
Alter: ab 12 Jahren Dauer: 30–60 min Material: pro Teilnehmer drei unbedruckte Bierdeckel 
oder beschreibbare Pappen, BindfädenGruppierung: Gesprächsgruppe

Bildungskompetenzen: Selbsterfahrung, Kompromiss-
fähigkeit

Spielform: Diskussionsspiel

Spielgelegenheit: Gruppenstunde, Philosophieunter-
richt, Beratung

Vorbereitung: Thematisches Einstiegsgespräch

Alter: ab 10 Jahren Dauer: 30–60 min Material: große Zeichenblätter, Farbstifte, evtl. trockene 
Äste, Blumentöpfe mit ErdeGruppierung: Im Halbkreis um die Spielleitung herum

Bildungskompetenzen: Selbsteinschätzung Spielform: Reflexionsspiel

Spielgelegenheit: Gruppenstunde, Beratung, Projekt-
woche, Biografiearbeit

Vorbereitung: Materialien besorgen

Alter: ab 10 Jahren Dauer: 30 – 60 min Material: möglichst großer Papierbogen, viele Klebe-
zettelGruppierung: Arbeitsgruppe bzw. Team

Bildungskompetenzen: Selbst- und Fremdeinschätzung, 
Umgang mit Feedback und Metaphern

Spielform: Diskussionsspiel

Spielgelegenheit: Beratungssitzung, Gruppenstunde Vorbereitung: Strukturskizze eines Autos 
im Querschnitt anheften

Alter: ab 14 Jahren Dauer: 10–30 min Material: Beschreibungen von Tierkreiszeichen

Gruppierung: alle im Raum verteilt

Bildungskompetenzen: Selbstbewusstsein, Sprachförde-
rung, Selbst- und Fremdeinschätzung

Spielform: Kommunikationsspiel

Spielgelegenheit: Gruppenstunde, Beratung Vorbereitung: –

Kurzbeschreibung 
Widersprüche auf zwei Seiten einer Pappe notieren

Ablauf
Jeder nimmt sich 1–3 der bereitgelegten, unbedruckten 
Bierdeckel oder Kartonstücke und notiert oder malt darauf 
eine widersprüchliche Einstellung, Zielsetzung, Wunsch 
oder Entscheidung. Das „Einerseits“ der Angelegenheit 
kommt auf die eine Seite der Pappe, das „Andererseits“ 
auf die Rückseite. Das können z. B. die Vor- und Nachteile 
eines Berufswunsches oder einer Anschaffung oder eines 
Reiseziels sein oder sich ausschließende Ziele, wie z. B. „Ich 
möchte absolute Treue in der Beziehung“ und „Ich möch-
te ab und zu mal fremdgehen dürfen“. Einige Beispiele 

für Gegensätze, Doppelmoral und Widersprüche sollten 
vorher in einem allgemeinen Gruppengespräch erörtert 
und gesammelt werden.
Nachdem jeder mindestens einen Deckel mit einem per-
sönlichen Widerspruch beschriftet hat, befestigt jeder ei-
nen Bindfaden so an seiner Pappe, dass sie umgehängt 
werden kann. Dann hängt man sich die Schilder um und 
geht bei leiser Musik durch den Raum, bleibt bei jeman-
dem stehen, liest die Vorderseite, dreht um, fragt nach, 
spricht eine Zeitlang über die zwei Seiten der Medaillen, 
sucht sich einen neuen Gesprächspartner.
Es sollte ein gemeinsames Abschlussgespräch über den 
Umgang mit Widersprüchen stattfinden.
  Ulrich Baer

Kurzbeschreibung
Jeder schreibt in ein Baumbild bzw. hängt an einen Ast 
Stichwörter zu seiner Biografie

Ablauf
Jeder zeichnet auf ein großes Blatt einen Baum und 
schreibt in die Baumkrone aktuelle Fähigkeiten, Kennt-
nisse und positive Eigenschaften von sich hinein. In den 
Baumstamm und an die Wurzeln werden Erfahrungen, 
Personen und Ereignisse geschrieben, die – natürlich aus 
eigener Sicht – zu den Eigenschaften geführt haben, die in 
der Baumkrone stehen: Vorbilder, Einfluss der Eltern und 

Freunde, Hobbys, Reisen, Bücher, Lieblingsfach, …
Alle Baumbilder werden zu einem Wald angeheftet und 
jeder kann seinen Baum erläutern.

