Verhalten als Fachcoach oder Teamcoach die Technische Universitat Dresden.
Folgende Punkte wirst du mit Sicherheit auch ohne spezielle Aufforderung beherzigen,
trotzdem hier einige Hinweise:

+ Sei auch als neutraler Beobachter immer voll bei der Sache.

¢ Halte Blickkontakt mit den Mitgliedern deines Teams. Vermittle den Teilnehmen-
den auf diese Art, dass sie bei dir in guten Hianden sind.

¢ Nutze dein Handy/Smartphone und/oder deinen Laptop nur als Arbeitsgerit, in kei-
nem Fall als Freizeitobjekt. Stelle deinen Laptop zur Seite oder klappe ihn zu, damit
keine sichtbare Barriere zwischen dir und deinem Team steht.

¢ Lese keine Zeitung/Zeitschriften/usw. (Fachbiicher ausgenommen). Auch als mul-
titaskingfdhiger Mensch vermittelst du sonst den BEING INSIDE -Teilnehmenden
geistige Abwesenheit und damit das Gefiihl, alleine gelassen zu werden.

¢ Iss nicht wihrend der Arbeitsphasen. Kaue keinen Kaugummi. Vermeide Raucher-
pausen.



2.2.2 Aufgaben der Teamcoaches

Die Teamcoaches sind vor allem fiur die Kommunikation und Zusammenarbeit in der
Gruppe zustidndig. Ihre Aufgaben umfassen folgende Punkte:

1. Die Gruppe anleiten, die eigenen Arbeitsweisen und das eigene Diskussions- und Mode-
rationsverhalten zu reflektieren

*

Unterstiitzung der Teambildung

*

Vermittlung von Teamwork-Regeln
Hineindenken in die Bezugssysteme der Gruppe

*

*

Feedback zu Teamarbeit und -entwicklung geben
2. Bei unterschiedlichen Phasen im Problemlésungsprozess zur Seite stehen

¢ Unterstiitzung beim Konfliktmanagement
¢ Unterstitzung bei der Strukturierung von Arbeitsprozessen
¢ Vermittlung von Kreativititsmethoden

3. Auf Wunsch Einzelgespréache fithren

Die Aufgaben der Teamcoaches bestehen in der Beobachtung von Gruppendynamiken und
deren positiven Beeinflussung durch konstruktive Riickmeldungen und angemessene In-
tervention. Hierzu werden Kommunikationsstrukturen und Umgangsformen der Gruppen
analysiert und in ihrer Entwicklung unterstiitzt, sodass die sozialen Kompetenzen gestarkt
werden. Hierfiir stehen verschiedene Methoden zur Verfiigung, die im Training vermittelt
werden.

2.2.3 Aufgaben der Fachcoaches

Studierende der beteiligten Fakultdten tibernehmen die fachliche Betreuung der BEING IN-
SIDE -Teams. Die Aufgabenbereiche gliedern sich wie folgt:

1. Fragend-dialogische Fachgespriche

Die Fachcoaches bringen das Wissen technischer Grundlagen ein und unterstiitzen das
Team nach dem Prinzip der minimalen Hilfe bei Fragen und Berechnungen. Dabei muss
jedoch sichergestellt sein, dass die Rolle als neutrale beobachtende Person eingehalten
wird.

2. Unterstiitzung beim methodischen Vorgehen und dem Einsatz von Arbeitstechniken
3. Achten auf Einhaltung der inhaltlichen und terminlichen Vorgaben

Die Fachcoaches sind aufgrund ihres Wissenshintergrunds angehalten, das Team vor
schwerwiegenden technischen Fehlentscheidungen zu bewahren. Dartuber hinaus fun-
gieren die Fachcoaches als , Filter” beziiglich der Fragen an das Experten-Team und bei
der Profirunde.



2.3 Experten

Die Experten dienen der Beantwortung tiefgehender fachlicher Fragen der Teilnehmenden,
welche nicht durch die Fachcoaches geklirt werden konnen. Das Expertenteam setzt sich
aus Doktoranden/wissenschaftlichen Mitarbeitern der beteiligten Fakultdten zusammen.
Die Experten tibernehmen im TRAINING die Rolle der Fachcoaches.

Es fallen folgende Aufgaben an:
1. Nach Moglichkeit weitreichende Expertise zum Thema erlangen

2. Beantwortung konkreter Fragestellungen (Zunichst fragend-dialogisch. Je konkre-
ter die Frage, desto direkter die Antwort.)

3. Konsistente Antworten gegeniiber allen Teams sicherstellen
Die Teams haben gegeniiber den Experten eine Holschuld. Informationen miissen
gezielt nachgefragt werden. Nur konkrete Fragen erlauben eine konkrete Beantwor-
tung.

Wéhrend des TRAINING s wird die Expertenrolle im Gegensatz zu allen anderen BEING IN-
SIDE -Betreuungsorganen nicht simuliert.

2.4 Profis

Das Profiteam besteht aus Fachleuten des Industriepartners und Hochschullehrern der TU
Dresden. Wihrend der Profirunde kann der aktuelle Stand des Losungskonzepts vorgetra-
gen sowie Fragen gestellt werden. Dies ist sowohl bei BEING INSIDE als auch beim TRAINING
der Fall. Wichtig ist eine intensive Vorbereitung, sodass die Fragen prazise und aufschluss-
reich beantwortet werden kénnen.

Ist dies der Fall, charakterisiert sich die Profirunde durch folgende Merkmale:

¢+ . Gespriach auf Augenhohe“: Im Laufe der Aufgabenbearbeitung angeeignetes Spezi-
alwissen der Teilnehmenden trifft auf breit gefachertes Wissen der Profis.
¢+ Beantwortung konkreter Fragestellungen im fragend-dialogischen Austausch

Die Profis bilden bei der BEING INSIDE -Abschlussveranstaltung die Fachjury.

Ablaufe der Profirunde

Die Profirunde findet am zweiten (TRAINING) oder dritten (BEING INSIDE) Tag der Projekt-
bearbeitungszeit statt.

Hinweise:

+ Findet direkt im jeweiligen Schulungsraum der Gruppen statt
+ Reihenfolge per Losentscheid durch Projektkoordinatoren
¢+ Jedem Team stehen 15 Minuten mit den Profis zur Verfiigung
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Die Profirunde kann von den Gruppen frei genutzt werden. Entweder zur reinen Vorstel-
lung des Zwischenstandes oder reinen Beantwortung offener Fragen, oder aus einer Mi-
schung beider Varianten.

