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Vorbemerkung

MfG - drei Buchstaben, die allgemeinhin fir ,Mit freundlichen Grii-
Ben” stehen. Im technischen Bereich kann MFG allerdings auch
L Messfrequenzgenerator “ bedeuten. Wussten Sie es? Wir, ehrlich ge-
sagt, nicht. Ein Kiirzel, zwei verschiedene Bedeutungen - je nach
dem mit wem Sie sprechen, konnen dann wohl ziemlich schnell Miss-
verstananisse entstehen.

Wie zligig man sich missverstehen kann, konnten wir aus
Perspektive der Begleitforschung ITIB (Innovations- und
Transferprozesse in der Berufsbildung) im Rahmen des
BMBF-Forderprogramms  InnoVET feststellen, aus dem
auch das obige Beispiel stammt. Stellen Sie sich vor, wie
vielfaltig die Kommunikation in den 17 Innovationsprojek-
ten mit Uber 80 Verbundpartner sein kann - und manch-
mal herausfordernd. Wie also zusammenarbeiten, wenn
man vielleicht aneinander vorbeiredet? Aber wie Innova-
tionen nachhaltig gestalten, wenn nicht zusammen?

In der beruflichen Bildung treffen in Innovationsvorhaben
oft unterschiedliche Akteur:innen aufeinander, aus Wissen-
schaft und Praxis, Betrieben und Kammern, aus verschie-
denen Branchen oder Regionen, um Synergien und Res-
sourcen zu bindeln. Unterschiedliche Hintergrinde und
institutionelle Eingebundenheiten bedeuten meist aber
auch verschiedene Arbeitsweisen, Interessenslagen und
Begriffsverstandnisse. Umso wichtiger ist dann Kommuni-
kation! Als Gelingensbedingung fiir eine zielfiihrende Zu-
sammenarbeit, kann es aus unserer Sicht daher ratsam
sein, einer gegenseitigen Verstandigung gezielt Aufmerk-
samkeit und Raum zu schenken.

Mit der Handreichung mdchten wir eine Unterstiitzung an-
bieten, genau das zu tun: Kommunikation in Projekten be-
ruflicher Bildung bewusster zu gestalten, also gezielt
Kommunikationsanldsse zu schaffen. Dazu konnten wir in
ITiB ein Kommunikationsinstrument entwickeln und erpro-
ben, das wir hier als Ergebnis teilen mochten:

CommuniAction

CommuniAction - ,Communication’ und ,Action’ miteinan-
der verwoben - steht vor allem fiir spielorientierte Me-
thoden, die sich fir uns u. a. durch ihre Leichtigkeit und
besondere Themenbezogenheit als kommunikationsfor-
dernd bewiesen haben. Die Idee ist, selbst in ,Aktion’ zu
kommen und Kommunikation bewusst als wichtige Basis

der Zusammenarbeit zu gestalten. Daher ist unser Anlie-
gen, dass das Instrument nach Bedarf an den eigenen Pro-
zess angepasst wird. In der Handreichung zeigen wir also
zwar zwei mogliche Anwendungsszenarien auf, wir laden
Sie dennoch ein, eine bewusste Adaption an den eigenen
Kontext vorzunehmen. Ausgewdhlte Reflexionsimpulse
sollen eine Hilfestellung bieten, Erkenntnisse fiir die ei-
gene Projektpraxis und das Miteinander zu gewinnen.

Mit der Handreichung richten wir uns insbesondere an Pro-
jektleitungen, -begleitungen und -koordinator:innen sowie
alle Bildungsakteur:innen, die in Innovationsvorhaben
und/ oder Teamsituationen (mit-)wirken und Kommunika-
tionsprozesse aktiv anstoRRen und anreichern machten. Wir
machten lhnen anwendungsnahe Anregungen bieten und
Sie zum Ausprobieren einladen - themenbezogen und mit
Blick auf komplexe Anforderungen an eine Zusammenar-
beit im Kontext von Innovationsprojekten in der Berufsbil-
dung. Entsprechend ist das Dokument als praxisorientier-
tes Angebot gedacht; wer sich starker fur den wissen-
schaftlichen Hintergrund interessiert - fiir diejenigen ver-
linken wir vertiefende Lektire.

Danken mdchten wir zudem allen Personen aus InnoVET
und dariber hinaus, die unser Instrument bereits erprobt
und mit ihrem Feedback zur (Weiter-)Entwicklung beige-
tragen haben. Ganz herzlichen Dank dafir!

Und nun wiinschen wir lhnen viel Freude beim Lesen und
anschlieRenden Erproben!

Friederike Breuing
Desiree Daniel-Soltenfufd
H.-Hugo Kremer
Marie-Ann Kiickmann

Das ITiB-Projektteam
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Lesehinweise

1. Grundsatzlich sind Verlinkungen und Querverweise im Text markiert. Mit deren Hilfe konnen Sie bspw. ziigig zu den Abbildun-
gen oder zu den Materialien im Anhang navigieren.

2. Zwischen den Kapiteln finden Sie zu Illustration einzelne Seiten mit Zitaten zum Thema der Handreichung: Kommunikation
und Verstandigung. Diese stammen aus unseren Erhebungen im InnoVET-Kontext.

3. Die nachfolgenden Beispiele zeigen zudem die Verwendung unterschiedlicher Symbole im Textverlauf:

Informationsbox

Hier finden sich erganzende (Hintergrund-)Informationen.

Hinweisbox

Hier finden sich wichtige zu beachtende Hinweise.

Impulsbox

Hier finden sich erganzende Impulse oder Wissenswertes.

Handreichung CommuniAction 1l
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... diese Sprachfahigkeit uberhaupt im Projekt zu erzeu-
gen, mit gemeinsamen Begrifflichkeiten umzugehen
und sich Uberhaupt mal genau drauf zu einigen, was ist
eigentlich unser gemeinsamer Innovationsanspruch,
was ist unsere gemeinsame ldee, die uns tragt, das im-
mer wieder quasi zu thematisieren und immer
gemeinsam weiterzuentwickeln, ist, glaub ich, schon ...
eine extreme Herausforderung.

(P3B1_1)







1 Einfiihrung

1.1 Kontext und Genese von CommuniAc-
tion: Das InnoVET-Programm und das
Begleitforschungsprojekt ITiB

Das Berufsbildungssystem in Deutschland wird von diver-
sen Akteur:innen unterschiedlicher Institutionen getragen
und gestaltet, wie z. B. Kammern, Betriebe, politischen
Trdger, berufsbildenden Schulen, (Hoch-)Schulen u. v. m.
Durch gesamtgesellschaftliche Transformationen (bspw.
Digitalisierung, Inklusion, Mediatisierung) sind diese wie-
derum mit einem ,stetigen Veranderungsdruck” (Wilbers,
2023, 395) konfrontiert. Wandel und eine regelmaRige
Anpassung der Praktiken vor Ort werden damit zur Nor-
malitdt. Eine wichtige Rolle nimmt hierbei das Bildungs-
personal ein. Schlielich sind es unserer Meinung nach
insbesondere die jeweiligen Personen, die die genannten
Institutionen (mit-)gestalten (Abbildung 1).
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Abbildung 1: Das berufliche Bildungspersonal als zentrale Gestal-
tende im Kontext von Transformationen (entnommen aus: Breuing
etal, 2026,F.2)

Bildungspolitisch werden als Reaktion auf gesellschaftli-
che Veranderungen und zur Weiterentwicklung des (Be-
rufs-)Bildungssystems seit Jahrzehnten sog. (Innovations-
)Programme eingerichtet (Wilbers, 2023, 395). In deren
Zuge werden Projekte (auch: Modellversuche) mit dem
Ziel gefordert, Innovationen zu entwickeln, zu erproben

Y Link zur InnoVET-Website (Stand: Juni 2026).
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und zu verstetigen (Euler & Sloane, 1998, 313; Dehnbos-
tel et al. 2010, 149; Kehrbaum, 2009, 29; Wilbers, 2023).
Dies ist auch im InnoVET-Programm? der Fall gewesen, in
dem deutschlandweit 17 Projekte mit dem Ziel der Inno-
vationsgestaltung gefordert wurden (BMBF, 2021).

Das InnoVET-Programm

Im Innovationswettbewerb ,Zukunft gestalten
- Innovationen fiir eine exzellente berufliche
Bildung” (oder kurz: InnoVET) sind vom Bun-
desministerium fur Bildung und Forschung
(BMBF) (jetzt: Bundesministerium fir Bildung,
Familie, Senioren, Frauen und Jugend) im Rah-
men der Exzellenzinitiative Berufliche Bildung
insgesamt 17 Projekte (mit insgesamt 88 Ver-
bundpartnern) mit einem Volumen von 74
Millionen Euro geférdert worden (BMBF, 2024,
1-3).

Das Ziel war es, Innovationen fiir die Berufsbil-
dung zu entwickeln und zu erproben (BMBF,
2021, 4). Die fokussierten Innovationen wiesen
dabei eine hohe Bandbreite auf - von einzel-
nen Fortbildungen bis zur Studienintegrierten
Ausbildung (BMBF, 2024, 2-3).

Auf der InnoVET-Website (Link in der Fuinote)
finden sich weitere Informationen zu den ein-
zelnen Projekten und Ergebnissen.

Die iiber 80 Verbundpartner in den Projekten wiesen eine
hohe institutionelle Vielfalt auf; beteiligt waren etwa be-
rufsbildende Schulen, Kammern, Unternehmen, Bildungs-
zentren, Uberbetriebliche Bildungsstatten, Hochschulen,
Forschungseinrichtungen etc. (BMBF, 2021, 4). Deutlich
wird die komplexe Anlage des Innovationsprogrammes
sowie die Perspektivenvielfalt. Notwendig ist es deswe-
gen aus Sicht der einzelnen Projekte, sich innerhalb des


https://www.inno-vet.de/innovet/de/was-ist-innovet/was-ist-innovet_node.html

Verbundes zu organisieren, zu strukturieren und abzu-
stimmen. Diese Handlungsfelder werden insbesondere
vom Projektpersonal bzw. Bildungspersonal vor Ort tber-
nommen. Den gestaltenden Akteur:innen wird damit eine
wichtige Rolle zuteil. Wie also gehen sie damit um? Wie
gestalten sie die entsprechenden Kooperationsprozesse?
Wie gestalten sie die Innovationsprozesse? Das sind (ne-
ben anderen Schwerpunkten) Fragen, denen in der iiber-
geordneten InnoVET-Begleitforschung? ITiB* nachgegan-
gen wurde.

Das Begleitforschungsprojekt ITiB
ITiB

Die InnoVET-Begleitforschung ITiB (,Innovati-
ons- und Transferprozesse der Berufsbildung”)
stellte eines von drei ibergeordneten Begleit-
forschungsprojekten zum InnoVET-Programm
dar (Daniel-Soltenfu® et al., 2022; Ertl & Peitz,
2022) und war an der Universitat Paderborn am
Department Wirtschaftspadagogik angesiedelt.

Im Zentrum von ITiB standen die Innovations-
und Transferprozesse der InnoVET-Projekte.
Dabei wurde z. B. adressiert, was die InnoVET-
Projektakteurinnen unter Innovation und
Transfer verstehen, welchen Herausforderun-
gen sie begegneten oder welche forderlichen
Bedingungen sie wahrgenommen haben
(Breuing et al, i. E.; Daniel-Soltenfufd et al,
2022).

Dem Projekt lag dabei ein gestaltungsorientier-
ter Forschungszugang zugrunde, der eine enge
Verknupfung von Wissenschaft und Praxis vor-
sieht (Kapitel 3; Breuing et al, i. E.).

Aus ITiB heraus ist auch die vorliegende Hand-
reichung entstanden.