Variante
Statt Bilder zu beschriften, werden Zettel an Ästen ange-
bracht, die in Blumentöpfe gesteckt wurden.

Anmerkung
Dieses Spiel fördert das Nachdenken über die eigene So-
zialisation und die Vermutungen über die Ursachen der 
eigenen Entwicklung. Das gegenseitige Berichten und die 

Kurzbeschreibung
Jeder ordnet die anderen Gruppenmitglieder symbolisch 
zu einem Fahrzeugteil zu.

Ablauf
Jeder erhält so viele Klebezettel wie es Gruppenmitglieder 
gibt und schreibt die Namen der anderen auf je einen Zet-
tel. Dann heften alle – ohne miteinander zu sprechen – die 
Namenzettel an die Stellen im Auto, die nach ihrer Ein-
schätzung der Rolle in der Gruppe entsprechen. Zum Bei-
spiel klebt einer den Namen von Thomas an das Lenkrad, 
weil er Thomas für die bestimmende Person in der Gruppe 
hält, die meistens entscheidet, wo es lang geht. Nachdem 
alle ihre Namenzettel zugeordnet haben, kann zunächst 

jeder zu der Fremdeinschätzung der anderen Stellung neh-
men. In dieser Runde können auch Nachfragen gestellt, 
Verhaltensbeispiele berichtet und über die Zufriedenheit 
mit der Rolle in der Gruppe bzw. über Veränderungswün-
sche gesprochen werden.

Variante / Ergänzung 
Jeder schreibt auf einen andersfarbigen Klebezettel seinen 
eigenen Namen und auf die zweite Zeile das Autoteil, wie 
er sich selbst zuordnet. Diese Selbsteinschätzung muss 
erfolgen, bevor irgendwelche Zettel an die Zeichnung 
angeheftet werden. Hängen alle Zettel, können auch die 
Selbsteinschätzungszettel angeheftet werden.
           Ulrich Baer

Kurzbeschreibung
Das Zutreffen von typischen Tierkreiszeichen-Eigenschaf-
ten soll eingeschätzt werden.

Ablauf
Jeder Mitspieler bekommt eine Beschreibung der We-
sensmerkmale seines Tierkreiszeichens. Daraus sucht sich 
jeder eine Aussage (einen Satz) aus, der seiner persönli-
chen Einschätzung nach zutrifft oder gerade nicht zutrifft. 
Diesen Satz klebt jeder zusammen mit seinem Namen auf 
ein Blatt. Alle sollen dann von Blatt zu Blatt gehen und 
ein „+“ oder ein „–“-Zeichen auf das Blatt schreiben – je 

nachdem, ob ie glauben, dass der Blattbesitzer eine seiner 
Meinung nach (Selbstbild!) zutreffende oder nicht zutref-
fende Aussage gewählt hat. Dann erfolgt eine Aufklärung 
und ein begründendes Gespräch.

Anmerkung
In der Gruppe sollte eine Atmosphäre geschaffen wer-
den, die dazu führt, dass diese Einschätzungen einerseits 
halbwegs ehrlich erfolgen können, aber nicht so bierernst 
genommen werden. 
        Ulrich Baer
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oder Entscheidung. Das „Einerseits“ der Angelegenheit 
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te ab und zu mal fremdgehen dürfen“. Einige Beispiele 
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geht bei leiser Musik durch den Raum, bleibt bei jeman-
dem stehen, liest die Vorderseite, dreht um, fragt nach, 
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           Ulrich Baer
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  SCHWERPUNKT 

 4  Was hilft weiter?
  Wegweiser durch den Beratungsdschungel

THOMAS REYER
Das Dickicht ist schier undurchdringlich möchte man mei-
nen: Was sich in der Beratungslandschaft an unterschied-
lichen Methoden und Themen fi nden lässt, ist kaum über-
schaubar. Unser Beitrag ab Seite 4 bringt Licht ins Dunkel.