BeING INSIDE - BETEILIGTE UND ROLLEN

PROFESSOREN UND INDUSTRIEVERTRETER
BILDEN DIE JURY

1

PRrROMOVIERENDE

FACHLICHE & ORGANISATORISCHE
UNTERSTUTZUNG

FACHCOACHES TEAMCOACHES

MA-STUDIERENDE STUDIERENDE DER
DES FACHES SOZIALEN FACHER
METHODISCH-
FACHLICHE )
. PADAGOGISCHE
UNTERSTUTZUNG )
UNTERSTUTZUNG

SCHULER & STUDIENANFANGER
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3. Projektmanagement bei BEING INSIDE

Projekte bestimmen den Arbeitsalltag — 82% der Unternehmen fiihren auf diese Art neue
Arbeitsabldaufe ein und 75% entwickeln so neue Produkte oder Dienstleistungsangebote.
Ein Projekt ist ein komplexes Vorhaben, das durch folgende Kriterien gekennzeichnet ist:

Vorgabe einer klaren Zieldefinition

Personelle, sachliche, finanzielle und zeitliche Begrenzung

Definierter Start- und Endtermin

Einmaligkeit (hebt sich von Tagesroutine ab und wird nicht stindig wiederholt)
Bedeutung (besonderes Vorhaben)

Komplexitét

Umfang

Risiko

® 6 6 6 0+ O 0 o

Projektphasen

= Jielklarung
= Klarung von Rahmenbedingungen und Anforderungen

Definition

= Definition von Arbeitspaketen und Erstellung von Meilensteinen
= Terminplanung
» Aufgaben- und Rollenklarung im Projektteam

= Abarbeiten der Arbeitspakete
» Kommunikation im Team
= Begleitende Kontrolle der Terminplanung

= Prasentation der Arbeitsergebnisse
® |Jbergabe der Dokumentation
= Reflexion iiber alle Projektphasen

3.1 Zeitplanung

Zur Durchfuihrung des Projekts ist die euch zur Verfiigung gestellte Zeit eigentlich zu kurz.
Insbesondere in diesem Aspekt spiegelt sich jedoch die Arbeitsrealitét wider, da Zeit auch in
eurem spateren Berufsleben eine knappe Ressource sein wird. Damit das Projekt dennoch
zu zufriedenstellenden Ergebnissen fiihrt, solltet ihr unbedingt nach dem vorliegenden
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Zeitplan vorgehen, der rechtzeitig verteilt wird. Bei Bedarf diirfen dein Team und du na-
tirlich auch vom Zeitplan abweichen.

Am letzten Tag der Projektbearbeitungszeit fasst ihr eure Ergebnisse in einer Prisentation
zusammen und stellt diese der Jury vor. Optional ist auch die zusétzliche Abgabe eines
Portfolios (schriftliche Projektdokumentation) moglich.

3.2 Vorgehensweise zur Losung der Aufgabenstellung nach VDI 2221

Bei der Bearbeitung einer komplexen Aufgabenstellung hat sich das stufenweise Vorgehen
in Anlehnung an die VDI-Richtlinie 2221 bewihrt (sieche Abbildung). Sie beschreibt das
typische Vorgehen beim Entwickeln und Konstruieren eines Losungsansatzes im Team.

Klaren und préazisieren der Aufgabenstellung

Ergebnis: Anforderungsliste

Teilung in Teilbereiche/ Teilsysteme

Ergebnis: Aufgabenaufteilung im Team

Erstellung von Teillésungen

Ergebnis: Vorentwiirfe

Integration der Teilldsungen zu einer Gesamtldsung

Ergebnis: Gesamtentwurf

Dokumentation & Prasentation

3.2.1 Prazisierung der Aufgabenstellung und Teilung in Teilbereiche

Es mag auf den ersten Blick nicht so wirken, aber die Aufgabenstellung ist durchaus kom-
plex. Anfangs hast du moglicherweise die vage Vorstellung einer spéteren Losung im Kopf.
Allerdings ergeben sich bei genauerer Betrachtung direkt keine tatsidchlichen Losungsan-
séatze. Dies trifft in der Praxis auf die meisten Aufgabenstellungen zu. Weiterhin sind die
Aufgabenstellungen oft unvollstdndig oder unscharf durch die Auftraggeber formuliert.

Im ersten Schritt besteht eure Aufgabe darin, die Aufgabenstellung zu prazisieren und zu

verdeutlichen, was sich der Auftraggeber konkret wiinscht: Wer soll das Produkt oder Sys-
tem spéter verwenden bzw. fiir welche Zielgruppe (z.B. Frauen oder Manner, Amateure
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oder Profis, etc.) soll der Losungsansatz erstellt werden. Fiir diesen Schritt solltet ihr euch
genigend Zeit nehmen, da er fur die Losung besonders wichtig ist.

Das Ergebnis dieses Arbeitsschrittes wird Anforderungsliste genannt und beschreibt, wel-
che Eigenschaften und Anforderungen ein Produkt oder System erfiillen muss, um den For-
derungen und Wiinschen der Auftraggeber zu entsprechen. Somit kann festgehalten wer-
den, dass die Klarung der Aufgabenstellung als Basis fir die gesamte Bearbeitung der Auf-
gabe dient.

Ein anderer wichtiger Aspekt ist die Aufteilung eures Produktes (Systems) in Teilbereiche
(Teilsysteme). Die Grenzen des Systems misst ihr genauso im Team festlegen, wie die
Frage, aus welchen Teilen sich euer Gesamtsystem zusammensetzt und wo die Schnittstel-
len liegen. Weiterhin bietet diese Herangehensweise die Moglichkeit, sich anhand der Teil-
systeme im Team aufzuteilen, sodass sich kleinere Gruppen mit der Losung jeweils eines
Teilbereichs beschaftigen konnen. Dadurch wird eine solide Strukturierung innerhalb des
Teams fiir den Zeitraum des gesamten Projekts erreicht.

3.2.2 Erstellung von (Teil-)Lésungen und Integration zu Gesamtlésung

Die von euch ermittelten einzelnen Teilldsungen sollen anschlieBend zu einer funktionie-
renden Gesamtlosung zusammengefligt werden. Die verschiedenen Teillosungen und deren
vielfdltige Kombinationsmoglichkeiten ermdéglichen euch ein breites Losungsfeld.

Um hier eine Entscheidung treffen zu konnen, solltet ihr immer eure Anforderungsliste im
Kopf haben, da darin (im Idealfall) alle Aspekte der vorliegenden Aufgabenstellung enthal-
ten sind. Verlasst Denkfurchen und seid kreativ! Ideenreichtum, Selbstorganisation und
Teamgeist sind gefragt! Um euch hierbei zu unterstiitzen, sind in Abschnitt 4.3. einige Kre-
ativtechniken aufgelistet. Grundsétzlich gilt: Je breiter das Losungsfeld ist, aus dem ihr
eure favorisierte Losung auswéhlt, desto besser wird diese sein.

Waihrend der Bearbeitungszeit werdet ihr sehr schnell merken, dass viele Entscheidungen
nur sequentiell getroffen werden konnen, d.h. sie hédngen von vorangegangenen Entschei-
dungen ab. Daher ist es sinnvoll, die Aufgaben innerhalb eures Teams friih zu verteilen und
eine Rang- und Reihenfolge fiir deren Bearbeitung festzulegen. Die Zeit fiir die Einarbei-
tung in die Thematik und fiir Gruppenabstimmungen sollte hierbei im Vorhinein bestimmt
werden.

Exemplarisch: Die Aufgabenverteilung

Ihr fragt euch nun vermutlich: ,Na schén, nur wo, bitte, soll ich anfangen?“ Eine
Abgrenzung eures zu bearbeitenden Systems kann helfen, diese Frage zu beantworten.

Ermittlung der Systemgrenze: Als erster Schritt ist die Definition eines Systems sinn-
voll, das im Anschluss detaillierter betrachtet werden soll. Hierbei sollten vor allem die
Systemgrenzen sowie die Umgebungsvariablen identifiziert und festgelegt werden.