Eine bergreifende Beobachtung und Erkenntnis in ITiB
war die Tatsache, wie wichtig und gleichzeitig herausfor-
dernd die gegenseitige Verstandigung bei der Zusammen-

arbeit in Verbundprojekten sein kann, z. B. aufgrund un-
terschiedlicher Organisationskulturen und -praktiken der
Partner (Breuing & Kremer, 2026; Breuing et al, i. E;
2026; Daniel-SoltenfuB et al., 2022; Kiickmann, 2022).
Dies stellt auch den Ausgangspunkt der Handreichung
und des Instrumentes CommuniAction dar (Kiickmann,
2023).

Im ITiB-Projektverlauf konnten wir daran ankniipfend im
Rahmen des gestaltungsorientierten Forschungsansatzes
verschiedene Methoden entwickeln und erproben. Diese
zielen auf die Forderung der themenbezogenen Kommu-
nikation im Projektteam und wurden im Instrument Com-
muniAction zusammengefiihrt. Das Instrument ist von der
Anlage her zundchst auf die Arbeit innerhalb eines Pro-
jektteams ausgerichtet. Daher werden mit CommuniAc-
tion insbesondere Projektleitungen und -koordinierende
als magliche Verantwortliche fiir die Zusammenarbeit im
Projekt angesprochen. Méglich ist es aber selbstverstand-
lich, die Methoden fur den projekttbergreifenden Einsatz
zu adaptieren und z. B. auf Programmebene zur Starkung
der Kommunikation einzubinden (siehe dazu auch Kapitel
2.5und 2.4).

Die Methoden sollen zudem eine Maglichkeit bieten, Ver-
antwortung fur die eigenen Prozesse zu iibernehmen und
somit die eigene Selbstwirksamkeit zu starken. Daher ist
es auch vorstellbar und erwiinscht, eine Anpassung an die
eigenen Bedarfe vorzunehmen - bspw. mit den vielfalti-
gen Druckvorlagen im Anhang.

1.2 Aufbau der Handreichung

Den Hauptteil der Handreichung stellt unser Kommunika-
tionsinstrument dar:

COMMUNI// TION

Wer direkt damit direkt loslegen mdchte, klickt hier.

Um den Einstieg zu erleichtern und besser zu verdeutli-
chen, wie wir bei der Entwicklung und Auswahl bzw. An-
passung der Methoden vorgegangen sind, mdchten wir im
nachsten Kapitel zundchst einige grundlegende Gedanken

2 Link zur Website und Link zur Dokumentation der Abschlusstagung der iibergeordneten trilateralen InnoVET-Begleitforschung (Stand: Juni 2026).

5 Link zur ITiB-Projektwebsite (Stand: Juni 2026).
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https://www.bibb.de/de/157852.php
https://www.bibb.de/de/212588.php
https://www.uni-paderborn.de/cevet/forschung/aktuelle-projekte/itib

und ausgewahlte Erkenntnisse aus dem Projekt ITiB an-
bieten (Kapitel 2). Wir sehen insbesondere in der berufli-
chen Bildung ein prozesssensibles Vorgehen sowie Kom-
munikation als wichtige Gelingensbedingungen fiir eine
zielfiihrende Zusammenarbeit im Kontext von Innovation
und Transfer. Das erlautern wir nachfolgend aus Perspek-
tive der Begleitforschung ITiB, ohne dabei den Rahmen
einer Handreichung zu sprengen. Fir geneigte Leser:in-
nen verlinken wir weiterfiihrende (Forschungs-)Beitrage.

Praxisorientierte Handreichung

Die Handreichung ist insgesamt bewusst darauf
ausgerichtet, maglichst handhabbare Praxis-
materialien zur Verfligung zu stellen.
Dementsprechend geht es auch nicht so sehr
darum, das wissenschaftliche Projekt detailliert
darzustellen. Dafir erfolgen entsprechende

Verweise auf wissenschaftliche Publikationen.

Die Materialien sind zudem nicht als vollum-
fangliche Sammlung und fertiges Spiel,
sondern als erstes Angebot und Einladung da-
fir zu verstehen, damit weiterzuarbeiten und
fur die eigenen Bedarfe zu adaptieren/zu er-
ganzen.

Die Grundidee und die einzelnen Bestandteile unseres In-
strumentes werden in Kapitel 3 beschrieben und darge-
stellt. In Kapitel 4 stellen wir schlieRlich zwei mogliche
Anwendungsszenarien unseres Instrumentes vor: einen
prozessbegleitenden Einsatz oder einen punktuellen Ein-
satz im Rahmen einzelner Workshops. Damit mochten wir
Sie anregen, das Instrument oder einzelne Bestandteile je
nach individuellem Bedarf fiir sich nutzen, wie es in lhren
Prozess passt. Die Anwendungsszenarien mogen dabei als
erster Anhaltspunkt dienen.

SchlieRlich finden sich im Anhang diverse Druckvorlagen
(auch Blanko-Druckvorlagen fiir eigene Adaptionen) - in
der Hoffnung, dass die Materialien Ihnen so eine Unter-
stiitzung bieten.

Handreichung CommuniAction



Also da da prallten wirklich sehr unterschiedliche Ver-
standnisse aufeinander und das hat enorm lange
gedauert, bis man da auch nur irgendwie auf eine ge-
wisse Verstandigung gekommen ist

(P4B4 2)




2 Innovations- und Transferprozesse gemeinsam gestalten

2.1 Gestaltung von Innovations- und
Transferprozessen in Zusammenarbeit
von Praxis, Forschung und Politik

Innovation und Transfer als Handlungs- und Gestal-
tungsfelder

Innovationsprozesse gehen zundchst einmal oft mit Unsi-
cherheiten und einer gewissen Unplanbarkeit einher (Bor-
newasser & Kohn, 2015, 18). So ist zu Beginn vielleicht
nicht klar, wohin die Reise geht, oder es konnen unter-
wegs Anderungen an den eigentlichen Pldnen notwendig
werden (Bornewasser & Kohn, 2015, 18). Dementspre-
chend werden Innovationen in einer positiven Denkweise
oft auch mit Begriffen wie Offenheit, Kreativitat und Agi-
litat verbunden (Parpan-Blaser, 2018, 253). Diese Offen-
heit von Innovationsprozessen kann aber auch Risiken mit
sich bringen - was, wenn es nicht klappt? Dies kann aus
Sicht der gestaltenden Personen zu Unsicherheiten fih-
ren. Hinzu kommt in Programmen der Berufsbildung - so
auch in InnoVET - die Forderung nach einem Transfer von
Innovationen. So waren die InnoVET-Projekte bspw. auf-
gefordert, ihre Ergebnisse und Erfahrungen in das Berufs-
bildungssystem zu transferieren’ (BMBF, 2021; 2024),
was durchaus mit Schwierigkeiten verbunden war (Daniel-
SoltenfuB et al., 2025).

Innovation und Transfer als Handlungsfelder konnen also
hohe Anforderungen mit sich bringen. Um diese bewalti-
gen zu konnen und durch verschiedene Perspektiven und
Ressourcen Synergieeffekte herzustellen, werden auch in
der beruflichen Bildung zur Innovationsentwicklung und -
bearbeitung Kooperationen zwischen teilweise ganz un-
terschiedlichen Partnern geschlossen, wie eingangs be-
reits adressiert wurde. Dass die damit verbundenen Ab-
stimmungs- und Kooperationsprozesse komplex sein kon-
nen, liegt auf der Hand. Insbesondere beim Zusammen-
wirken von Akteur:innen aus Berufsbildungspraxis, -for-
schung und -politik mit jeweils unterschiedlichen Refe-
renzsystemen und ggf. Zielsetzungen kann es zu Reibun-
gen kommen (Diettrich, 2013, 96-97; Schemme, 2014a3;

2014b; zur Wissenschaft-Praxis-Kooperation siehe auch
Sloane, 1992; Grunau & Gossling, 2023; 2020; Schemme,
2014). Letztlich erhalt damit die Kommunikation und Ver-
standigung zwischen den Beteiligten eine hohe Relevanz
(Euler & Sloane, 2025, 16-20). Das wiederum fangt schon
mit ersten Begriffsverstandnissen an, wie dem Begriff der
Innovation oder des Transfers. Je nachdem, welches Ver-
standnis ich davon habe, was eigentlich eine Innovation
oder ein Transfer ist, kann ich zu unterschiedlichen Ideen
gelangen, wie ich eine Innovationsentwicklung und -er-
probung oder den Transfer angehen mochte. In Zusam-
menarbeit mit anderen, die ggf. andere Verstandnisse im
Kopf haben, kann dies durchaus zu Missverstandnissen
fihren (Hauschildt & Salomo, 2010, 3) oder unterschied-
liche Vorgehensweisen in der Umsetzung bedeuten. Dies
konnten wir auch in der InnoVET-Begleitforschung ITiB
feststellen (Breuing et al,, i. E.; Breuing & Kremer, 2026;
Daniel-Soltenfuf et al., 2025; Ertl & Kremer, 2025).

Vielfalt von Innovations- und Transferverstandnissen
in InnoVET

Sowohl hinsichtlich Innovation (Breuing et al, i. E;
Breuing & Kremer, 2026; Daniel-Soltenfuf? et al., 2022;
Kiickmann, 2022; 2025) als auch Transfer (Breuing et al.,
i. E; Daniel-SéltenfuR, 2024; 2025; Daniel-Séltenful’ et
al, 2024; 2025) zeigten sich in InnoVET sehr unterschied-
liche Begriffsverstandnisse - sowohl zwischen den Pro-
jekten als auch innerhalb des gleichen Projektes.

Durch eine mit InnoVET-Projektverantwortlichen durch-
gefiihrte qualitative, leitfadengestiitzte Interviewstudie
(Breuing et al, i. E.; Daniel-Soltenfuf8 et al., 2022; 2024,
2025; Kiickmann, 2025) konnte so bspw. festgestellt wer-
den, dass der Begriff Innovation unterschiedlich ausge-
deutet wird (Breuing et al,, i. E.; Breuing & Kremer, 2026;
Kuickmann, 2022). Auf Basis der Ergebnisse konnen dem-
nach funf Dimensionen ausgemacht werden, tiber die sich
die Innovationsverstandnisse aufspannen lassen (Breuing
et al, i. E.; 2025a): Begriffsscharfe, Nahe Transter, Pro-
zessaynamik, Neuigkeitsgehalt und eigene Handlungsra-
higkeit* Begriffsscharfemeint dabei bspw., wie vage oder

Das Modell und die Ergebnisse sollen an dieser Stelle lediglich iibersichtsartig dargestellt werden und greifen daher an vielen Stellen sehr kurz. Fiir
vertiefende Darstellungen sei auf die zitierten Beitrage, insbesondere den Abschlussbeitrag des ITiB-Teams verwiesen: Breuing et al,, i. E.



konkret die Befragten ihre Vorstellung des Innovationsbe-
griffes duBBern konnten (Breuing et al, i. E.). Die Dimensi-
onen spannen sich daher in Kontinuen auf, die auch in Ab-
bildung 2 dargestellt werden. Als Beispiel wird von ein-
zelnen Personen hervorgehoben, Innovationen seien et-
was Neues (Auspragung 5), wahrend andere die Entwick-
lung etwas vollig Neuen ausschlieen (Auspragung 1)
(Breuing et al,, i. E.). Andere Verstandnisse konnen dazwi-
schen eingeordnet werden. Dabei ist aber davon auszuge-
hen, dass die analysierten Verstandnisse sich im Prozess
entwickeln konnen (Breuing et al, i. E.). Daher ergibt es
durchaus Sinn, sich in Innovationsteams - auch wieder-
holt - mit den eigenen Begriffsverstandnissen auseinan-
derzusetzen.

