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Das „Kompetenzgrüßen“ ist ein schöne Methode, um nach einer Pause oder am Anfang eines Moduls zu beginnen und sich neu zu fokussieren. Es ist für diese Übung von Vorteil, wenn sich die TN schon etwas besser kennen.

Vorbereitung:
Es wird Raum geschaffen, damit sich die TN gut bewegen können.

Ablauf: 
Die TN überlegen sich für alle anderen TN positive Eigenschaften/Kompetenzen. Danach stehen alle TN auf und gehen im Raum umher. Immer wenn sie jemanden treffen, begrüßen sie sich. Statt des Namens der Person verwenden sie die Kompetenz oder Eigenschaft, die sie sich vorher überlegt haben. Beispiel "Guten Morgen, Lebensfreude", "Hallo, Sonnenschein" oder "Schön dich zu sehen, Organisationstalent". 

Spezielle Qualität: 
Diese Übung entfaltet eine besondere Qualität, wenn die TN einander beim Begrüßen die Hände schütteln und sich dabei in die Augen sehen. Es können allerdings auch andere Höflichkeitsformen (leichte Verbeugung, ...) verwendet werden.

Dauer:
Ungefähr 10 Minuten, je nach Gruppengröße. 



Quelle und weitere Informationen:
Die Methode „Kompetenzgrüßen“ ist eine Abwandlung der Methode „Stilles Ressourcengrüßen“ von Katalin Hankovsky aus dem Buch „Solution Tools“. Im Original begrüßen sich die TN wortlos und denken beim Grüßen lediglich an die positiven Eigenschaften.

Peter Röhrig (2014) 5. Auflage, Solution Tools, Manager Seminare Verlags GmbH, Bonn, S. 134f.


Kompetenzkarten-Einführung (Präsentation der Hausübung)

Diese Aktivität ist entscheidend für den Erfolg des ganzen Prozesses. In diesem Schritt werden die übrigen Karten aus Modul 2 mit Hilfe des Trainers/der Trainerin präsentiert. Die TN lernen wichtige Begriffe, die sie für das „Spiel der Kompetenzen“ brauchen.

Vorbereitung: 
Das Flipchart mit dem „Wissenskrug“ aus Modul 2.

Ablauf:
Das Flipchart mit dem Wissenskrug wird erneut verwendet. Es sollte schon farbige Linien/Punkte aus Modul 2 enthalten.
Der Trainer/die Trainerin bittet nun die TN ihre mitgenommenen Karten vom letzten Mal zu präsentieren. Die TN versuchen die Begriffe zu erklären und ein konkretes Beispiel für jede Kompetenz zu geben. Der Trainer/die Trainerin unterstützt wenn nötig. Er/Sie muss darauf achten, dass die Begriffe richtig erklärt werden! Die TN können sich weiter Notizen zu den neuen Begriffen machen. Alle Karten, die nicht oder mangelhaft erklärt wurden, werden dann vom Trainer/von der Trainerin erläutert und mit einem konkreten Beispiel illustriert. Nach dieser Übung sollte der Großteil der Karten den TN verständlich sein und sie sollten Notizen zu den einzelnen Begriffen haben.

 Der Trainer/die Trainerin fragt nun erneut: 
· Wie viele der Begriffe versteht ihr jetzt?

Noch einmal geben die TN den prozentualen Anteil der verstandenen Karten an. Die Anteile werden wiederum am Wissenskrug mit Linien oder farbigen Punkten markiert.


Spezielle Qualität: 
Diese Aktivität hilft den TN mit den Karten und den Begriffen vertraut zu werden. Es ist entscheidend für das „Spiel der Kompetenzen“, dass die TN einen Großteil der Begriffe verstehen und mit den Karten vertraut sind. Durch das Erklären der Begriffe mit eigenen Worten kann ein tieferes Verständnis erreicht werden. Um jemand anderen einen Begriff erklären zu können, muss dieser genau durchdacht werden. Der Wissenskrug führt den TN ihre (Lern)Fortschritte klar vor Augen.

Material: 1 Set der „Kompetenzkarten”, Flipchart mit dem „Wissenskrug” 

Dauer: 40 Minuten 



Kompetenzkarten-Kasino

Mit diesem kleinen Spiel soll überprüft werden, in wie weit die TN die einzelnen Begriffe verstanden haben. Auf spielerische Weise werden wichtige Begriffe noch einmal wiederholt.

Vorbereitung: 

Ein Set von Kompetenzkarten. Der Trainer/die Trainerin hat sich bereits vier ähnliche „Dreiersets“ von Karten überlegt und zusammengestellt. Ein Spieljeton für jede/n TN ist vorbereitet.