Zur Festlegung des Systems konnt ihr beispielsweise nachfolgendes Vorgehen wih-
len:
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1. Identifizierung der Anforderungen, die das System erfiillen muss
2. Festhalten der Anforderungen in einer eigenen Anforderungsliste

Exemplarisch: Integration der Teilsysteme

Die einzelnen Teilsysteme funktionieren nicht fiir sich alleine. Daher miisst ihr diese
wéahrend der Projektbearbeitungszeit kontinuierlich miteinander abgleichen. An dieser
Stelle wird sich zeigen, inwiefern es euch gelungen ist, Schnittstellen zwischen den ver-
schiedenen Teilsystemen zu bilden und inwieweit die Funktionsstrukturen der Teilsys-
teme kombinierbar sind. Im Laufe der Bearbeitungszeit wird diese Integration mehr-
mals stattfinden. Hierbei werdet ihr ggf. auf Probleme stoflen, welche bis zu einem be-
stimmten Grad auf Kommunikationsproblemen beruhen kénnen.

Gesamtsystem
Alle Teammitglieder

S

Q

-]

w _

je)

Sl

4

QL Komponente 1 ~ Komponente 2

o Arbeitsgruppe 1 Arbeitsgruppe 2

pad o o

o Spezialist 1 Spezialist 2

Integration der Teilsysteme
Alle Teammitglieder

3.2.3 Entwurf

Es wird keine Uubermafig detailliert ausgearbeitete Konstruktionszeichnung von euch er-
wartet. Vielmehr ist eine auf der Konzeption basierende Gestaltung mit uberschligigen,
einfachen Berechnungen von Teilsystemen ausreichend. Skizziert diese und geht bitte aus-
schlief3lich bei relevanten Komponenten ausfithrlicher ins Detail.

3.2.4 Bewertung von Losungskonzepten

Bei der Bearbeitung der einzelnen Teilaufgaben werdet ihr unterschiedliche Losungskon-
zepte entwickeln. Diese gilt es moglichst objektiv zu beurteilen. Hierfiir konnt ihr Nutz-
wertanalysen und die Kosten-/Wirtschaftlichkeitsrechnung nutzen.

3.3 Teamorganisation

In Industrieunternehmen werden zur Entwicklung neuer Produkte Projektgruppen mit
Fachleuten aus verschiedenen Abteilungen gebildet. Fiir eine gewisse Zeitspanne werden
die unterschiedlichen Kompetenzen der Fachleute gebiindelt, um eine komplexe Aufgabe
optimal 16sen zu kénnen. Du bist in den nun kommenden Tagen ein solches Teammitglied.

In Projektteams kommt es fiir das einzelne Teammitglied auf zwei Punkte an:
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1. Jedes Teammitglied erledigt die Aufgaben souveran und termingerecht.
2. Jedes Teammitglied tréagt durch sein Verhalten und seine Diskussionsbeitrage zum
guten Gelingen des Gesamtprojektes bei.

3.4 Bewertung von Losungsvarianten mittels Nutzwertanalyse

Viele Kriterien kénnen ausschliefllich qualitativ bewertet werden und lassen sich nicht in
Geldwerten messen. Daher benétigt man eine nachvollziehbare Methode, um dennoch Be-
wertungen vornehmen zu kénnen. Bewédhrt hat sich die Nutzwertanalyse:

1. Listet die prinzipiell brauchbaren Lésungsvarianten (,V*) auf.

2. Listet die zu bewertenden Eigenschaften (,E“) auf (z.B. geringer Energieverbrauch,
ressourcenschonende Herstellung, Wiederverwendbarkeit, geringer Wartungsbe-
darf, gute Reinigungsmoglichkeit, hohe Akzeptanz bei der Zielgruppe, lasst sich in-
dividuellen Wiinschen anpassen, erhoht Sicherheitsstandards, etc.).

3. Vereinbart eine Bewertungsskala, z.B. von 1 bis 5 (1 = Eigenschaft wird gar nicht
erfiillt, 5 = Eigenschaft wird sehr gut erfiillt).

4. Bewertet die Eigenschaften der einzelnen Varianten.

5. Bewertet die einzelnen Varianten.

Addiert man die Werte jeder Variante auf, so erhélt man die Gesamtbewertung. Die Vari-
ante mit der besten Bewertung wird als die mit dem héchsten Gesamtnutzen angesehen.
Beachtet hierbei, dass Bewertungen dieser Art subjektiv sind. Die Effektivitit dieses Ver-
fahrens ist abhéngig von der Fahigkeit des Teams, die problemrelevanten Eigenschaften
zu erkennen.

 lvarianteVvl Vanante V2 _
Eigenschaft E1 i
Eigenschaft E2 g 2 4

Eigenschaft En | 5
tung

3.4.1 Diversity- und Genderaspekte in der Produktentwicklung

Durch die frihzeitige Berticksichtigung von Diversity- und Genderaspekten kénnen unter-
schiedliche Nutzungsbedirfnisse und Zugangsweisen zur Technik sowie Praferenzen und
Erwartungen an die Produktgestaltung besser bertiicksichtigt werden. Somit kann das In-
novationspotenzial gesteigert und die Marktpotenziale besser ausgeschopft werden.

Mithilfe folgender Fragen lassen sich Diversity- und Genderaspekte identifizieren:

1. Habt ihr eine spezifische Zielgruppe (Geschlecht, Alter, Bildung, Einkommen, Tech-
nikbezug, etc.) definiert, die mit der zu entwickelnden Technik in Kontakt kommen
soll? Ist die Benutzeroberfldche intuitiv zu bedienen?

2. Gibt es Unterschiede im Kérperbau beim Bedienpersonal (Ergonomie, Kraft, GroBe,
Einschrinkungen), die bei der Ausgestaltung beriicksichtigt werden sollten? Lassen
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sich Zugangshemmnisse fiir Menschen mit Beeintriachtigung vorhersehen, die ggf.
ausgeraumt werden kénnen?

3.4.2 Produktentwicklung im Kontext der Nachhaltigkeit

Bei der Entwicklung neuer Produkte mussen die damit implizierten Herausforderungen,
wie der Klimawandel oder die wachsende Weltbevilkerung, betrachtet werden. Dazu muss
der gesamte Lebenszyklus eines Produktes betrachtet werden, an dem verschiedenste An-
spruchsgruppen und evtl. intelligente Systeme beteiligt sind. Hierbei sollte nicht nur die
priméare Nutzung bedacht werden, sondern der gesamte Entwicklungsprozess, sowie eine
mogliche Zweit- oder Drittnutzung und die abschlieBende Verwertung. Das tibergeordnete
Ziel ist es, das Produkt und/oder die Dienstleistung ¢kologisch vertréaglich, 6konomisch
tragbar und sozial annehmbar zu gestalten.

3.5 Vereinfachte Kosten-/Wirtschaftlichkeitsrechnung der Gesamtlésung

Fir ein Unternehmen ist letzten Endes der Gewinn relevant, der mit einem Produkt er-
wirtschaftet werden kann. In folgender Abbildung findet ihr einige Hinweise zur tiberschla-
gigen Beurteilung des wirtschaftlichen Erfolges eurer Losung.