Begriffs-
schirfe

Prozess-
“[ dynamik

Néahe
Transfer

Neuigkeits- Eigene

gehalt Handlungs-
fahigkeit

Abbildung 2: Innovationsdimensionen im Kontext von InnoVET
(entnommen aus: Breuing et al,, i. E.)

Auch hinsichtlich des Transferbegriffes lassen sich in In-
noVET verschiedene Verstandnisse identifizieren, wie Ab-
bildung 3 verdeutlicht (Breuing et al,, i. E.; Daniel-Solten-
ful, 2024; 2025; Daniel-SoltenfuR et al., 2024; 2025). In
der bereits benannten Interviewstudie wiesen die Befrag-
ten Transfer u. a. als eigener Prozess vordem Innovations-
prozess oder als 7ei/ des Innovationsprozesses aus
(Breuing et al, i. E). Auch schienen sie Innovation und
Transfer mit unterschiedlichen Stellenwerten zu belegen,
was sich auf die konkrete Ausgestaltung der Projektpro-
zesse entsprechend auswirkte (Breuing et al,, i. E.; Daniel-
SoltenfuB et al., 2024). Unterschiedliche Positionen, aber
auch Unscharfen wurden zudem hinsichtlich der Nahe zu

Begriffen wie Nachhaltigkeit und Verstetigung deutlich
(Breuing et al,, i. E.; Daniel-Soltenfuf et al,, 2024).

TRANSFER

Regionale
Verbreitung
Transfer als
Transfernehmende
Ubertragungs-/ Ubertragung in
Adaptionsprozess andere Kontexte
Strukturelle (Branchen etc.)

Fortfihrungder
Innovationen

Ubertragung in die
Praxis

Abbildung 3: Transferverstandnisse in InnoVET (entnommen aus:
Breuing et al,, i.E)

Zusammenfuhrend wird ersichtlich, dass zwei flr das In-
noVET-Programm zentrale Begriffe von den Akteur:innen
vor Ort sehr heterogen ausgedeutet wurden. Entspre-
chend unterschiedlich zeigte sich auch die Gestaltung der
Innovations- und Transferprozesse. Teilweise waren je-
doch auch innerhalb einzelner Teams Unterschiede er-
kennbar. Dies muss nicht automatisch zu Schwierigkeiten
fuhren. Es wird dennoch deutlich, dass gerade das Erken-
nen der eigenen Verstandnisse und Sichtweisen sowie das
Miteinanderaushandeln durchaus nicht zu unterschatzen
sind, wenn es an die kooperative Gestaltung solch kom-
plexer Vorhaben geht. Dies wurde auch von den InnoVET-
Projektakteur:innen betont, wie nachfolgend thematisiert
wird.

2.2 Prozessorientierte = Kommunikation
und Verstandigung als Gelingensbe-
dingung der Zusammenarbeit in Inno-
VET

Neben den Innovations- und Transferverstandnissen wur-
den die InnoVET-Projektakteur:innen auch zu Herausfor-
derungen und Gelingensbedingungen in ihren Projektpro-
zessen befragt. Neben system- und umweltbedingten Fak-
toren wurde dabei die organisationsubergreifende Zu-
sammenarbeit und Verstandigung im Projektverbund als
zentral hervorgehoben (Breuing & Kremer, 2026; Breuing

5 Auch zum Begriff und Konzept des Transfers sollen hier nur ausgewahlte und pointierte Erkenntnisse aufgegriffen werden. Fiir tiefergehende Ergeb-
nisse, auch in Bezug zur einschldgigen Literatur, sei auf die zitierten Beitrage verwiesen.



etal, 2026). Alle InnoVET-Projekte waren als Verbundpro-
jekte mit unterschiedlichen Partnern angelegt (siehe Ein-
fuhrung). Als erschwerend fiir die Zusammenarbeit und
Verstandigung wurden u. a. unterschiedliche Rahmenbe-
dingungen, Strukturen, Ausstattungen, Praktiken, Kultu-
ren oder Erwartungen und Zielsetzungen der verschiede-
nen Partner genannt (Breuing & Kremer, 2026; Kiick-
mann, 2022). Als Gelingensbedingungen konnten dage-
gen projektubergreifend u. a. folgende Aspekte identifi-
ziert werden (Breuing & Kremer, 2026, 20):

Positive Beziehungsstrukturen, Starkenorientierung
& Vertrauen

Einbindung aller Partner & gemeinsame Zielsetzun-
gen

RegelmdBige & prozessbegleitende Austauschfor-
mate

Transparenz & Verstandnis flreinander schaffen
Zyklische Vorgehensweise

Gemeinsame Sprache und Verstandnisse entwickeln
Eine gute Verbundkoordination

Fir die gemeinsame Arbeit in den verschiedenen Inno-
VET-Projekten mit ihren individuellen Partnerkonstellati-
onen wurden auch unterschiedliche Vorgehensweisen
entwickelt (Breuing & Kremer, 2026; Kickmann, 2022).
Einige Projekte berichteten bspw. davon, das Projektma-
nagement als explizites Aufgabenfeld mitzufiihren (P4;
P6), andere einigten sich darauf ,keine Abkiirzungen mehr
zu benutzen” bzw. diese ,am Anfang einmal auszuspre-
chen®, um Missverstandnisse zu vermeiden (P4B1_1, Pos.
158), einzelne Fachexpert:innen fiir ,Ubersetzungsleis-
tungen” einzusetzen (P14B3 1, Pos. 104) oder Workshops
zu Forderung der Kommunikation durchzufihren (P1B2_1,
Pos. 62) (Breuing & Kremer, 2026). Haufig erwahnt wurde
die Notwendigkeit rege/mafiger Austauschformate, wie
Jour Fixes oder Partnermeetings, die prozessbegleitend
und bedarfsorientiert eingesetzt wurden (Breuing & Kre-
mer, 2026, 20).

Deutlich werden hierbei drei Erkenntnisse:

1. Erstens wird insbesondere die projektinterne und vor
allem dber den ganzen Prozess begleitende Kommu-
nikation und Interaktion als hochrelevant fir eine
gelingende Zusammenarbeit gesehen, aber auch mit
Herausforderungen verbunden (Breuing et al,, i. E;
Breuing & Kremer, 2026; Kiickmann, 2025).

2. Zweitens wird den Projektakteur:innen dabei selbst
eine wichtige Rolle zuteil. So werden einzelne wich-
tige Personen, wie Verbundleitungen, hervorgeho-
ben (Breuing & Kremer, 2026, 19-20). Gleichzeitig ist
- bei allen systemischen Grenzen - auch die aktive
Anpassung der eigenen Vorgehensweisen an den
Prozess entscheidend und notwendig (Breuing et al,,
i. E).

3. Drittens war zu beobachten, dass system- und um-
weltbedingte Faktoren eher als Herausforderungen
eingeordnet wurden, wahrend als Gelingensbedin-
gungen projektinterne Aspekte genannt wurden.
Dies zeigt die Rolle systemischer Grenzen und die
systemische Eingebundenheit der Akteur:innen, z. B.
in das Ubergeordnete Programm. Damit er6ffnen sich
Fragen nach prozessbegleitenden Unterstiitzungs-
moglichkeiten der Projektvorhaben auch auf der Pro-
grammebene (Breuing et al,, 2026; i. E.).

2.3 Der Programmkontext als spezifische
Rahmenbedingung der Projektarbeit
in InnoVET

Innovationsprojekte agieren nicht autark, sondern sind in
groRere kontextuelle Rahmungen, z. B. institutionelle
Strukturen, eingebunden. Diese Rahmenbedingungen ha-
ben Einfluss auf das Projekthandeln und damit auch auf
die Gestaltung der Innovations- und Transferprozesse
durch die Projekte bzw. Projektakteur:innen. In InnoVET
bildete das Innovationsprogramm mit den 17 geforderten
Projekten sowie weiteren wissenschaftlichen, politischen
und administrativen Beteiligten, erganzenden Begleitver-
anstaltungen etc. eine solche, zentrale Rahmung (Daniel-
Soltenfuf et al,, 2022; Ertl & Kremer, 2025).

Auf Programmebene fand in InnoVET beispielsweise ein
Austausch uber Innovations- und Transferverstandnisse, -
aktivitaten und -erwartungen statt, ebenso wie Gber un-
terstitzende und hemmende Rahmenbedingungen der In-
novationsgestaltung und des Transfers -sei es formali-
siert Uber spezielle Veranstaltungen, u. a. organisiert
durch die ITiB-Begleitforschung, oder tber weniger for-
male, vor allem bilaterale Austauschgelegenheiten, z. B.
zwischen einzelnen Projekten oder auch zwischen Projek-
takteur: innen und der wissenschaftlichen Begleitung. In
diesem Zusammenhang zeigte sich:



1. Transfer und Innovation wurden im Verlauf des Inno-
VET-Programms nicht nur durch die beteiligten Ak-
teur:innen gestaltet, sondern auch in kommunikati-
ven Prozessen ausgehandelt.

2. Dabei fanden Aushandlungsprozesse nicht nur auf
Projektebene statt, sondern auch auf Programm-
ebene sowie zwischen Projekt(en) und Programm-
ebene.

3. Ausgangspunkt waren jeweils die individuellen Ver-
standnisse einzelner Personen, die aber durch die je-
weilige Rolle und Perspektive im Programm (Projekt,
Administration, Politik, Wissenschaft etc.) eine spezi-
elle Pragung erfuhren.

4. Diese Verstandnisse haben sich durch Austausch-
und Reflexionsprozesse teilweise weiterentwickelt
und konnten dadurch selbst zu einem Impuls fiir Ver-
anderungen (z. B. in der weiteren Gestaltung von In-
novations- oder Transferaktivitaten) werden.

In der nachfolgenden Abbildung wird dies nochmal zu-
sammengefihrt:
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Erkenntnisse und Impulse zur Gestaltung von Projekt-
arbeit in Programmkontexten

Die skizzierten Erkenntnisse zur Bedeutung des Pro-
grammkontextes fiir die Projektarbeit wurden im Zuge der
ITiB-Begleitforschung als Teil des designbasierten For-
schungsansatzes erarbeitet ( ). Durch einen in-
tensiven Austausch mit unterschiedlichen Expert:innen in
diesem Feld, insbesondere mit Akteur:innen aus dem In-
noVET-Programm, wurden diese weiter ausdifferenziert.

Nachfolgend werden vier ausgewahlte Gestaltungsfel-
der® als Ergebnis dieses Austausch- und Entwicklungspro-
zesses vorgestellt. Diese sind als Impuls zu verstehen,
auch in anderen Innovationsprojekten iiber den eigenen
Projektradius hinaus zu denken, libergeordnete kontextu-
elle Rahmenbedingungen zu reflektieren und mit relevan-
ten Stakeholdern des Programms zu Fragen der Innovati-
ons- und Transfergestaltung in den Austausch zu treten.

Die Prozess- und Begriffsverstandnisse (z. B. zu Innovation
oder Transfer) der beteiligten Akteur:innen in Innovati-
onsprogrammen sind haufig sehr unterschiedlich ausge-
pragt und entwickeln sich dynamisch. Innovationen und
Entwicklungs- sowie Veranderungsbedarfe in den Institu-
tionen variieren entsprechend. Gleichzeitig fehlt es oft an
einer expliziten Klarung der jeweiligen Verstandniswei-
sen und Erwartungen, obwohl diese fur Austausch, Koope-
ration und Entwicklungsarbeiten grundlegend sind. Dies
betrifft sowohl die Zusammenarbeit zwischen den Pro-
jektpartner:innen als auch die Abstimmung mit Akteur:in-
nen auf Programm- oder politischer Ebene.