Ablauf:

Der Trainer/die Trainerin wählt drei Karten aus dem Kompetenzkartenset aus, zum Beispiel „Teamfähigkeit“, „Kreativität“ und „Organisationsfähigkeit“ und nimmt diese Karten in die Hand. Insgesamt bereitet er/sie vier solcher Sets vor. 
Der Trainer/die Trainerin beginnt damit eine Kompetenz aus dem Set mit eigenen Worten zu erklären. Die Erklärung sollte in einfacher Sprache geschehen bzw. auf das Sprachniveau der TN Rücksicht nehmen. Wenn er/sie mit der Erklärung fertig ist, legt er/sie die drei Kompetenzkarten aus dem ersten Set vor sich auf den Tisch. Eine davon ist die gesuchte (=erklärte) Kompetenz. Die TN haben nun die Aufgabe mit ihren Jetons auf eine der Karten zu setzen, von der sie glauben, sie sei soeben erklärt worden. Nachdem alle TN gesetzt haben, löst der Trainer/die Trainerin auf. Alle TN, die richtig lagen, bekommen einen Punkt.

Das Spiel wird vier Runden lang gespielt. Der Schwierigkeit kann im Verlauf des Spiels von Runde zu Runde erhöht werden indem man Kompetenzen auswählt, die einander sehr ähnlich sind (z.B.: Kommunikationsfähigkeit und Kontaktfähigkeit).

Spezielle Qualität: 

Auf spielerische Weise können bestimmte Begriffe noch einmal wiederholt werden. Durch die Erklärung erhalten die Begriffe eine weitere Dimension, wodurch sie besser verstanden und gemerkt werden. 

Material: Ein Set der „Kompetenzkarten”, Spieljetons

Dauer: 20 Minuten 



Kompetenzen aus der Praxis

Diese einfache Übung soll den TN dabei helfen mit dem Kompetenzkonzept vertraut zu werden. Durch das Zerlegen von alltäglichen Handlungen in kleine Einzelschritte und der Zuordnung der nötigen Fähigkeiten und Kompetenzen, soll eine neue Art der Betrachtung und des Nachdenkens angestoßen werden.

Vorbereitung: 
Der Trainer/die Trainerin sollte einige Vorschläge für alltägliche Handlungen, die analysiert werden können parat haben (Brot backen, ein Haus bauen, eine Party organisieren, …). Eine dieser Tätigkeiten wird auf ein Flipchart geschrieben.

Ablauf:
Diese Übung besteht aus zwei Schritten. Die Gruppe wird dazu angehalten, an all die Fähigkeiten zu denken, die für die Erledigung der Alltagshandlung notwendig sind. Sie bekommen etwa fünf Minuten Zeit, um – jede/r für sich - nachzudenken. Danach sollen sie alle Fähigkeiten aufzählen und der/die TrainerIn notiert diese auf dem Flipchart. Um die Aufgabe etwas aktiver zu gestalten, kann man die TN auch bitten reihum an das Flipchart zu kommen und die Fähigkeiten selbst aufzuschreiben. Wichtig ist, niemanden zum Schreiben zu zwingen! 

Schritt 1:
In einem ersten Schritt werden die Fähigkeiten nur gesammelt und auf dem Flipchart notiert. 
Beispiel: Brot backen
Fähigkeiten: 
Abwiegen der Zutaten, das Rezept lesen können, einen Ofen bedienen können, die Uhr im Auge behalten, alle Schritte planen, genug Zeit haben, ...

Schritt 2:
In einem zweiten Schritt sollen die Fähigkeiten gruppiert/geordnet werden und
Kompetenzen daraus abgeleitet werden. Hinweis: Die “Kompetenzkarten” sollen als Unterstützung verwendet werden. Wurde eine Kompetenz identifiziert wird die entsprechende Karte auf das Flipchart geklebt.
Abgeleitete Kompetenzen: 
Organisationsfähigkeit (Abwiegen, die Gradanzeige am Ofen verstehen, alle Zutaten haben, …); Technische Fähigkeiten (den Ofen/Mixer bedienen können,….); Zeitmanagement (alle Schritte planen, die Uhr im Blick haben….); etc.

Spezielle Qualität: 
Diese Übung soll helfen zu verstehen, dass Kompetenzen im täglichen Leben permanent verwendet werden. Sie soll helfen den Fokus auf diese Kompetenzen zu legen, weil dieser spezielle Fokus während des ganzen Competence Kaleidoscope-Prozesses wichtig ist! 