Vereinfachte Kosten-/Wirtschaftlichkeitsrechnung pro Jahr

Kosten

Bestandteile

Materialkosten = Kosten des (Roh-)Materials (z.B. Stahl, Motoren,...) €

= Anzahl Ingenieure
* Arbeitsstunden pro Tag
* Stundenlohn
Entwicklungskos- * Tage im Jahr
ten * Faktor zur Bericksichtigung von Lohnnebenkosten
(z.B. 2) / Divisor zur Bertuicksichtigung einer Serienferti-
gung (z.B. 3 fiir eine Serienfertigung, die (iber 3 Jahre
verkauft werden soll; ansonsten 1 fiir Einzelfertigung)

= Arbeitsstunden pro Tag (z.B. (30 + x) h/d)
* Stundensatz (z.B. 50 €/h) €
* Tage im Jahr (z.B. 100 d/a)

Lohnkosten inkl.
Maschinen

= Stromkosten (z.B. 0,25 €/kWh * 20.000 kWh/Jahr)

+ Miete (z.B. 20.000 €/Jahr fiir die Biirordume)

+... .. €
(Gemeinkosten kénnen ggf. unter sinnvoller Begriindung
auch vernachldssigt werden)

Gemeinkosten

SIS LCHERNIGNERS = Summe (Positionen 1. + 2. + 3. +4.) .. €
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Erlose

| Nr.|Posion  |Bestandteile  |summe |
H Verkaufspreis pro = (Kosten pro Jahr + Gewinnaufschlag) / Produzierte €

Stiick Stlickzahl
Verkaufte Stlick- = Verkaufszahl (z.B. 3 als Annahme fiir eine Sonderan-
zahl pro Jahr fertigung)

Z : S -
Vi o Verkaufspreis pro Stick * Verkaufte Stiickzahl pro €
Jahr
Gewinn / Verlust
(pro Jahr)

3.6 Entscheidung bezlglich der Gesamtlosung

Abschlieend wird eine Entscheidung beztiglich der Gesamtlésung getroffen und diese dem
Vorstand des auftraggebenden Unternehmens vorgelegt. Dieser entscheidet dann iiber die
Realisierung. Es gibt auch die Moglichkeit, mit mehreren ausgereiften Losungsansitzen
»an den Markt zu gehen®.

Denkt aber in diesem Schritt immer daran: Die Bewertung des Losungsansatzes ist die
notwendige Voraussetzung fiir eine Entscheidung diesbeziiglich. Diese setzt wiederum die
Beachtung aller zur Verfiigung stehenden Informationen (vollstindige Anforderungsliste)
voraus.

3.7 Abschlussprasentation

Bei BEING INSIDE wird die Jury — bestehend aus Professoren und Vertretern des Industrie-
partners — basierend auf der Abschlussprasentation tiber den besten Entwurf entscheiden.
Es gilt also, die Jury fiir eure Idee, euer Konzept, euer Produkt zu begeistern! Achtet auf
ein serioses Auftreten und stellt die Ergebnisse der Arbeit addquat dar. Das soll nicht hei-
Ben, dass euer Vortrag trocken und humorlos sein soll. Bei BEING INSIDE steht der Vortrag
in Konkurrenz zu vielen anderen und sollte sich daher durchaus positiv abheben. Hinweise
zur Gestaltung eurer Prasentation: Kapitel 3.7.3.

3.7.1 Zeitrahmen

Fir die Prasentation stehen euch 10 Minuten zur Verfiigung, die ihr mit Redeanteilen und
Visualisierungen frei gestalten kénnt. Anschlie3end folgt eine 5-miniitige Fragerunde.

Der Frageteil ist als ebenso wichtig einzuschéitzen wie die Prasentation selbst. Die Ideen,
die man in der Prisentation dargelegt hat, mlissen kompetent erldutert werden, um die
Gegenitiber zu tiberzeugen.
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3.7.2 Probevortrage der BEING INSIDE -Teilnehmenden

Am Vormittag der BEING INSIDE -Abschlussveranstaltung bekommt jedes Team die Mog-
lichkeit eine Probepriasentation zu halten. Hierfiir stehen 20 Minuten zur Verfiigung. Die
Reihenfolge wird ausgelost und vorab bekannt gegeben.

Jedes Team muss seine Priasentation und die entsprechende Dokumentation abgeben. Die
Abgabe der ausgehindigten und mit Teamnamen versehenen USB-Sticks (finale Prasenta-
tion und Dokumentation in Dateiform) ist zu Beginn der Probeprasentation vorgesehen. Eine
nachtrégliche Anderung der Unterlagen zwischen Probepréisentation und Abschlusspra-
sentation ist ab diesem Zeitpunkt somit nicht mehr moglich. Das Portfolio als schriftliche

Dokumentation ist am Donnerstag bis spatestens 17 Uhr als Druckversion und digital tiber
die Teamcoaches an die Projektleitung einzureichen.

3.7.3 Hinweise zur Gestaltung der Prasentation

Die Voriberlegungen

Worauf kommt es bei eurem Produkt wirklich an?
Welche Aspekte sollen dem Kunden nach eurem Vortrag im Gedéichtnis bleiben?
Was ist das Besondere an eurem Entwurf, was sind eure Highlights?

* & o o

Wie schafft ihr es, die wichtigsten Aspekte in eurer Gesamtprasentation entspre-
chend hervorzuheben?
+ Wie konnte sich der Vortrag besonders positiv von den anderen abheben?

Die Vorbereitung

+ Entwickelt in euren Teams einen Ablaufplan der Priasentation, der sich an den wich-
tigsten Aussagen iiber euer Produkt orientiert. Uberlegt gemeinsam, welche die drei
bis vier Dinge sind, die beim Publikum ankommen und im Gedé&chtnis bleiben sollen.

¢ Teilt eure Priasentation auf 1-3 Sprecher auf.

+ Bereitet gute Erklarungen fir wichtige Details eurer Losung vor, die eine besonders
gute Antwort auf Teile der Aufgabenstellung darstellen.

+ Bereitet euch auf Fragen vor.

+ Ubt den Vortrag in eurer Gruppe, damit ihr vollig frei sprechen kénnt, ohne dabei
die Prasentation ,,abzuspulen®.

¢ Nutzt technische Hilfsmittel wie z.B. Mikrophone oder Presenter, die euch durch die
Projektleitung zur Verfiigung gestellt werden. Ubt den Umgang mit den technischen
Hilfsmitteln.

Zuhorerorientiert priasentieren

¢ Nehmt Blickkontakt mit dem Publikum und der Jury auf.
¢  Sprecht immer dem Publikum zugewandt.
¢ Setzt nur so viele (PC-)Folien ein, wie das Publikum in Ruhe verarbeiten kann.

Faustformel zur Anzahl von Prasentationsfolien:
eine Minute je Folie => maximal 10 Minuten Vortrag = ca. 10 Folien.
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Mediengestaltung

*

Die optische Gestaltung soll groB3, gut leserlich und auf wenige Blickpunkte kon-
zentriert sein.

Strukturiert durch passende Uberschriften. Hebt Gliederungen sparsam durch Far-
ben, Spiegelstriche, Pfeile o.A. hervor.

Benutzt gezielt Farben. Aber: Nicht mehr als 3 verschiedene Farben pro Medium.
Die Einzelelemente miissen gut sichtbar sein. Vermeidet zu viele Informationen,
setzt dann lieber mehr Folien ein.

Verwendet die richtige SchriftgréBe: (PC-)Folien: 18-20 pt, Flipcharts: Buchstaben-
hohe 5 cm

Platziert maximal 5-9 zu erkldrende Informationen oder grafische Elemente auf eine
PC-Folie.

Fasst Zeilen kurz: maximal 5-7 Worter.