Fur einzelne Projekte bedeutet dies, dass ein gemeinsa-
mes Verstandnis zentraler Begriffe, Ziele und Vorgehens-
weisen nicht vorausgesetzt werden kann. Vielmehr sollte
es als kontinuierliche Gestaltungsaufgabe verstanden
werden, die unterschiedlichen Perspektiven, Erwartungen
und Handlungsmaglichkeiten der beteiligten Akteur:in-
nen regelmdfRig zu klaren und aufeinander abzustimmen.
Insbesondere Verbundprojekte vereinen unterschiedliche
Organisationen mit eigenen Logiken, Interessen und Rah-
menbedingungen und bewegen sich damit in komplexen
und dynamischen Innovationszusammenhangen. Eine er-
folgreiche Projektarbeit erfordert daher kontinuierliche
Verstandigungs- und Abstimmungsprozesse - sowohl in-
nerhalb des Projektverbunds als auch im Austausch mit
relevanten Akteur:innen auf Programmebene und dartiber
hinaus.



@ Gestaltungsempfehlung:

Planen Sie kontinuierliche Verstandigungs-
prozesse ein. Kldren Sie gemeinsam mit den
Projektpartnern friihzeitig und wiederkeh-
rend zentrale Begriffe (z. B. Innovation,
Transfer), Ziele und Rollen. Beriicksichtigen
Sie, dass unterschiedliche Organisationslogi-
ken und Innovationsverstandnisse den
Projektverlauf beeinflussen und sich im Laufe
des Projekts verandern konnen. Schaffen Sie
daher regelmafige Formate zur Reflexion
und Abstimmung - sowohl innerhalb des Pro-
jektverbunds als auch im Austausch mit
relevanten Akteur:innen auferhalb des Pro-
jekts.

(Und vielleicht kann CommuniAction Sie bei
der Gestaltung der Austauschformate unter-
stiitzen ©)

2) Austausch-, Kooperations- und Vernetzungsfor-
mate im Innen- und Aufdenverhiltnis verankern

Austausch und Vernetzung zwischen Akteur:innen und In-
stitutionen sind in vielen Innovationsprojekten die Basis
der Innovationsentwicklung. Gleichzeitig entstehen im
Projektverlauf immer wieder Fragestellungen und Her-
ausforderungen, die sich nicht innerhalb einzelner Orga-
nisationen oder Projektteams bearbeiten lassen. Insbe-
sondere bei der Gestaltung von Innovations- und Trans-
ferprozessen besteht haufig der Bedarf, Erfahrungen aus-
zutauschen, unterschiedliche Perspektiven kennen zu ler-
nen und von Best Practice-Ansatzen anderer Projekte zu
lernen.

Fir Innovationsprojekte bedeutet dies, dass Austausch
und Vernetzung nicht als begleitende Aktivitat, sondern
als integraler Bestandteil der Projektgestaltung verstan-
den werden sollten. Kontinuierliche Verstandigungs- und
Vernetzungsprozesse fordern den Wissenstransfer, er-
moglichen gemeinsames Lernen und untersttitzen die Re-
flexion und Bewaltigung von Herausforderungen im Pro-
jektverlauf. Dabei sind sowohl projektinterne Formate als
auch projektiibergreifende Austauschmaglichkeiten von

Handreichung CommuniAction

Bedeutung, um Erfahrungen zu biindeln, voneinander zu
lernen und Innovationen weiterzuentwickeln.

@ Gestaltungsempfehlung:

Schaffen Sie friihzeitig und kontinuierlich
Austausch- und Vernetzungsformate inner-
halb des Projektverbunds sowie mit anderen
Innovationsprojekten und relevanten Ak-
teuriinnen auf Programmebene. Nutzen Sie
angebotene Formate gezielt, um Erfahrungen
zur Innovations- und Transfergestaltung zu
teilen, Herausforderungen gemeinsam zu re-
flektieren und voneinander zu lernen. Planen
Sie entsprechende Austauschgelegenheiten
als festen Bestandteil der Projektarbeit ein
und fordern Sie eine offene, lernorientierte
Zusammenarbeit Uber Organisations- und
Projektgrenzen hinweg.

3) Spannungsfelder zwischen Forderstruktur und
Innovationsanspruch beachten

Innovationsprojekte verfolgen das Ziel, neue Losungen zu
entwickeln und zu erproben. Gleichzeitig sind sie haufig
in bestehende Forder-, Steuerungs- und Begleitstrukturen
eingebettet, die auf Planbarkeit, Zielerreichung und die
Umsetzung vorab definierter Vorhaben ausgerichtet sind.
Dadurch entsteht ein Spannungsfeld: Einerseits sollen in-
novative Ansdtze entwickelt werden, andererseits orien-
tieren sich Steuerungs- und Bewertungsprozesse haufig
an den im Antrag formulierten Zielen und Mainahmen. Da
Innovationsprozesse jedoch dynamisch verlaufen, konnen
sich Entwicklungspfade verandern, neue Bedarfe entste-
hen oder unerwartete Losungen hervorbringen, die zu
Projektbeginn noch nicht absehbar waren.



@ Gestaltungsempfehlung:

Priifen Sie frihzeitig die Programmvorgaben
sowie die Gestaltungsspielraume und Offen-
heit der Programmbegleitung fir Ihr
Vorhaben. Machen Sie sich bewusst, dass zwi-
schen dem Anspruch, innovative Ldsungen zu
entwickeln, und den Steuerungs- und Forder-
logiken eines Programms Spannungsfelder
entstehen konnen. Reflektieren Sie diese
Rahmenbedingungen kontinuierlich im Pro-
jektverlauf und suchen Sie frihzeitig den
Austausch mit der Programmbegleitung,
wenn sich neue Entwicklungsrichtungen oder
Anpassungsbedarfe ergeben. Eine transpa-
rente Kommunikation Uber Veranderungen
und neu entstehende Innovationspotenziale
kann dazu beitragen, vorhandene Gestal-
tungsspielraume zu nutzen und den
Projektverlauf konstruktiv weiterzuentwi-
ckeln.

4) Transfer friihzeitig und gemeinsam gestalten

Innovationsprojekte verfolgen hdufig das Ziel, ihre Ergeb-
nisse iber den unmittelbaren Projektkontext hinaus wirk-
sam werden zu lassen. Gleichzeitig zeigt sich, dass Trans-
ferprozesse oft erst gegen Ende der Projektlaufzeit be-
riicksichtigt werden und sich vor allem auf die Verbreitung
konkreter Produkte oder Losungen konzentrieren. Poten-
zielle Transferpartner werden dabei hdufig erst spat ein-
gebunden und nehmen eher eine passive Rolle ein.
Dadurch bleiben Transferpotenziale ungenutzt. Zudem
wird Transfer haufig auf die Ubernahme gegenstandlicher
Innovationen reduziert, obwohl auch Wissen, Erfahrungen
und Kompetenzen, die im Projekt entstehen, einen wich-
tigen Beitrag zur Weiterentwicklung des Berufsbildungs-
systems leisten konnen. Innovationsprogramme und -pro-
jekte sind u. a. auch deswegen bedeutsam fiir das Berufs-
bildungssystem, weil sie Lernprozesse unterstitzen -
nicht zuletzt beim Bildungspersonal, das die erworbenen
Kompetenzen im Anschluss an die Forderlaufzeit in an-
dere Berufsbildungskontexte einbringt und so (unabhan-
gig von einer Implementation der Innovationen) zu einem
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Wissens- und Erfahrungstransfer aus dem Programm bei-
tragen kann.

Fir Innovationsprojekte bedeutet dies, dass Transfer als
kontinuierlicher Gestaltungsprozess verstanden werden
sollte, der bereits mit Projektbeginn einsetzt. Transfer ge-
lingt eher, wenn relevante Akteur:innen friihzeitig betei-
ligt werden und Transferaktivitdten eng mit den Entwick-
lungsprozessen des Projekts verknlpft sind. Potenziale
bestehen auch darin, Transfer auf Programmebene ge-
meinsam zu gestalten und dabei alle relevanten Stakehol-
der einzubinden. Dabei sollten neben der Verbreitung
konkreter Innovationen auch Lernprozesse sowie der
Transfer von Erfahrungen, Kompetenzen und Vorgehens-
weisen berlicksichtigt werden. Ein friihzeitiger Austausch
mit relevanten Stakeholdern kann dazu beitragen, geeig-
nete Transferwege zu identifizieren und die Anschlussfa-
higkeit der Projektergebnisse zu erhéhen.

@ Gestaltungsempfehlung:

Berlicksichtigen Sie Transfer von Beginn an
als festen Bestandteil lhres Innovationspro-
jekts und planen Sie entsprechende
Aktivitaten friihzeitig ein. Identifizieren Sie
potenzielle Transferpartnerinnen und wei-
tere relevante Stakeholder moglichst frith
und beziehen Sie diese aktiv in Entwicklungs-
und Transferprozesse ein. Richten Sie den
Blick dabei nicht ausschlieRlich auf die Uber-
tragung konkreter Produkte oder Konzepte,
sondern berucksichtigen Sie auch den Trans-
fer von Wissen, Erfahrungen und
Kompetenzen, die im Projekt entstehen und
in andere Kontexte eingebracht werden kon-
nen.

2.4 Verbindung zum Instrument Commu-
niAction

Die aufgefiihrten ITiB-Erkenntnisse bilden den Ausgangs-
punkt fiir die vorliegende Handreichung und die Entwick-
lung des Instrumentes CommuniAction. Dieses zielt insbe-
sondere darauf ab, den Austausch im einzelnen Projekt-

Handreichung CommuniAction



team zu unterstitzen, wie im folgenden Kapitel gezeigt
wird. Es ist damit insbesondere an die Erkenntnisse zur
Relevanz einer regelmafigen und themenbezogenen
Verstandigung und Kommunikation im Verbundprojekt
angebunden (siehe oben). Die Verstandigung wird dabei
in Anlehnung an die obigen Ausfiihrungen auf vier zent-
rale Themenbereiche fokussiert, namlich Innovation,
Transfer, Begriffe und Personen. Insbesondere die Vielfalt
an Begriffsverstandnissen und die Notwendigkeit, sich
uber diese schon friihzeitig und prozessbegleitend zu ver-
standigen, wird damit aufgegriffen. Auch findet die unter-
schiedliche Sicht auf Transfer und Innovation bzw. den da-
mit verbundenen Zielsetzungen eine Beachtung. Dies
wird in Kapitel 3 nochmal ndher erlautert.

Das Kommunikationsinstrument ist zudem bewusst da-
rauf ausgerichtet, flexibel einsetzbar zu sein und adaptiert
zu werden - um eben unterschiedliche Bedarfe in Projekt-
teams und Innovationsprozessen zu beachten (siehe
oben) und eine aktive Gestaltung und Anpassung durch
Nutzer:innen zu ermdglichen sowie die eigene Selbstwirk-
samkeit zu fordern. Dies wurde auch eingangs schon
adressiert, wird im Verlauf der Handreichung an verschie-
denen Stellen nochmals aufgegriffen.

In Anbindung an die ITiB-Erkenntnisse zur Rolle von Ver-
standigung und prozessbegleitenden Unterstiitzungsan-
geboten aus einer Programmperspektive ist es daruber
hinaus maglich, das Instrument fiir eine projektiibergrei-
fende Nutzung mit weiteren Stakeholdern zu adaptieren
oder bspw. fiir Begleitangebote auf Programmebene ein-
zusetzen.

In den Formulierungen der Anleitung
sind zwar oft einzelne Verbundprojekte
angesprochen, uber die vielfaltigen
Adaptionsmoglichkeiten sollte ein

weiterfiihrender Einsatz aber problem-
los moglich sein, z. B. beim
projektiibergreifenden Austausch oder
Veranstaltungen auf Programmebene.