Material: Flipcharts, vorbereitete Alltagshandlungen, Kompetenzkarten

Dauer: 60 Minuten

Spiel der Kompetenzen

Dieses Spiel soll helfen Kompetenzen auf spielerische Art und Weise vorzustellen. Ziel ist es, fünf Kernkompetenzen je TN zu finden. Mit diesen fünf Kernkompetenzen wird im weiteren Verlauf des Prozesses weiter gearbeitet. Diese Aktivität ist ein erster sehr wichtiger Schritt auf dem Weg zum Kompetenzprofil.

Vorbereitung: 

fünf Sets der Kompetenzkarten, mit drei Sets wird gespielt, zwei bleiben beim Trainer/der Trainerin. HINWEIS: Nur die blauen, grünen und gelben Karten werden verwendet.

Ablauf:

Die Gruppe wird in kleinere Gruppen zu je drei oder vier Personen geteilt. Jede Gruppe sitzt an einem eigenen Tisch. An jedem Tisch befindet sich ein Set von Karten. Die Kompetenzkarten sollen nach Farbe sortiert sein. Beginnend mit der ersten Farbe werden die Karten reihum verteilt. Danach geschieht das gleiche mit den restlichen Farben.
Die TN schauen sich nun die Karten, die sie erhalten haben an. Es soll nur die Seite mit dem Bild betrachtet werden, die Rückseite wird später verwendet. Nun müssen sie entscheiden welche Karten sie behalten wollen (also welche Kompetenzen auf sie zutreffen) und welche Karten sie mit den anderen tauschen würden. Ziel ist es am Ende des Spiels fünf Karten in Händen zu halten, die für die jeweilige Person passen.
(WICHTIG: Jede/r TN muss am Ende mindestens je eine grüne, blaue und gelbe Karte behalten!) 

WICHTIGER HINWEIS: Es ist wichtig zu betonen, dass die Wahl der Karten entscheidend ist. Der/die TrainerIn muss klar machen, dass die gewählten Karten wirklich die wichtigsten Kompetenzen der jeweiligen Person abbilden sollen. Auch wenn es sich um ein Spiel handelt, ist die Wahl der Karten entscheidend für den restlichen Verlauf des Prozesses!

Phase 1:
Die SpielerInnen sehen sich die Karten genau an und nehmen jene fünf in die Hand, die sie mögen bzw. die zu ihnen passen. Die restlichen Karten legen sie vor sich auf den Tisch, sodass die anderen sie sehen können. 

Phase 2:
Der erste Spieler/die erste Spielerin beginnt nun damit zu zeigen welche Karten er/sie tauschen möchte. Er/Sie kann sich die abgelegten Karten der anderen ansehen und fragen ob jemand tauschen will. (HINWEIS: Karten können nur eins gegen eins getauscht werden. Pro Runde kann jede/r SpielerIn nur eine Karte tauschen.) Es ist auch möglich nach einer bestimmten Karte zu fragen, auch wenn diese nicht auf dem Tisch zu sehen ist. (z.B.: “Möchte jemand „Kreativität“ gegen „Flexibilität“ eintauschen?“) Spieler 1 kann nun mit jedem/jeder beliebigen SpielerIn tauschen, oder die eigenen Karten behalten, wenn keine der anderen Karten für ihn/sie interessant ist. Falls jemand nicht tauschen will, so muss er/sie dies nicht tun!! Im Uhrzeigersinn macht nun jede/r diesen Zug.  


Phase 2 wird dreimal wiederholt. Nach der letzten Runde sollte jeder Spieler/jede Spielerin jene fünf Kompetenzen in der Hand halten, die ihm/ihr am meisten entsprechen (=Kernkompetenzen). Die fünf Karten müssen mindestens eine grüne, eine blaue und eine gelbe Karte enthalten.


Phase 3:
Jede/r behält seine fünf Karten. Die Gruppen kommen nun wieder zusammen und setzen sich alle an einen Tisch. Eine/r nach dem/der anderen zeigt bzw. präsentiert seine/ihre fünf ausgewählten Karten der Großgruppe. Nachdem alle TeilnehmerInnen ihre fünf ausgewählten Karten vorgestellt haben fragt der Trainer/die Trainerin noch einmal die Gruppe ob jeder/jede die fünf Karten hat die ihm/ihr am meisten entsprechen. Hier ist es entscheidend noch einmal zu betonen wie wichtig die Auswahl dieser Karten ist da diese fünf Kernkompetenzen anschließend im Kompetenzprofil beschrieben werden.
Jetzt hat jede/r noch ein letztes Mal die Möglichkeit die Karten zu tauschen dieses Mal mit der Trainerin/dem Trainer. Wie viele Karten noch mit dem/der TrainerIn getauscht werden können liegt im Ermessen des/der TrainerIn. Um eine Kompetenzkarte zu „kaufen“, muss der/die TN folgende Fragen beantworten: 

· Welche Karte (Kompetenz) möchtest du haben?
· Warum glaubst du, dass du diese Kompetenz besitzt?
· Gab es in deinem Leben schon einmal eine Situation wo du diese Kompetenz eingesetzt/gezeigt hast?