Aufbau und Sprache des Vortrags

Ein Vortrag besteht aus einer Einleitung, einem Haupt- und einem Schlussteil.
Uberlegt und tibt die Anrede. Bedenkt dabei eure Zielgruppe, alle Uberleitungen,
die Ubergénge zu Folien und anderen Medien sowie den Abschluss eures Vortrages.
Sprecht frei (d.h. auf keinen Fall Auswendiggelerntes herunterbeten). Eure Medien
sollten so gestaltet sein, dass ihr euch selbst damit durch den Vortrag fithren konnt.
Hebt wichtige Aussagen hervor, wiederholt diese.

Sprecht laut und deutlich, mit angemessener Geschwindigkeit und Betonung. Legt
nach wichtigen Aussagen eine Pause ein.

Vermeidet Fiillworter und entschuldigende Formulierungen (,irgendwie®, ,viel-
leicht®, ,leider habe ich vergessen...“). Ubergeht kleinere Versprecher, redet einfach
weiter.

3.7.4 Projektdokumentation

Genau wie in einem realen Industrieprojekt wird von den BEING INSIDE - Teilnehmenden

eine entsprechende Projektdokumentation erwartet. Diese wird am Vorabend des letzten
Projekttages abgegeben. Zur Projektdokumentation gehoren:

* & o o

Skizzen des Gesamtsystems inklusive aller Teile

Skizzen und Funktionsdarstellungen der wichtigsten Teilkomponenten
Uberschlagsrechnungen zur Dimensionierung und Wirtschaftlichkeit
Digitale Kopie eurer Prasentation

Die Skizzen konnen stichwortartig kommentiert werden. Umfang: ca. eine DIN A4 Seite

pro Teammitglied.

Die Coaches haben mit der Projektdokumentation direkt nichts zu tun. Sie stehen dem

Team aber nach wie vor nach dem Prinzip der minimalen Hilfe zur Seite und weisen ggf.
auf die korrekte und rechtzeitige Abgabe hin.
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3.8 Bewertung wahrend BEING INSIDE

Die Bewertung erfolgt zu 75% durch die Jury und zu 25% durch die Team- und Fachcoaches.
Bewertungskriterien (je 25%)

¢ Jury: Technologische Qualitat des Konzeptes/Fachliche Leistung:
Funktionsfahigkeit, Realisierbarkeit
Dimensionierung, Sicherheit, Preis
Sicherheitsaspekte, Benutzungsfreundlichkeit, Gebrauchstauglichkeit,
Mensch-Maschine-Schnittstelle, Nachhaltigkeit

+ Jury: Realistischer Kreativitdts- bzw. Innovationsgrad des Konzeptes

» Jury: Qualitat und Uberzeugungsfihigkeit der Prasentation und Dokumentation

¢+ Coaches: Erlernte und angewendete Soft Skills im Team, Bewertung erfolgt tiber

Excel-Bewertungsdateien, Anleitung tiber genaue Handhabung ist dort beigefiigt

Dieses Bewertungsschema bedeutet, dass auch Teams ohne einen , Daniel Diisentrieb” die
Chance haben, tUber gute Zusammenarbeit im Team zu punkten. Anhand der Gesamtbe-
wertung wird dann das Siegesteam ermittelt.
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4. Arbeiten im Team

Als Team in einem Unternehmen zusammenzuarbeiten hat sich als gdngige Arbeitsform
durchgesetzt. Arbeitsgruppen verfiigen tiber das Potenzial fiir ganzheitliche und effiziente
Problemlésungen. Dies liegt darin begriindet, dass sich die Mitglieder in ihren Kompeten-
zen, Perspektiven und Talenten im Idealfall ergénzen. Um auch bei BEING INSIDE von diesen
Synergieeffekten profitieren zu kénnen, fiihren die Teilnehmenden vorab den Belbin-Team-
test in Form eines Excel-Arbeitsblattes durch. Je nach Personlichkeitsprofil werden im An-
schluss die Teams zusammengestellt, sodass die jeweiligen Stérken der einzelnen Teilneh-
menden das Team bereichern und die Losungskompetenz stdrken. Voraussetzungen fiir das
Arbeiten im Team sind dariber hinaus auch Kooperationsbereitschaft und Teamgeist.

Ein gutes Team zeichnet sich nicht allein durch zwischenmenschliche Sympathie unter den
Mitgliedern aus, sondern dadurch, dass

+ zielorientiert gearbeitet wird,

¢ die unterschiedlichen Fahigkeiten aller Teammitglieder fiir die Aufgabenbewalti-
gung genutzt werden und

+ ein gutes Arbeitsklima gepflegt wird.

4.1 Arbeitsteilung

In manchen Arbeitsphasen macht es Sinn, dass unterschiedliche Teammitglieder (Spezia-
listen) oder Kleingruppen einzelne Arbeitsschritte iibernehmen. Nach vollstindiger Bear-
beitung werden die Ergebnisse anschlieBend wieder zusammengetragen.

¢ Als Spezialistin oder Spezialist bearbeitest du den dir zugeteilten Aufgabenbereich
so gut du es kannst. Ausgangspunkt sind dabei die vorher gemeinsam getroffenen
Absprachen innerhalb der Gruppe.

¢ Sprich die Bearbeitungsdauer mit dem gesamten Team ab.

¢ AnschlieB8end présentierst du den tibrigen Teammitgliedern deine Arbeitsergebnisse
und zeigst Losungsvorschlédge auf.

¢ Das Team gibt dir Rickmeldung, ob deine Vorschlédge tiberzeugend und mit den Er-
gebnissen der Teiluntersuchungen der anderen Teammitglieder kompatibel sind o-
der ggf. kompatibel gemacht werden miussen.

4.2 Teamregeln

Fir eine gute und produktive Zusammenarbeit innerhalb eines Teams sind verschiedene
Grundregeln zu beachten. Diese werden wahrend der Projektbearbeitungszeit angewandt
und trainiert:

1. Bei allen Teammitgliedern besteht der Wille zur Kooperation.

2. Jedes Mitglied der Gruppe tragt die aktive Verantwortung fiir das Geschehen inner-
halb der Gruppe und das Wohlbefinden fiir sich und die anderen Gruppenmitglieder.

3. Alle Entscheidungen werden mit dem gesamten Team getroffen.

4. Die Zusammenarbeit ist von gegenseitiger Achtung und Respekt gepragt.
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5. Aktives Zuhoren und Nachfragen gehoren zu den Erfolgsfaktoren fiir eine gute Prob-
lembewaltigung.

6. Diskussionen werden entscheidungs- und zielorientiert gefiihrt.

7. Meinungen werden offen und respektvoll geduBlert; wenn nichts gedulBert wird, wird
nachgefragt!

8. Jeder Beitrag findet Beachtung.

9. Bei Konflikten wird gemeinsam nach Anderungsmoéglichkeiten und Losungen ge-
sucht.

10. In Stresssituationen gilt es, Ruhe zu bewahren, niemanden zu iibergehen und Killer-
Phrasen, wie ,Das klappt doch eh nicht.“ 0. A. zu vermeiden.

11. Um die Effektivitat von Arbeitsprozessen zu stirken, werden passende Arbeitsme-
thoden angewandt: Diskussion im Plenum, Moderation, Kleingruppenarbeit, Visua-
lisierung, Protokollieren, Kreativitidtstechniken, etc.

12. Teammitglieder, die eine besondere Rolle iibernehmen (Moderator/in u. A)), werden
dabei aktiv vom Team unterstiitzt.

4.3 Arbeitstechniken wahrend der Teamarbeit

Um die Struktur innerhalb der Gruppe wahrend einer Diskussion zu wahren, empfiehlt es
sich, die Arbeitstechnik der Moderation anzuwenden. Hierbei wird ein Teammitglied ausge-
wahlt, welches die Diskussion moderiert. Zwischen einzelnen Diskussionen sollte im Ideal-
fall neu gewédhlt werden, sodass ein anderes Teammitglied die Moderation tibernehmen
kann.