Handreichung CommuniAction



Es setzt halt Kommunikation, Interaktion voraus. Wir ha-
ben auch erstmal .. verschiedene Workshops
durchgefuhrt ... Dass wir dann auch sprachlich uns an-
nahern konnen, vor allem von ahnlichen Verstandnissen
dessen, was am Ende dann auch herauskommt, ausge-

hen konnen.
(P1B2_1)




3 CommuniAction

3.1 Grundidee und Entwicklung

Ausgangspunkt

Uber die ITiB Erkenntnisse aus Kapitel 2 wird der Bedarf
an Manahmen zur Forderung der Verstandigung in Pro-
jektteams sichtbar. Daran anknipfend entstand also die
Idee fiir das Instrument CommuniAction (Kickmann,
2023), das eine Unterstiitzung bei der Projektprozessge-
staltung darstellen soll. Es zielt dementsprechend darauf
ab, Kommunikationssituationen im eigenen Projekt zu
schaffen und fur diese zu sensibilisieren. Im Vordergrund
steht nicht explizit das Thema Teamarbeit.” Vielmehr geht
es darum, mithilfe spielerischer Methoden einen regelma-
Rigen Austausch im Team zu ausgewahlten Themen an-
zuregen, wie im Folgenden ndher erldutert wird. Die Me-
thoden sind daher eher inhaltlich ausgerichtet und bieten
dadurch einen Anlass, sich den eigenen Kommunikations-
und Zusammenarbeitsprozessen anzunahern und sich mit
diesen auseinanderzusetzen (bspw. uber Reflexionsim-
pulse). Auf diese Weise soll der Bedeutung von Kommu-
nikation und Interaktion in Verbundprojekten Rechnung
getragen werden, wahrend gleichzeitig Anregungen zur
Begleitung dieser Projekte eroffnet werden.

Vorgehen

Ausgehend von der ersten Idee konnte das Instrument
uber mehrere Zyklen erprobt, weiterentwickelt und ange-
passt werden. Daraus ist der aktuelle Prototyp Communi-
Action entstanden. Dieses Vorgehen steht in Zusammen-
hang mit dem in ITiB verfolgten gestaltungsorientierten
Forschungsansatz, der bewusst auf die Zusammenarbeit
von Praxisakteur:innen und Forscher:innen abzielt und an
Problemlagen der Praxis ansetzt, hier also der InnoVET-
Projektpraxis. Dementsprechend fanden viele Erprobun-
gen im InnoVET-Kontext und gemeinsam mit InnoVET-
Projektakteur:innen statt. Bspw. konnte das ITiB-Team
ausgewahlte Projekte vor Ort besuchen und Methoden ge-
meinsam ausprobieren. Auch iiber InnoVET hinaus konn-

ten Elemente des Instruments z. B. in anderen Projektzu-
sammenhdngen an der Universitdt Paderborn getestet
werden. Dariiber haben sich die Ziele und Anforderungen
des Instrumentes immer weiter gescharft. Gleichzeitig hat
diese Gestaltungsarbeit aus der ITiB-Forschungsperspek-
tive dazu beigetragen, Projekt-prozesse aufdecken und
verstehen zu konnen.

Gestaltungsorientierte For-
schung in ITiB

Mit dem gestaltungsorientierten Forschungs-
ansatz wurde in ITiB u. a. das Ziel verfolgt, im
InnoVET-Kontext Herausforderungen aufzu-
decken und innovative Ldsungsansdtze zu
erforschen bzw. zu entwickeln (Breuing et al.,
i.E.; Daniel-Soltenfuf et al., 2022). Typischer-
weise arbeiten hierbei Forscherinnen mit
Praxisakteur:innen zusammen (bspw. Euler &
Sloane 2018).

In ITiB wurde dies realisiert, indem zwei so-
genannte  Prototypen entwickelt und
gemeinsam mit Praxispersonal (z. B. den In-
noVET-Projektakteur:innen) erprobt wurden
(Breuing et al,, i. E.)). Eines davon ist das In-
strument CommuniAction. In einem iterativen
Vorgehen aus Entwicklungsphasen und Er-
probungen konnten dann unterschiedliche
Anforderungen an CommuniAction ermittelt
und in Form eines Re-Designs beachtet wer-
den (Breuing et al,, 2025b).

Neben der Entwicklung des Instrumentes und
Impulsen, die damit in InnoVET-Projekten ge-
setzt werden konnten, wurden aus Sicht des
Forschungsprojektes ITiB auch theoretische
Erkenntnisse gewonnen (Breuing et al,, i. E.).

7 Wer Material fiir Methoden zur Forderung von (multiprofessionellen) Teams sucht, findet vielleicht in dieser Handreichung Anregungen. Diese stam-
men zwar aus dem Kontext von Berufskollegs, konnen aber auch fiir Projektteams, die oft interdisziplinar oder organisationsiibergreifend ausgerichtet
sind, adaptiert werden: Kiickmann & Kremer (2017): Handreichung zur multiprofessionellen Teamarbeit (mpT) in der Ausbildungsvorbereitung am

Berufskolleg. (Stand: Juni 2026)

Handreichung CommuniAction
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https://berufsbildung.nrw.de/system/files/media/document/file/3i_handreichung_mpt_0.pdf

Zielsetzungen

Bei den benannten Erprobungen und im weiteren Prozess
wurden schlieRlich die folgenden ubergreifenden Anfor-
derungen an CommuniAction ermittelt, sodass das Instru-
ment...

v' im Gegensatz zu allgemeinen Ansdtzen kon-
kret an die Projektpraxis, Themen in der be-
ruflichen Bildung und unsere Forschungser-
kenntnisse aus den InnoVET-Projekten an-
kntpfen (siehe Kapitel 2),

v' gleichzeitig branchen- und bereichsunab-
hangig sowie

v zu verschiedenen Projektzeitpunkten und
ortsunabhangig sowie

v' eigenstandig einsetzbar sein und

v SpaR machen sowie

v" zur (gemeinsamen) Reflexion anregen soll.

Das Instrument ist also nicht beliebig, sondern bezieht
sich auf Themen, die fiir (Innovations- und Verbund-)Pro-
jekte in der beruflichen Bildung und die gemeinsame Ko-
operation wichtig sind. Im Gegensatz zu allgemeinen An-
bietern sogenannter Kommunikations- und Gruppen-
spiele ist das Besondere von CommuniAction also der
konkrete Entstehungskontext der beruflichen Bildung.
Drittens wurde wahrend der Erprobungen die Notwendig-
keit deutlich, dass Sie als Projektakteur:innen selbst das
Instrument einsetzen kdnnen. Dass also genau die Perso-
nen, die miteinander arbeiten und den Projektalltag ge-
stalten, das Instrument auch ohne duRere Hilfe und selb-
standig nutzen kénnen - und zwar zu verschiedenen Zeit-
punkten im Projekt. Damit soll unser Instrument (bei allen
Grenzen, die es mit sich bringt) der Agilitat von Projekten
entsprechen und eine Prozessoffenheit erméglichen. Ub-
rigens:

v

Communication + Action

Die Bezeichnung soll unsere Haltung verdeutlichen, die in
das Instrument eingeflossen ist: Sie sind die Gestalter:in-
nen lhrer Prozesse und lhrer Kommunikation. Unsere
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Handreichung kann Ihnen zwar eine Hilfestellung anbie-
ten, letztlich entscheiden Sie aber, was Sie wie in Ihren
Alltag integrieren. Wir laden Sie also ein, die Bestandteile
und Vorschlage beliebig zu kombinieren und abzudndern
- 50, dass es fiir Sie und Ihr Team passt.

Als Themenbereiche haben sich durch weiterfiihrende
Forschungserkenntnisse (siehe z. B. Kapitel 2) und die Er-
probungen insbesondere die in Abbildung 5 dargestellten
vier inhaltlichen Schwerpunkte herauskristallisiert, zu de-
nen Austauschbedarf, Herausforderungen oder Besonder-
heiten in der Gestaltung der Projektprozesse in den Inno-
VET-Projekten aufgetaucht sind.

Transfer

Begriffe

Personen

Abbildung 5: Die vier zentralen Oberkategorien und inhaltlichen
Schwerpunkte von CommuniAction (eigene Darstellung)

Der Bereich /nnovation zielt z. B. auf eine Verstandigung
zu Projektzielen und -strategien sowie zum Innovations-
verstandnis ab. Ahnlich soll 7zansfer eine Klérung bzw.
Reflexion des eigenen Transferverstandnisses ermogli-
chen sowie Transferstrategien und -ziele adressieren.
Eine grundlegende Verstandigung zu zentralen Begriff-
lichkeiten der Projektarbeit wird mit dem Bereich Begriffe
fokussiert. Um sich im Team naher kennenzulernen, dient
der Bereich Personen.

3.2 Spielaufbau und -ablauf

Der nachfolgend vorgestellte Spielablauf und -aufbau
stellt unsere Grundidee von CommuniAction dar. Wie er-
wahnt, ist es durchaus maoglich, alle Bestandteile anders
bzw. einzeln zu verwenden.

In unserem Szenario besteht CommuniAction im Prinzip
aus drei Teilen:

Handreichung CommuniAction



Die drei Bestandteile

1. Spielerische Methoden

2. Drehscheibe
3. Reflexionsimpulse

Je Oberkategorie gibt es einen Stapel mit Spielkarten, auf
denen jeweils der Titel einer spielerischen Methode steht.
Ein weiterer Stapel besteht aus Reflexionskarten. Das
Zentrum bildet die Drehscheibe. Ein moglicher Spielauf-
bau wird auf Seite 18 dargestellt.

Die spielerischen Methoden

Zu jeder der vier Oberkategorien wurden mehrere Metho-
den (Kapitel 3.3) ausgearbeitet. Eine Zuordnung kann Ta-
belle 1 entnommen werden. Die einzelnen Methoden zu
den Oberkategorien greifen jeweils Unteraspekte dieser
Kategorie auf (also z. B. einzelne Herausforderungen aus
der Projektpraxis). Bei der Gestaltung der Methoden ha-
ben wir insbesondere spielorientierte Grundsatze mitein-
flieBen lassen, damit die Nutzung von CommuniAction
auch einen Spafdfaktor im Teamalltag mit sich bringt und
davon ausgehend die Kommunikation gestarkt werden
kann. Wer kennt es nicht, dass durch gemeinsames Lachen
nicht nur die Beziehung gestarkt wird, sondern die Arbeit
auch gleich viel mehr Spal machen kann? © Dies haben
die Beteiligten in unseren Erprobungen positiv hervorge-
hoben.

Tabelle 1: Ubersicht und Kategorienzuordnung der spielerischen
Methoden (eigene Darstellung)

Innovation M1 Vision Lab
M2 Points of View

Transfer M3 Vision Lab Transfer
M4 Top oder Flop
M5 Link & Reflect

Begriffe M6 Telepathie
M7 Creative Flow
M8 In Other Words

Personen M9 Memory Lane
M10 Match & Meet

Handreichung CommuniAction

Die Drehscheibe

Durch eine Betdtigung der Drehscheibe kann per Zufall
eine Oberkategorie bestimmt werden, von der eine Spiel-
karte (mit Verweis auf eine der spielerischen Methoden)
gezogen wird.

Fiir den Einsatz einer Drehscheibe

empfehlen wir den Download einer

Drehschreiben-App. Diese finden sich

zahlreich in App Stores und kdnnen in-
dividuell (z. B. an die 4 Oberkategorien)
angepasst werden.