 
 8 „Ich mag Narren und Clowns, 
  glaube ich“  
  Interview mit Dr. Thomas Reyer

ULRICH BAER
Thomas Reyer leitet den Fachbereich „Sozialpsychologie 
und Beratung“ in der Akademie Remscheid und hat den 
Themenschwerpunkt dieses Heftes mitbetreut. Ulrich Baer 
hat mit ihm gesprochen.

10  Vom Handwerkszeug des Beratens
  12 Gebote und ein paar Fallen 
  für einen nützlichen Dialog
  THOMAS REYER

Beratungssituationen erfordern Fingerspitzengefühl und  
Einfühlungsvermögen, denn jede Beratung ist neu und in-
dividuell. Dennoch gibt es ein paar Tipps, die helfen, einige 
Klippen sicher zu umschiffen.

13  Impulse für einen Coachingprozess
  Leitung und Führung in 
  sozialen und kulturellen Organisationen
  HEIKE HAKER

Wer selbst eine Führungsrolle einnimmt, muss seine Ziele 
kennen, um bewusst führen zu können. Ab Seite 13 fi nden 
Sie einige Anregungen für diesen Prozess.

16  Beratung und Spiel mit Metaphern
  Metaphern für Gruppensituationen nutzen
  ULRICH BAER

Mithilfe von Metaphern versucht man, etwas zu verdeut-
lichen: Wer ist z. B. der Motor in der Gruppe? Wer sorgt 
für die Balance?

18  Beim Beraten den Raum nutzen
  Spiel als Methode in der Beratung
  PETER SCHRÖDER
  Unser Beitrag zeigt, dass Spielen und Beraten eine gelun- 
  gene Kombination darstellen kann, da die Methode Spiel  
  es erlaubt, neue Wege zu gehen, die man sonst vielleicht  
  nicht wagen würde, einzuschlagen.

21  Spielkarteikarten I
  

25  Das Spiel zum Sofortspielen
Der Mops fragt dich!
Fotokarten und Geschichten für Beratung 

und Selbsterfahrung

ULRICH BAER

33  Spielkarteikarten II

37  Wie Probleme fassbar werden
  Spielend beraten mit 
  psychodramatischen Tischinszenierungen 
  ULF KLEIN/ELKE FROHN

Mit Bauklötzen, Spielfi guren und anderen symbolischen 
Gegenständen Gruppensituationen sichtbar machen.
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41 Wie isst man einen Elefanten? Stück für Stück!
  Szenisches Arbeiten in der Beratung
  SANDRA ANKLAM

Der provokante Titel des Beitrags weist auf eine praktikable Pro-
blemlösungsstrategie hin, nämlich alles Stück für Stück anzugehen. 
Unser Beitrag berichtet von der Darstellung einzelner Szenenbilder, 
die schließlich zu einem Ganzen werden. 

45  Mensch, Mythos, Matrix
  Vom Heldenmythos zur Beratungsmethode
  MIRJAM STRUNK

Ausgehend vom Heldenmythos, der neben der äußeren immer auch 
eine innere Reise darstellt, zeigt unser Beitrag Stationen dieser Reise 
auf, die eine Entwicklung des Reisenden möglich machen.

48  Der große Bildkarten-Test
  ULRICH BAER

Ulrich Baer hat zehn Bildkartensets für Sie getestet und im Hinblick 
auf verschiedenste Beratungssituationen ausgewertet.
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