Weiterhin ist es hilfreich, die laufenden Vorschldge und Entscheidungen der Gruppe auf
einem Flipchart etc. festzuhalten. Diese Visualisierungen erméglichen es den Gruppenmit-
gliedern, dem Diskussions- und Arbeitsstand gut zu folgen. Eine weitere Option stellt das
Beschlussprotokoll dar, welches jeden Tag formuliert wird und das alle Teammitglieder am
néchsten Morgen erhalten.

4.3.1 Moderation

Moderation leistet einen wichtigen Beitrag fiir erfolgreiche Diskussions- und Entschei-
dungsprozesse innerhalb einer Gruppe. Die moderierende Person....

¢ Dbehailt den Uberblick und erinnert die Gruppe daran, in welchem Stadium sie sich
befindet und welche Teilaufgaben zur Bewéltigung anstehen.

+ bittet um Losungsvorschlage seitens der iibrigen Mitglieder (eigene Meinungen oder
Vorschlidge einzubringen entspricht einem Rollenwechsel und sollte daher deutlich
angekiindigt werden!).

+ sorgt fur Visualisierung von Ideen, Vorschldgen, Entscheidungen, Losungen und
Restproblemen, am besten mit Assistenz.

+ sorgt dafiir, dass jedes Teammitglied gleichberechtigt zu Wort kommt und dafiir, dass
alle Wortmeldungen ernst genommen werden.

+ ermutigt auch die Stilleren dazu, ihre Ideen und Meinungen miindlich, schriftlich
oder durch Skizzen zum Ausdruck zu bringen.

¢ achtet auf die Einhaltung von Diskussionsregeln und den Regeln, die sich die Gruppe

evtl. selbst gegeben hat.
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sorgt daftr, dass Entscheidungen immer in der Gruppe auf der Grundlage einer
Konsensbildung getroffen werden, d.h. in Ubereinstimmung aller Teammitglieder.
sorgt dafiir, dass die vorgegebene Zeit eingehalten wird oder wihlt eine Person zum
Zeitmanagement nach dem Konsensprinzip.

Die beschriebenen Aufgaben kénnen vom Moderator an andere Teammitglieder delegiert
werden. Da diese Rolle nicht immer einfach ist, solltest du dich als Gruppenmitglied immer
wertschitzend ihr gegeniiber verhalten.

Visualisieren

Visualisierung fordert die Kreativitat! Daher werden euch Flipcharts und Stifte zur Verfa-
gung gestellt, um eure Ideen und Entwiirfe festhalten zu kénnen. Beachtet dabei folgendes:

*

Schreiben auf Tafel oder Whiteboard meist unvorteilhaft, weil abwischbar und Ideen
nicht mehr nachvollziehbar

Leserlich und groBl genug schreiben: Moderationskarten maximal mit drei Zeilen be-
schriften

Arbeitsprozesse strukturieren, z.B. durch Gliederung, Nummerierungen, Uber-
schriften, Tabellen, Klebepunkte, Moderationskarten etc.

Ziele, Teilziele, Zeitplan, Deadlines anschreiben

Eindeutige Stichworte/Begriffe verwenden, unklare Abkiirzungen vermeiden

Klare Zeichen verwenden, z.B. +,!

Skizzen einsetzen

Mind-Mapping

Das Erstellen eines Mindmaps dient dem Notieren eigener Gedanken, den Ideen der
Gruppe und den Ergebnissen von Diskussionen. Damit entsteht eine , Gedanken-Land-
karte“, die einen inhaltlichen Uberblick beziiglich eines Themas liefert.

1.

Phase: Das Thema, das besprochen werden soll, wird auf ein Blatt Papier notiert
mit der konkreten Fragestellung in der Mitte.

Phase: Zwei bis drei iibergeordnete wichtige Aspekte (wenige Worter) bilden die
waagerechten Hauptéste, die nach aullen wachsen sollen. Diese Art der Darstellung
erhebt keinen Anspruch auf Vollstandigkeit oder Trennschéarfe.

Phase: Nun sollen Gedanken hierzu notiert werden. Grundsatzlich soll die Konzent-
ration mehr auf dem Thema selbst liegen als auf der Frage, wo es genau hingehort.
Kein Gedanke soll verloren gehen.
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4.3.2 Festhalten von Entscheidungen

Wenn Zwischenstiande in Form von Beschlussprotokollen und Skizzen auf Flipcharts fest-
gehalten werden, wird die Erinnerung an Details aus vergangenen Diskussionen oder Ent-
scheidungen wieder aufgefrischt und es kann leichter daran angekntipft werden.

Protokoll

Ein Beschlussprotokoll besteht aus knappen Begriindungen von bereits getroffenen Ent-
scheidungen, wodurch Entscheidungen nachvollziehbar festgehalten werden. Dies verhin-
dert, dass bereits getroffene Beschliisse nochmals gefasst und begriindet werden miissen.

Skizzen

Skizzen verdeutlichen Zusammenhinge, Ablaufe, Reihenfolgen, etc. oft viel besser als
Worte. Weiterhin ,,protokollieren” sie laufend den Entwicklungsprozess der Gruppe. Gene-
rell gilt: Werft nicht verfritht Skizzen weg, denn manche Idee lisst sich eventuell spiter
noch verwenden.

4 .3.3 Kreativitats- und Problemldsetechniken
Brainstorming

Das ,Brainstorming® gehort zu den am haufigsten angewandten Kreativitiatstechniken. Ziel
ist das Entdecken neuer Ideen und die Foérderung der Spontanitéit. Es besteht aus zwei
Phasen:

1. Phase: Der Moderator der Gruppe sammelt zunéchst kritikfrei alle Vorschldage und
notiert diese auf dem Flipchart oder auf Moderationskarten.
2. Phase: Alle Beitrdge werden besprochen und bewertet, um zu dem bestmoglichen
Losungsansatz zu kommen.
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Grundregeln:

*

Ziel des ,,Brainstormings® ist es, moglichst viele unterschiedliche Vorschlage zu sam-
meln. Daher ist jede Idee erwinscht. Im Anschluss besteht die Option, die Ideen zu
clustern und neue Themen zu identifizieren.

In der ersten Phase ist Kritik nicht erlaubt, die Bewertung findet erst in der zweiten
Phase statt.

Kritik wird sachbezogen und konstruktiv geiibt (siche Feedback-Regeln). Aussagen
wie: ,,So ein Quatsch.“ hemmen freie AuBerungen und Kreativitdt und sind daher zu
vermeiden.

Galeriemethode

Bei dieser Methode des kreativen Arbeitens wird Einzelarbeit mit Gruppenarbeit verbun-
den. Die Grundregeln entsprechen dabei denen des Brainstormings.

Die Galeriemethode gliedert sich in fiunf Phasen.

1.

Einflhrung
Der Moderator erlautert die Problemstellung.

. Ideenfindung |

Die Gruppenmitglieder haben nun ca. 15 Minuten Zeit, in Einzelarbeit einen Losungs-
ansatz zu entwickeln und durch eine Skizze zu visualisieren. Hierfir wird Intuition
und Kreativitiat benotigt. Die Losungsansitze werden nun signiert, sodass die Skiz-
zen zugeordnet werden kénnen.