Die Idee der Drehscheibe ist also, dass ein Zufallsfaktor
einflieRt, durch den die Entscheidung Uber das weitere
Vorgehen abgenommen wird. Dies erlaubt in Teamsitua-
tionen, dass alle gleichermafen beteiligt sind, ohne dass
eine Person durch das Treffen einer Entscheidung oder
das Machen von Vorgaben eine gesonderte Rolle ein-
nimmt. Auch kann die Betatigung der Drehscheibe bereits
grofie Freude liefern, wie unsere Erprobungen zeigten.

Keine Drehscheibe zur Hand?

Ein Wiirfel (je Kategorie eine Zahl ver-
geben) oder eine Spielkarte je

Oberkategorie (verdeckt ziehen) tun es
auch. Fir letztere finden Sie im An-
hang eine Druckvorlage.

Die Reflexionsimpulse

Nach Durchfiihrung der Methode ist eine gemeinsame Re-
flexionsphase angedacht. Diese dient dazu, die Ubergrei-
fende Erkenntnisse zu bundeln, Perspektiven auszutau-
schen und Schlisse fiir den weiteren Projektverlauf zu
ziehen. Dabei sind drei Varianten maglich (Tabelle 2), die
nattirlich auch kombiniert werden kénnen.

Fir den Anfang schlagen wir vor, mit Variante A zu starten
und die Reflexion anhand der Methodenanleitung durch-
zuftihren.
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Etwas lockerer kann Variante B sein, die erneut den Zu-
fallsfaktor ins Spiel bringt. Diese Variante wird in der

durch den Stapel an Reflexi-
onskarten angedeutet.

Rollenverteilung die Projekt- oder
Teamleitung die Reflexion selbst
gestalten. Einzeln, in Kleingruppen
oder im Plenum konnen eigene Fra-

Tabelle 2: Magliche Reflexionsvarianten (eigene Darstellung)

Jede Methodenanleitung enthalt
vorgegebene Reflexionsfragen und
Impulse, die nach Durchfiihrung der
Methode/des Spiels von der Gruppe
genutzt werden konnen. Diese sind
thematisch auf die Methode abge-
stimmt. In diesem Fall braucht es
keinen extra Stapel an Reflexions-
karten.

= Dieses Vorgehen eignet sich
besonders fur Gruppen, die zum
ersten Mal mit den Methoden
arbeiten oder eine klare Struk-
tur winschen.

Alternativ konnen die

eingesetzt werden. Diese
werden gemischt und als Stapel be-
reitgelegt. Nach der Durchfiihrung
der Methode/des Spiels wird eine
Reflexionskarte gezogen und der
dortige Impuls durchgefiihrt. Es kon-
nen auch mehrere Karten gezogen
werden.

= Durch den Zufallsfaktor und die
Moglichkeit der mehrfachen
Auswahl ist das Spektrum an
Reflexionsideen grofer und die
Runden kénnen abwechslungs-
reicher sein.

= Fir Ungelbte kann es aber
schwieriger sein, die Impulse,
falls notig, auf die durchge-
fuhrte Methode zu beziehen.

Die dritte Variante bezieht sich auf
die eigene Entwicklung von Fragen.
In dieser Variante konnen die Teil-
nehmenden oder bspw. auch je nach

gen, die sich aus dem Spiel ergeben
haben, formuliert oder vorgegeben
werden. Diese konnen anschliefRend
gemeinsam besprochen werden.

= Dies eignet sich besonders fiir
Gruppen, die moglichst selbst-
bestimmt und/ oder bedarfsori-
entiert vorgehen mochten.
Bspw. kdnnen so auch individu-
elle Ziele der Gruppe beachtet
werden.

Ablauf

Das Grundprinzip des Spielablaufs folgt dem Schema
(siehe auch die ):

1. Das Team wahlt mithilfe der Drehscheibe eine
zufallige Kategorie aus.

2. Vom zugehorigen Stapel wird eine Spielkarte
gezogen, die auf eine spielerische Methode ver-
weist.

3. Diese wird vom Team nach Anleitung durchge-
fuhrt.

4, AnschlieBend erfolgt eine gemeinsame Einord-
nung mithilfe eines Reflexionsimpulses (siehe
Variante A-C).

Diesem Ablauf kann bspw. gefolgt werden, wenn lhre
Gruppe das zweiwochentliche Jour Fixe jeweils durch ei-
nen spielerischen Teil bereichern mochte. Starten Sie ein-
fach mit dem Drehen der Drehscheibe und los geht's. Na-
tiirlich konnen Sie nach Punkt 4 wieder von vorne star-
ten und eine weitere Methode durchfiihren - je nach-
dem wie viel Zeit Sie einplanen. Ansonsten geht’s beim
nachsten Treffen weiter.

Maglich ist es also, CommuniAction einerseits regelma-
Big in den Projektalltag einzubinden, also Kommunikati-
onssituationen im eigenen Projekt als Routine zu etablie-
ren (siehe ).



Andererseits kann CommuniAction gezielt punktuell ein-
gesetzt werden, z. B. im Rahmen eines gebiindelten Work-
shops (siehe Kapitel 4.2). Je nach Projektkontext und -
rahmenbedingungen konnen unterschiedliche Realisie-
rungen moglich und hilfreich sein. Je nach Anwendungs-
szenario verandert sich dann natrlich der Ablauf.

Spielende

Wie Sie sehen, ist kein klassisches
Spielende oder Punkte zahlen vorge-
sehen. Der spielerische Charakter

geht hier darin auf, dass die Metho-
den dazu einladen, gewohnte
Routinen zu durchbrechen und ge-
meinsam neue Situationen zu
erleben.

Flexible Einsatzmaglichkeiten & Eigenverantwortung

Betonen mdchten wir an der Stelle erneut, dass das In-
strument in unserem Verstandnis nicht als abgeschlossen
zu betrachten ist, sondern eher ein erstes Angebot schafft.
So war es eines unserer Ziele, das Instrument so zu entwi-
ckeln, dass ein eigenstandiger Einsatz durch die Beteilig-
ten maglich ist. Angepasst werden kénnen demnach so-
wohl das Grundprinzip des eben beschriebenen Ablaufs
als auch die inhaltlichen Schwerpunkte und alle Bestand-
teile.

Sie mochten in lhrer Teamsitzung bspw. selbst (und nicht
per Zufall) festlegen, welche Methode genutzt wird? Dann
wahlen Sie diese aus und starten mit Schritt 3 unseres Ab-
laufschemas.

Vielleicht passt fur Ihr Projekt besonders die eine Me-
thode? - Super, dann nutzen Sie nur diese.

Sie mdchten eine Methode leicht abandern oder eine
Neue erganzen? Oder Sie mochten gar eine ganz neue Ka-
tegorie einfiigen? - Auch super, machen Sie, was fiir Sie
und Ihr Team am besten passt. SchlieRlich sind Sie auch
die Gestalter:innen lhrer Zusammenarbeit!

Handreichung CommuniAction

Mdgliche Abwandlungen

Um das Spiel auf Ihre Bediirfnisse
oder Zielsetzungen anzupassen,
kann jedes Element angepasst, ver-
andert oder erganzt werden. So ware
es u.a. maglich, an folgenden Stell-
schrauben zu drehen:

= Eigene Kategorien oder ein-
zelne Methoden erganzen

= Auswahl an Begriffskarten oder
Bildern anpassen oder ergan-
zen

Werden Sie kreativ! ©

Wie bereits in Kapitel 2 erwahnt, konnte das Instrument
nicht nur innerhalb eines Projektes, sondern auch bei der
Zusammenarbeit mehrerer Projekte z. B. auf Programm-
ebene eingesetzt werden. Dafiir konnen die Methoden
selbstverstandlich ebenfalls angepasst und erganzt wer-
den.

Druckvorlagen

Die vielfaltigen Blanko-Druckvorlagen

im Anhang bieten eine Basis firr die ei-
gene Weiterentwicklung des
Instruments an.

Insgesamt sollte deutlich werden: Wir laden Sie ein, die
einzelnen Bestandteile frei einzusetzen und an lhre ei-
genen Bedarfe anzupassen - also ihre Team- und Kom-
munikationssituationen aktiv in die Hand zu nehmen!
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Moglicher Spielaufbau

(Abbildung farblich angepasst entnommen aus: Breuing et al,, i. E.)

2 |
v
1
Innovation
S
]
ersonen
\
2\ a |
) !
Personen = .
Begriffe
"
Y |
b
-

' 2\
Ir
I

Moglicher Spielablauf

(eigene Darstellung)

@“:9 %@&@ﬁrﬁ@@g

1.Kategorie bestimmen 2.Spielkarte ziehen 3. Durchfiihren 4 Reflexion



3.3 Die Methoden: Ubersicht und Anleitung

Einige (Lese-)Hinweise vorab

Nachfolgend finden Sie die einzelnen Methoden nach Ka-
tegorien sortiert als Methodenkarten aufbereitet.

In den Ubersichten findet sich oben eine Kurzzusammen-
fassung mit der jeweiligen Grundidee sowie den zentralen
Zielsetzungen. Auf diese Weise konnen diejenigen, die die
Methoden zielgerichtet auswahlen, bereits einen ersten
Eindruck erhalten.

Weiter finden Sie Hinweise zur empfohlenen Personen-
zahl, zu Materialien, ungefahren Zeitangaben sowie zum
Setting und Ablauf jeweils tbersichtlich aufgefiihrt. Die
Spiele kénnen alle in reguldren Besprechungsraumen
durchgeflhrt werden. Sollte es besondere Materialien
oder Settings benctigen, wird dies ausgewiesen. Bei vie-
len Methoden ist die Verwendung eines Timers hilfreich.

Inkludiert sind zum Ende noch Ideen fiir die gemeinsame
Reflexion. Diese sind inhaltlich jeweils auf die Methode
abgestimmt (Variante A der Reflexionsimpulse, siehe Ta-
belle 2), konnen von [hnen aber selbstverstandlich - auch
situativ - angepasst werden.

Zum Ende jeder Methodenkarte finden sogenannte Hin-
weise. In diesen finden Sie Aspekte, auf die Sie bei der
Durchfiihrung achten konnen, oder auch weiterfiihrende
Ideen fiir kleinere Adaptionen o. A. Dieser Bereich richtet
sich also vor allem an diejenigen, die als Spielleitungen
agieren oder die Durchfiihrung der Methoden planen.

Material und Anhang

Die bendtigten Spielkarten oder Arbeitsblatter aus dem
Bereich ,Material’ finden Sie alle im . Diese miis-
sen in der Regel ausgedruckt und an der gestrichelten Li-
nie ausgeschnitten werden.

Dabei ist jeweils eine Blanko-Version enthalten, mit der
Sie eigene Karten erganzen konnen. Auch konnen Sie die
Spiele damit um bspw. neue Themenbereiche erweitern
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Abbildung 6: Exemplarischer Aufbau einer Methodenkarte (eigene Dar-
stellung)

und so Ihr eigenes Repertoire bzw. Ihren eigenen Materi-
alkoffer anlegen. Die Blanko-Druckvorlagen sind dabei als
Formularfelder angelegt, sodass Sie in der PDF einfach
reinklicken und reinschreiben konnen. Alternativ konnen
Sie sie naturlich ausdrucken und handschriftlich ausfullen.



3.3.1 Kategorie: Innovation

M1 Vision Lab

Kategorie: Innovation

@ Grundidee

In diesem kreativen Szenario-Spiel entwickeln 2er-Teams entweder eine utopische oder dystopische Zu-
kunftsvision zum Projektvorhaben. Nach gegenseitiger Vorstellung kénnen mithilfe der Visionen Er-
kenntnisse fiir das Projekt gewonnen werden.