Nachdem diese Fragen beantwortet wurden wird die Karte dem Teilnehmer/der Teilnehmerin überreicht, gleichzeitig muss eine Karte vom Teilnehmer/von der Teilnehmerin abgelegt werden damit er/sie wieder nur fünf Karten auf der Hand hält. Nun sollte jede/r TeilnehmerIn fünf Karten die ihm/ihr am Besten entsprechen in der Hand halten. Diese fünf Kompetenzen werden auf dem Arbeitsblatt „Meine fünf Kernkompetenzen“ notiert.

Spezielle Qualität: 
Das Spiel der Kompetenzen hilft, sich dem Themengebiet der Kompetenzbeschreibung auf spielerische Art anzunähern. Beim Durchlesen der Karten lernen die TeilnehmerInnen viele verschiedene Kompetenzen und ihre deutsche Bezeichnung kennen. Beim Unterscheiden der verschiedenen Kompetenzbegriffe und beim Kartentauschen reflektieren die TeilnehmerInnen ihre eigenen Kompetenzen und tauchen tiefer in die Thematik ein. Die fünf individuellen Kernkompetenzen auszuwählen ist ein entscheidender Schritt des Competence Kaleidoscope Prozesses und eine gute Überleitung zu den nächsten Aufgaben (Meine Kompetenzen im Fokus), bei denen die TeilnehmerInnen ihre Kompetenzen und Fähigkeiten „belegen“ müssen. Sie tun dies indem sie Beispiele und Gelegenheiten finden bei denen sie diese Fähigkeiten bereits eingesetzt haben. Die Fragen auf der Rückseite der Kompetenzkarten können die TeilnehmerInnen bei diesem Prozess sehr unterstützen. 

Material: Kompetenzkarten (mind. fünf Sets)

Dauer: 60 Minuten 


Kompetenzen auf der Bühne

Dieses Spiel zielt darauf ab, eine angenehme, entspannte Atmosphäre zu schaffen. Es soll Spaß machen, aber gleichzeitig eine weitere Perspektive auf das Thema Kompetenzen eröffnen.

Vorbereitung: 

Die TN haben die ausgefüllten Arbeitsblätter „Meine Kompetenzen im Fokus“ vor sich liegen. Ein Flipchart und Stifte sind vorbereitet. Der Trainer/die Trainerin bringt einen Würfel und eine Stoppuhr mit.

Ablauf:

Die Gruppe wird in kleinere Gruppen von ca. fünf Personen geteilt. In jeder Gruppe sollen sich drei Personen finden, die zeichnen oder spielen wollen. Die anderen Gruppenmitglieder versuchen das Dargestellte zu erraten.
Eine Person beginnt. Vor sich hat er/sie das Arbeitsblatt „Meine fünf Kernkompetenzen“. Die anderen Gruppenmitglieder dürfen diese nicht sehen. Er/sie würfelt mit dem Würfel. Die Person muss nun die entsprechende Kompetenz zeichnerisch oder pantomimisch darstellen. Wird beispielsweise eine eins gewürfelt, so wird die erste Kompetenz dargestellt. Wird eine sechs gewürfelt, kann eine der Kompetenzen frei gewählt werden. Er/Sie versucht nun die Kompetenz zu zeichnen oder pantomimisch darzustellen. WICHTIG: Es darf nicht gesprochen werden! 
Die anderen Mitglieder der Kleingruppe versuchen nun den Begriff zu erraten. Sie haben dafür zwei Minuten Zeit. Es dürfen nur die Mitglieder der Kleingruppe raten. Danach ist die zweite Gruppe an der Reihe. Wenn die erste Person der zweiten Gruppe fertig ist, kommt wieder die erste Gruppe an die Reihe usw. Für jede richtige Antwort gibt es einen Punkt. Die Gruppe mit den meisten Punkten gewinnt das Spiel.

Spezielle Qualität: 

Die TN setzen sich noch intensiver mit den Begriffen auseinander. Der Versuch die Begriffe zu zeichnen oder darzustellen, hilft ein tieferes Verständnis für die Begriffe zu entwickeln. Daneben hebt diese Aktivität die Stimmung und schafft eine heitere Atmosphäre.

Material: Arbeitsblatt „Meine fünf Kernkompetenzen“, Flipchart, Stifte, Uhr, Würfel

Dauer: 30 Minuten 