. Assoziation

Die Skizzen werden nebeneinander aufgehangt und die Gruppenmitglieder haben
weitere 15 Minuten Zeit, um tiber die Vorschldge zu diskutieren. Ziel ist der Erhalt
von verbesserten Vorschldgen durch Anregungen und Ergénzungen.

. Ideenfindung I

Diese Erkenntnisse werden wiederum von einzelnen Mitgliedern bearbeitet (Blitter
signieren).

. Selektion

Im letzten Schritt diskutiert die Gruppe die einzelnen Vorschldge und ordnet diese.
Vielversprechende Anséatze werden ausgewahlt und ggf. vervollstéandigt. Der Vorteil
gegeniiber dem Brainstorming ist die vorliegende Information beziiglich der Her-
kunft der Idee.

4 .3.4 Feedback

Bei der Gruppenarbeit ist Feedback besonders wichtig. Um dies so konstruktiv wie moglich
zu geben, aber auch entgegenzunehmen, solltest du die folgenden Aspekte beachten:

Offenheit, Sachlichkeit und gegenseitiger Respekt sind die Grundlage fir Feedback. Bei der
Vergabe von kritischem Feedback sollte etwas Zeitabstand zur Reflexion eingerdaumt werden.

*

Verwende Ich-Botschaften. Was du sagst, ist deine ganz personliche Wahrnehmung.
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¢ Vermeide Vorwiirfe. Bleibe sachlich (beschreiben statt vorwerfen).

+ Erteile keine Anweisungen, sondern gib Informationen.

+ Feedback sollte situationsbezogen sein. Die anderen Personen koénnen sich in die Si-
tuation zuriickversetzen und fir sich kldren, warum sie sich dementsprechend ver-
halten haben.

¢ Gib auch positives Feedback. Bedenke, dass ein Feedback auch als Sandwich ver-
packt sein kann: Positives — Kritisches — Positives.

Ebenso gibt es Regeln, die dir dabei helfen, Feedback souveran entgegenzunehmen:

+ Hore zu! Feedback ist eine geschilderte Situation, die dein Gegeniiber so wahrge-
nommen hat. Das kannst du nicht wegdiskutieren, daher brauchst du dich nicht zu
rechtfertigen!

+ Frage nach! Dadurch kannst du das Feedback fiir dich selbst weiter konkretisieren
und du beweist Interesse und Wertschatzung.

+ Entscheide, was fiir dich brauchbar und annehmbar ist (lass dich von persoénlichen
Angriffen nicht provozieren).

+ Bedanke dich fiir die Riickmeldung (auch wenn das Feedback unprofessionell war,
zeigst du damit Souverinitit).

¢ Nicht immer ist man in der Lage, ein Feedback entgegen zu nehmen. Kommuniziere
das und bitte darum, das Feedback zu einem anderen Zeitpunkt zu bekommen.

Blitzlicht

Im ,,Blitzlicht“ betrédgt die Redezeit jedes einzelnen maximal 30 Sekunden. Die Reihenfolge
der Wortmeldung ist beliebig. Jedes Teammitglied spricht nur fir sich und aullert aus-
schlieBlich seine persénliche Meinung. Dabei sollte jeder Ich-Botschaften verwenden (die
Formulierung ,man* als Verallgemeinerung ist zu vermeiden).

¢ Bis auf die jeweils sprechende Person herrscht Redeverbot, d.h. es wird niemand
unterbrochen und es finden keine Nebengespréiche statt.

¢ Die einzelnen AuBerungen werden weder kommentiert noch kritisiert, bis das ,Blitz-
licht® zu Ende ist.

Schwierigkeiten:

¢ Nicht immer halten sich alle an das Redeverbot, wenn gerade eine andere Person im
Blitzlicht spricht. Die Gruppe als Ganzes sollte daher auf die Einhaltung der Regeln
achten und ggf. auf das Redeverbot hinweisen.

Stimmungsbarometer

Das Stimmungsbarometer ist ein optisches Instrument,

um die Stimmung innerhalb einer Gruppe transparent zu

machen. Die Methode kann an jeder Stelle im Verlauf ei-

ner Veranstaltung, besonders aber zu Beginn und am

Ende eingesetzt werden. Besonders dann beispielsweise,
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wenn du den Eindruck hast, dass die Stimmung in der @

Gruppe kippt. S Mir geht es
(++) . momentan...

|
-
. @ QUALITY IN MOTION

Ablauf

¢+ Coach bereitet eines oder mehrere Plakate vor, auf dem eine zur Situation passende
Skala jedem Teilnehmenden erméglicht, seine momentane Stimmungslage zu ver-
orten

+ Titel des Plakats: ,,Mir geht es momentan...“

+ Die Skala verlauft in der Horizontalen oder Vertikalen und hat drei oder fiinf verbal
(gut, neutral, schlecht) oder grafisch (Smileys) angezeigte Grade

+ Jeder Teilnehmende erhélt Klebepunkt bzw. Stift

¢ Coach fordert die Teilnehmenden auf, kurz in sich zu gehen, um zu tiberlegen, wo
sie einen Punkt hinkleben bzw. —malen méchten

+ Die Aktion sollte méglichst gleichzeitig geschehen, damit die gegenseitige, nicht ver-
meidbare Beeinflussung durch die jeweils anderen Punkte relativ gering bleibt

¢ Coach nimmt Bezug auf das Meinungsbild, in dem sie/er es kurz beschreibt und ggf.
kommentiert

Funf-Finger-Methode

Auf dem Flipchart-Papier oder der Overhead-Folie ist der Umriss einer Hand eingezeich-
net. An den einzelnen Fingern sind Satzanfinge notiert.

Der Trainer stellt kurz die Methode vor und nennt die Impulsfragen, die die Teilnehmen-
den mithilfe der Handmetapher beantworten sollen.

¢ Daumen: Ich fand gut ...

¢ Zeigefinger: Diesen Hinweis habe ich erhalten ... Eine gute Idee war ...

¢ Mittelfinger: Gar nicht gefallen hat mir ... Mehr Wert sollte gelegt werden auf ...
+ Ringfinger: Ich bin zufrieden mit ...

¢ Kleiner Finger: Mir ist zu kurz gekommen ...

Die Teilnehmenden werden gebeten, nacheinander miindlich ihr Feedback entsprechend
der Impulssitze vorzutragen. Dabei konnen sie die Finger ihrer eigenen Hand abzahlen.

4.4 Methoden der Teamentwicklung und Kooperationsibungen

In einem Team zu arbeiten, ist ein Lernprozess und keinesfalls konfliktfrei. Sobald sich
eine Gruppe von Menschen bildet, startet der Gruppenentwicklungsprozess. Dieser ist bei
jeder Gruppe gleich, egal um welche Art von Zusammenkunft es sich dabei handelt:

sich zeigen
sich vertreten

sich auseinandersetzen
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1. (Re-) Forming
@ Orientierungsphase

sich kennenlernen
sich (neu) orientieren
sich besinnen

4. Performing - :
Arbeitsphase 2. Storming  Streitphase

@ sich festlegen

sich abfinden
sich einbringen sich einigen
sich engagieren

sich profilieren

3. Norming Vertragsphase

Die ,Storming-Phase” stellt einen der schwierigsten Momente im Gruppenentwicklungspro-
zess dar. Um mit dieser Phase konstruktiv umgehen und Gruppenkonflikte 16sen zu kon-
nen, findet ihr im Folgenden einige hilfreiche Methoden der Teamentwicklung und Koope-
rationsiibungen. Bedenkt dabei stets: Kritische Momente kénnen auch Positives auslésen,
wenn man richtig mit ihnen umgeht.