@ Ziele

> Austausch und gemeinsame Reflexion iiber Zielsetzungen und Erwartungen im Projekt
> Perspektiven wechseln und neue Ideen fiir den weiteren Projektverlauf und die Innovation entwickeln
> Einbindung aller Teilnehmenden und Gefiihl von Zugehdrigkeit fordern

Vorbereitung und Setting

> Geniigend Platz, dass alle Teams in Ruhe arbeiten kénnen und eine Ergebnisprasentation stattfinden
kann
> Fir die Bildung von 2er-Teams zwei Stapel bereitlegen (Zahlenkarten 2 (Teamzuordnung) und Be-
griffskarten 1 (Vision Lab))
e Je 2 Personen wird ein Parchen an Teamzuordnungskarten benotigt.
o Beispiel: 8 Personen machen mit. Es werden je 4 Parchen an Zahlenkarten (2x die Kar-
ten mit ,Team 1', 2x die Karten mit ,Team 2" usw.) zu einem Stapel mit insgesamt 8
Karten gemischt.
e Je 2 Personen wird eine Dystopie- oder Utopiekarte bentigt.
o  Beispiel: Bei 8 Personen werden 2 Utopie- und 2 Dystopiekarten zusammen zu einem
Stapel mit insgesamt 4 Karten gemischt.

£ Ablauf

1. Teams bilden und Szenarioausrichtung bestimmen:

Personen

ab 4 Personen, am
besten gerade Anzahl,
weil 2er-Teams gebil-
det werden

Zeit

ca. 20-30 Minuten

@ Material

> Zahlenkarten 2

- Teamzuord-
nung

> Begriffskarten 1
- Vision Lab

> Timer

> ggf. Papier &
Stifte & Kreativ-
material nach
Belieben

1)  Aufteilung in 2er-Teams: Jederr zieht eine Zahlenkarte. Die Personen mit den gleichen Zahlen bilden jeweils ein 2er-Team.
2)  Jedes Team zieht eine Karte vom Stapel Utopie/Dystopie. Diese bestimmt, welches Zukunftsbild zum eigenen Projektvor-

haben das Team entwirft.
2. Eigenes Szenario entwickeln (5 min.):
Jedes Team iiberlegt sich in max. 5 Minuten eine kurze, einminiitige Geschichte:
o  Entweder eine Utopie: Wie sieht die Zukunft des Projektes aus, wenn alles perfekt lduft?
e oder eine Dystopie: Was passiert, wenn alles schiefgeht?
Nach Bedarf und Belieben kdnnen Kreativmaterial oder Papier und Stifte genutzt werden.

Die Ideen sollen fantasievoll, liberraschend und pointiert sein - Achtung, die Prasentation darf spater nur 1 Minute lang sein!

3. Prdsentieren:
e Nacheinander stellt jedes Team in max. 1 Minute das entwickelte Szenario vor.

e  Falls die Reihenfolge zufallig festgelegt werden soll, konnen erneut die Zahlenkarten genutzt werden (Nr. 1 beginnt usw.).

1,
2@ Gemeinsame Reflexion

Notieren Sie gemeinsam mindestens drei Take-aways, die Sie fiir Ihr Projekt mitnehmen méchten.
> Was war iiberraschend oder inspirierend? Welche neuen Perspektiven oder Ideen sind entstanden?



Wo lagen vielleicht Herausforderungen oder Schwierigkeiten?
Was kdnnen Sie aus den Szenarien fiir Ihr Projekt ableiten? Welche Chancen oder Risiken sehen Sie dadurch klarer?

Hinweise

Achten Sie auf eine wertschatzende Atmosphare in der Diskussion.

Das Ziel ist nicht, ein ,richtiges” Zukunftsbild zu finden, sondern gemeinsam kreative Denkanst6Re fiir das eigene Projekt zu
gewinnen bzw. die eigenen Ziele und Erwartungen naher zu erkunden.

Zeitdruck: Die Entwicklung der Szenarien ist bewusst zeitlich eng gefasst. Es hat sich gezeigt, dass dariiber besonders gut krea-
tive ldeen entwickeln werden konnen. Die Zeit kann aber natiirlich nach Bedarf angepasst werden. Wichtig sind klare Zeitvorga-
ben.

Teameinteilung: Auch die Teameinteilung kann je nach Bedarf eigenstandig durchgefiihrt werden. In der Anleitung ist bewusst
eine Zufallseinteilung vorgenommen, um die Gruppe zu mischen. Die TeamgrdRe von 2 Personen erlaubt auch sonst ruhigeren
Menschen, sich aktiv einzubringen. Bei einer ungeraden Anzahl Teilnehmender konnen auch einzelne 3er-Teams gebildet wer-
den.

Hilfreich ist allerdings eine ausgewogene Verteilung von Dystopie- und Utopieszenarien.



M2 Points of View

Kategorie: Innovation

@ Grundidee

Bei dieser Methode positionieren sich die Teams zu ausgewahlten Thesen und diskutieren Unterschiede
und Gemeinsamkeiten. Es geht weniger um Richtig oder Falsch, vielmehr werden verschiedene Denkwei-
sen erkundet und Schlussfolgerungen fiir die Projektarbeit gezogen. ab 4 Personen

@ Ziele

> Explikation und Erkunden der eigenen Vorstellungen zum Thema Innovation et

> Austausch und gemeinsame Reflexion zu verschiedenen Aspekten des Innovationsbegriffes und der ~ a- 25-35 Minuten
Umsetzung im Projekt

> Perspektiven wechseln und neue Ideen fiir den weiteren Projektverlauf gewinnen und entwickeln

&2
Personen

‘@ Material

. . > Zahlenkarten 2
Vorbereitung und Setting

- Teamzuord-
Genligend Platz fiir eine gemeinsame Runde am Tisch nung
Die Thesenkarten werden offen in der Tischmitte fiir alle gut einsehbar ausgelegt. Die Klebepunkte >  Thesenkarten
werden bereitgelegt. (Points of View)
> Fir die Bildung kleiner Teams die Zahlenkarten 2 (Teamzuordnung) zu einem verdeckten Stapel be- > Timer
reitlegen: > Klebepunkte in
e Je 2 Personen wird ein Pérchen an Teamzuordnungskarten (bei 4 Personen z. B. 2x die Karte Griin, Rot und
Team 1' und 2x die Karte Team 2) benétigt Blau
o Bei einer ungeraden Anzahl Personen kann ein 3er-Team gebildet werden > Kleine Zettel (z.
B. Post-Its) &
Stifte

£y, Ablauf

1. Teams bilden:
1) Aufteilung in 2er-Teams: Jederr zieht eine Zahlenkarte. Die Personen mit den gleichen Zahlen bilden jeweils ein 2er-Team.
2. Positionieren (10 min.):
Jedes Team diskutiert die offen liegenden Thesen und positioniert sich dazu jeweils. Dazu werden die Klebepunkte an die The-
sen geklebt. Nach Bedarf kdnnen kleine Post-Its mit einer kurzen Begriindung ausgefiillt und dazugelegt werden.
e  Roter Klebepunkt: Keine Zustimmung
o Blauer Klebepunkt: Weder noch ODER ist von verschiedenen Sachen abhangig (mit Post-It erganzen)
e Griiner Klebepunkt: Zustimmung
3. Gemeinsamer Austausch und Diskussion:
e |m Plenum wird gemeinsam auf die Zuordnungen geblickt und dann diskutiert bzw. zusammengefiihrt:
o Inwiefern gleichen/unterscheiden sich die Einordnungen der Teams? Woran konnte das liegen? Was liberrascht,
was nicht?
o Wie war der Austausch innerhalb eines Teams? Konnte sich schnell geeinigt werden? Warum/warum nicht?
o  Was sagt das iber unser Verstandnis von Innovation aus? Oder tber unsere Zusammenarbeit im Projekt?

1,
Q. Gemeinsame Reflexion

Notieren Sie gemeinsam mindestens drei Take-aways, die Sie fiir Ihr Projekt mitnehmen méchten.
> Inwiefern waren sie sich einig? Was konnen sie hieraus fiir die gemeinsame Arbeit ableiten?
> Inwiefern konnten neue Perspektiven gewonnen werden?



o)

Was kdnnen Sie fiir Ihr Projekt ableiten? Welche aktuellen Planungen konnten angepasst werden? Welche wurden bestarkt?
Welche Aufgaben ergeben sich ggf.?

Wie wurde der heutige Austausch/das Miteinander empfunden? Was mdchten Sie beibehalten; was machten Sie beim nachsten
Mal verbessern?

Hinweise

Achten Sie auf eine wertschdtzende Atmosphare in der Diskussion, die bei diesem Spiel auch schon mal ziemlich engagiert wer-
den kann.

Das Ziel ist nicht, richtige” oder ,falsche” Zuordnungen zu machen, sondern die eigenen Vorstellungen und Perspektiven aufzu-
decken und zu reflektieren, damit gemeinsam driiber gesprochen werden kann.

Teamaufteilung: Es sollte auf eine ausgewogene Anzahl Personen je Team geachtet werden.

Zeit: Ein Zeitlimit hat sich bei der Kleingruppenarbeit in Schritt 2 als hilfreich gezeigt. Dies kann aber situativ angepasst wer-
den.

Auflockerungsidee: Wer mag, kann die Bildkarten auch an einer Wand aufhangen. Die Teilnehmenden kdnnen dann im Stehen
Klebepunkte und Post-Its anbringen. Das erzeugt mehr Bewegung im Raum und ist gerade bei groReren Gruppen hilfreich, da-
mit alle alles sehen kénnen.

Adaption: Diese Methode Lasst sich super individualisieren und auf das eigene Projekt anpassen, indem eigene Thesen formu-
liert werden. Erganzen Sie doch gerne welche oder nehmen Sie ganz andere Themenbereiche mit auf. Vielleicht gibt es auch
bestimmte Dinge, die Sie schon ldnger in der Gruppe diskutieren wollten? Dann kdnnten Sie mit dieser Methode einen Aus-
tausch dazu anstofRen.

Material: Die Thesen sind in den Druckvorlagen fiir einen DIN A4-Zettel vorgesehen, damit genug Platz fiir Klebepunkte und
Kommentare bleiben. Ggf. kann es helfen, etwas festeres Papier zu verwenden. Anstelle der Klebepunkte ist es auch maglich,
einfach farbige Markierungen mit Stiften zu setzen o. A. Hier sind Sie vdllig frei, schauen Sie einfach, was Sie an Material zur
Verfiigung haben.