4.4.1 Kennenlernen
Mirco Mondstichtig

Die Teilnehmenden tiberlegen sich einen Spruch, in dem der Name und ein Adjektiv mit
dem gleichen Anfangsbuchstaben vorkommen, z.B.: ,,singende Sabine“ oder ,jubelnder Ju-
lian“ etc. Wer an der Reihe ist, wiederholt die vorherigen Spriche, bevor die eigene Na-
menskonstellation gesagt wird. Durch die Verknipfung mit anderen Eindriicken und
Wahrnehmungen lassen sich Namen leichter einpriagen.

Gruppenspiegel

Der Coach schreibt die Leitfragen (z.B. Name, Studiengang, Erwartungen an Workshop,
Hobbies) auf Moderationskarten und pinnt diese nebeneinander als Kopfzeile auf die Mo~
derationswand.

Die Teilnehmenden beantworten die Leitfragen der Moderationskarten und treten in der
Vorstellungsrunde nacheinander vor die Gruppe und stellen sich vor, indem sie ihre Mode-
rationskarten anpinnen und erlautern.
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Da stimmt was nicht!

Alle Teilnehmenden erhalten zweil Moderationskarten. Jede Person notiert eine wahre und
eine erlogene Aussage (z.B. Stiarke, Schwiche, typische Eigenart, Hobby, etc.) auf eine
Karte, ohne sich mit den anderen Personen dariiber auszutauschen.

Alle Teilnehmenden bewegen sich durch den Raum. Die Aussagen auf den Moderationskar-
ten, die man fir wahr hilt, werden mit einem Klebepunkt markiert, ohne die Karte zu
kommentieren.

Nachdem alle Teilnehmenden die Aussagen gegenseitig eingeschétzt haben, konnen die
Karten abgenommen werden. Nacheinander nennt dann jede Person den Namen und er-
lautert den Anderen, welche Aussage wahr und welche gelogen ist. Die Karten mit den
wahren Aussagen werden auf einem Flipchart gesammelt, um einen Uberblick iiber die
Eigenschaften und Potenziale der Teilnehmenden zu erhalten.

4.4.2 Teamentwicklung / Kommunikation
Kippstuhl

Alle Teilnehmenden stehen hinter ihrem Stuhl im Kreis. Die linke Hand befindet sich hin-
ter dem Riicken, die rechte Hand befindet sich auf der Stuhllehne. Der Stuhl wird nach
vorne gekippt, so dass er auf den vorderen beiden Beinen steht. Nun muss sich die Gruppe
von Stuhl zu Stuhl bewegen, bis jeder wieder seinen Platz erreicht hat. Hierbei darf kein
Stuhl umkippen.

Um die Schwierigkeit zu erh6hen kann die Regelung getroffen werden, dass die Gruppe von
vorne beginnen muss, sobald ein Stuhl umkippt. Weitere Varianten sehen spontane Rich-
tungsidnderungen oder einen Tausch der Hande vor.

Zauberstab

Sechs Teilnehmende stehen sich in zwei Reihen gegeniiber. Die Zeigefinger werden in
Brusthoéhe nach vorne gestreckt, so dass sie eine Reihe bilden.

Im néachsten Schritt wird ein ausgeklappter Zollstock auf die Zeigefinger der Teilnehmen-
den gelegt. Der Trainer hilt ihn noch so lange fest, bis er die genauen Anweisungen gegeben
hat: ,Das Ziel ist es, den Zollstock gemeinsam auf dem Boden abzulegen. Alle Zeigefinger
missen ihn jederzeit beriihren, den Zollstock mit dem Daumen festzuhalten ist nicht er-
laubt. Wenn einer der Teilnehmenden den Kontakt verliert, muss die Gruppe von neuem
beginnen. Ihr habt fiir die Ubung zwei Minuten Zeit.“ Erst danach l4sst der Trainer den
Zollstock los.

2-Euro
Das Ziel der Ubung ist, eine auf den ersten Blick unmdégliche Aufgabe im Team zu 1sen.

Jedes Team (3-5 Personen) hat die Aufgabe, méglichst schnell und genau das Gewicht eines

2-Euro-Stiicks zu bestimmen. Hierflir kann alles genutzt werden, was sich im Seminarraum
befindet.
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FloRR leeren

Eine Decke wird auf dem Boden ausgebreitet und alle Teilnehmenden stellen sich darauf.
Die Aufgabe der Gruppe ist es, das FloB3 vor dem Sinken zu retten, indem es ,,geleert” wird.
Dies kann erreicht werden, indem die Unterseite der Decke nach oben gedreht wird.

Niemand darf den Boden berithren oder von der Plane fallen. Sollte dies doch passieren,
muss die Gruppe von vorne beginnen.

Der Turmbau

Das Ziel der Gruppe ist es, innerhalb kurzer Zeit ein Gebilde bestehend aus Strohhalmen
und Klebeband zu bauen, das so hoch wie mdéglich ist und eine selbsttragende Struktur hat.

Spielregeln:

1. Das Gebilde muss aufrecht stehen, ohne dass jemand es festhalt.

2. Die Strohhalme diirfen nicht an anderen Gegenstinden, am Boden oder an der
Wand befestigt werden.

3. Die Gruppe hat 14 Minuten Zeit, um die Aktion zu planen und eine Minute zur
Durchfithrung.

4, Waihrend der Planungsphase darf das Material nicht beriithrt werden.

4.4.3 Aufwarmen/ Auflockerung
Kissenrennen

Die Mitspielenden sitzen im Stuhlkreis. Es wird der Reihe nach abgezahlt: 1,2,1,2,1... so
entstehen zwei Teams, die immer einen Spieler des gegnerischen Teams zwischen sich sit-
zen haben. Jedes Team erhalt ein Kissen, das an zwei sich gegeniibersitzende Mitspieler
gegeben wird. Der Spielleiter gibt ein Startsignal, worauf die Teams versuchen, ihr Kissen
so schnell weiter zu geben, dass sie das Kissen des gegnerischen Teams tiberholen.

Die Kissen werden also immer an den tibernéchsten Sitznachbarn gegeben. Dabei darf kei-
ner an der Weitergabe des Kissens gehindert werden!

Gordischer Knoten

Alle stehen in einem engen Kreis und strecken die Arme nach vorne in die Mitte des Krei-
ses. Auf Kommando schlieflen alle die Augen, gehen auf die Mitte zu und fassen mit jeder
Hand (genau) eine andere Hand — méglichst nicht die des Nachbarn. Wenn alle Hinde an-
gedockt sind, 6ffnen alle wieder die Augen und versuchen, den entstandenen Knoten ohne
Loslassen zu entwirren.
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4.4.5 Methodenubersicht

Methode

Mind Map Moderation / Kreativitat/ Problemlésung

Skizzen Entscheidungen festhalten

Galerie Kreativitat / Problemlésung

Stimmungsbarometer Feedback

Mirco Mondstichtig Kennenlernen

Da stimmt was nicht! Kennenlernen

Zauberstab Teamentwicklung

FloRR leeren Teamentwicklung

Kissenrennen Aufwirmen

Abschlie3end wiinschen wir euch viel Spald und Erfolg bei BEING INSIDE!
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