3.3.2 Kategorie: Transfer

M3 Vision Lab Transfer

Kategorie: Transfer

@ Grundidee

€% Personen

In diesem kreativen Szenario-Spiel entwickeln 2er-Teams entweder eine utopische oder dystopische Zu-

kunftsvision zum Transfer im Projektvorhaben. Nach gegenseitiger Vorstellung konnen mithilfe der Visi-
onen Erkenntnisse fiir das Projekt gewonnen werden.

ab 4 Personen, am
besten gerade Anzahl,
weil 2er-Teams gebil-

@Ziele det werden

>
>
>

Austausch und gemeinsame Reflexion iiber Zielsetzungen, Erwartungen und Transfervorstellungen Zeit
Perspektiven wechseln und neue Ideen fiir den weiteren Projektverlauf und den Transfer entwickeln ca. 20-30 Minuten
Einbindung aller Teilnehmenden und Gefiihl von Zugehdrigkeit fordern

Vorbereitung und Setting @ Material

> Geniigend Platz, dass alle Teams in Ruhe arbeiten konnen und eine Ergebnisprasentation stattfinden > Zahlenkarten 2
kann - Teamzuord-
> Fir die Bildung von 2er-Teams zwei Stapel bereitlegen (Zahlenkarten 2 (Teamzuordnung) und Be- hung
griffskarten 1 (Vision Lab)): > Begriffskarten 1
e Je 2 Personen wird ein Pdrchen an Teamzuordnungskarten benotigt. _ Vision Lab
o Beispiel: 8 Personen machen mit. Es werden je 4 Parchen an Zahlenkarten (2x die Kar- > Timer
ten mit ,Tea.m 1', 2x die Karten mit ,Team 2" usw.) zu einem Stapel mit insgesamt 8 > ggf. Papier &
Karten gemischt. Stifte & Kreativ-
e Je 2 Personen wird eine Dystopie- oder Utopiekarte bentigt. material nach
o  Beispiel: Bei 8 Personen werden 2 Utopie- und 2 Dystopiekarten zusammen zu einem Belicben
Stapel mit insgesamt 4 Karten gemischt.
£ Ablauf
1. Teams bilden und Szenarioausrichtung bestimmen:
1)  Aufteilung in 2er-Teams: Jederr zieht eine Zahlenkarte. Die Personen mit den gleichen Zahlen bilden jeweils ein 2er-Team.
2)  Jedes Team zieht eine Karte vom Stapel Utopie/Dystopie. Diese bestimmt, welches Zukunftsbild zum Transfer das Team
entwirft.
2. Eigenes Szenario entwickeln (5 min.):
Jedes Team iiberlegt sich in max. 5 Minuten eine kurze, einminiitige Geschichte:
e  Entweder eine Utopie: Wie sieht der Transfer im Projekt aus, wenn alles perfekt lauft?
e oder eine Dystopie: Was passiert, wenn alles schiefgeht?
Nach Bedarf und Belieben kdnnen Kreativmaterial oder Papier und Stifte genutzt werden.
Die Ideen sollen fantasievoll, liberraschend und pointiert sein - Achtung, die Prasentation darf spater nur 1 Minute lang sein!
3. Prdsentieren:

e Nacheinander stellt jedes Team in max. 1 Minute das entwickelte Szenario vor.
e  Falls die Reihenfolge zufallig festgelegt werden soll, konnen erneut die Zahlenkarten genutzt werden (Nr. 1 beginnt usw.).

~ v,
2@ Gemeinsame Reflexion

Notieren Sie gemeinsam mindestens drei Take-aways, die Sie fiir Ihr Projekt mitnehmen méchten.

>

Was war tiberraschend oder inspirierend? Welche neuen Perspektiven oder Ideen sind entstanden?



Wo lagen vielleicht Herausforderungen oder Schwierigkeiten?
Inwiefern konnten Sie dhnliche oder unterschiedliche Transfervorstellungen entdecken?
Was konnen Sie fiir Ihr Projekt ableiten?

Hinweise

Achten Sie auf eine wertschatzende Atmosphare in der Diskussion.

Das Ziel ist nicht, ein ,richtiges” Transferszenario zu finden, sondern gemeinsam kreative DenkanstoRe fiir das eigene Projekt
zu gewinnen bzw. die eigenen Ziele und Erwartungen ndher zu erkunden.

Zeitdruck: Die Entwicklung der Szenarien ist bewusst zeitlich eng gefasst. Es hat sich gezeigt, dass dartiber besonders gut krea-
tive ldeen entwickeln werden konnen. Die Zeit kann aber natiirlich nach Bedarf angepasst werden. Wichtig sind klare Zeitvorga-
ben.

Teameinteilung: Auch die Teameinteilung kann je nach Bedarf eigenstandig durchgefiihrt werden. In der Anleitung ist bewusst
eine Zufallseinteilung vorgenommen, um die Gruppe zu mischen. Die Teamgrofe von 2 Personen erlaubt auch sonst ruhigeren
Menschen, sich aktiv einzubringen. Bei einer ungeraden Anzahl Teilnehmender kénnen auch einzelne 3er-Teams gebildet wer-
den.

Hilfreich ist allerdings eine ausgewogene Verteilung von Dystopie- und Utopieszenarien.



M4 Top oder Flop

Kategorie: Transfer

@ Grundidee

Bei dieser Methode wahlen die Teilnehmenden zu einem vorgegebenen Oberbegriff ihre Top 5 und Flop
5 Bilder aus einer Sammlung visueller Abbildungen und kommen dazu ins Gesprach. Das Spiel ladt dazu

&2
Personen

ein, unterschiedliche Wahrnehmungen sichtbar zu machen und regt zum Austausch an. ab 4 Personen

@ Ziele

V V V V

Zeit
Explikation und Erkunden der eigenen Vorstellungen von Transfer
Austausch und gemeinsame Reflexion Giber den Transferbegriff ca. 20-30 Minuten
Perspektiven wechseln und neue Ideen fiir den weiteren Projektverlauf/Transfer entwickeln
Einbindung aller Teilnehmenden und Gefiihl von Zugehdrigkeit fordern

Vorbereitung und Setting @ Material

> Geniigend Platz fiir eine gemeinsame Runde am Tisch >  Bildkarten1 -
> Die Bildkarten 1 (Transfer) werden offen in der Tischmitte fiir alle gut einsehbar ausgelegt Transfer
> Die Klebepunkte werden bereitgelegt. Pro Team braucht es eine Farbe. > Zahlenkarten 2
> Fiir die Bildung Kleiner Teams die Zahlenkarten 2 (Teamzuordnung) zu einem verdeckten Stapel be- - Teamzuord-
reitlegen: ity
e 2-6Personen: Je 2 Personen wird ein Parchen an Teamzuordnungskarten (bei 4 Personenz.B.2x > Farbige Klebe-
die Karte .Team 1° und 2x die Karte .Team 2) bendtigt punkte (je Team
e Ab 7 Personen: Es werden 4er-Teams gebildet. Jede Teamzuordnungskarte wird 4x bentigt. 101in einer
o Beispiel: 8 Personen machen mit: 4x die Karte ,Team 1‘ und 4x die Karte ,Team 2" Farbe)
o  Beieiner ungeraden Anzahl Personen kann ein 3er-Team gebildet werden > Timer
£, Ablauf
1.  Teams bilden:
1)  Aufteilung in kleine Teams: Jede:r zieht eine Teamzuordnungskarte. Die Personen mit den gleichen Karten bilden jeweils
ein Team.
2) Jedes Team erhalt 10 Klebepunkte in einer Farbe. Jedes Team sollte eine andere Farbe erhalten.
2. Bestimmung der Top 5 und Flop 5 (10 min.):
1)  Die Teams gehen jeweils zusammen. In der Kleingruppe wird diskutiert, welche Visualisierungen das eigene Verstandnis
des Begriffes ,Transfer am besten/am schlechtesten darstellen.
o Top 5: Was bedeutet fiir uns Transfer? Was verstehen wir unter Transfer? Welche Bilder stellen dies am besten
dar?
o Flop 5: Was ist fir uns auf keinen Fall Transfer? Welche Bilder passen aus unserer Sicht gar nicht zum Transfer-
begriff? Was sollte Transfer nicht sein?
2)  Pro Team wird sich jeweils fiir die gemeinsamen Top 5- und Flop 5-Visualisierungen zum Begriff des Transfers entschie-
den. Die Auswahl wird mit den 10 Klebepunkten an den einzelnen Bildkarten kenntlich gemacht.
3. Vorstellung, Diskussion und Austausch

e |m Plenum stellen die Teams nacheinander ihre Auswahl vor.
e  AnschlieRend wird gemeinsam diskutiert und zusammengefiihrt:
o Inwiefern gleichen/unterscheiden sich die Einordnungen der Teams? Woran konnte das liegen? Was liberrascht,
was nicht?
Wie war der Austausch innerhalb eines Teams? Konnte sich schnell geeinigt werden? Warum/warum nicht?
Welche Verstandnisse von Transfer werden ersichtlich?



o,
@ Gemeinsame Reflexion

Notieren Sie gemeinsam mindestens drei Take-aways, die Sie fiir Ihr Projekt mitnehmen méchten.

>
>

o)

Inwiefern waren sie sich einig? Was kdnnen sie hieraus fiir die gemeinsame Arbeit ableiten?

Inwiefern konnte das jeweils eigene Verstandnis von Transfer bestarkt oder in Frage gestellt werden? Inwiefern konnten neue
Perspektiven gewonnen werden?

Was kdnnen Sie fiir Inr Projekt ableiten? Welche aktuellen Transferplanungen kdnnten angepasst werden? Welche wurden be-
starkt? Welche Aufgaben ergeben sich ggf.?

Wie wurde der heutige Austausch/das Miteinander empfunden? Was mdchten Sie beibehalten; was machten Sie beim nachsten
Mal verbessern?

Hinweise

Teamaufteilung: Oben sind sehr konkrete Vorschldge fiir die Teameinteilungen aufgefiihrt. Wichtig ist eigentlich nur, dass es
eine ausgewogene Anzahl Personen je Team gibt. Auch hat es sich als hilfreich erwiesen bei vielen Teilnehmenden auch eher
groRere Gruppen zu nutzen, also bspw. bei 8 Personen auf zwei 4er-Teams anstelle von vier 2er-Teams zu setzen, weil dadurch
die Vielfalt an Ideen bereits die Diskussion bereichern kann. Dies kann aber natiirlich nach eigener Vorliebe angepasst werden!
Zeit: Ein Zeitlimit hat sich bei der Kleingruppenarbeit als hilfreich gezeigt. Dies kann aber situativ angepasst werden.
Auflockerungsidee: Wer mag, kann die Bildkarten auch an einer Wand aufhangen. Die Teilnehmenden kénnen dann im Stehen
Klebepunkte anbringen. Das erzeugt mehr Bewegung im Raum.

Die Bestimmung der Top 5 und Flop 5 kann auch in zwei aufeinander folgenden Runden durchgefiihrt werden, wenn mehr Zeit
da ist und genau gearbeitet werden mochte. Da die beiden aber oft in Verbindung miteinander stehen, hat sich in unseren Er-
probungen eine direkte Erarbeitung beider Varianten innerhalb der gleichen Runde als positiv erwiesen.



M5 Link & Reflect

Kategorie: Transfer

@ Grundidee

Bei dieser Methode bringen Teams Begriffe aus dem Kontext Transfer in eine gemeinsame Struktur. Da-

bei werden die Bedeutungen und Zusammenhange diskutiert und mit den Begriffsstrukturen anderer b
Teams abgeglichen. Auf diese Weise werden Denkweisen sichtbar, sodass ein gemeinsames Verstandnis &g rersonen
fiir die Projektarbeit vertieft werden kann. ab 2 Personen

@" Ziele

Zeit
> Austausch und gemeinsame Reflexion des eigenen Transferverstandnisses und nahen Begrifflichkei- .
ten ca. 20-30 Minuten

> Perspektiven wechseln und neue Ideen fur den weiteren Projektverlauf ableiten bzw. Bisheriges re-
flektieren
> Einbindung und Aktivierung aller Teilnehmenden

@ Material

. . > Zahlenkarten 2
Vorbereitung und Setting

- Teamzuord-
> Geniigend Platz fiir jedes Team zum Arbeiten an einer Flipchart/Wand nung
> Pro Team werden die Begriffskarten 4 werden ausgedruckt und bereitgelegt > Begriffskarten 4:
> Fir die Bildung kleiner Teams die Zahlenkarten 2 (Teamzuordnung) zu einem verdeckten Stapel be- Link & Reflect
reitlegen: (1x pro Team)
e -6 Personen:Je 2 Personen wird ein Parchen an Teamzuordnungskarten (bei 4 Personenz.B.2x >  Moderationskar-
die Karte ,Team 1" und 2x die Karte ,Team 2') benctigt ten oder Post-Ist
e Ab7 Personen: Es werden 3er-Teams gebildet. Jede Teamzuordnungskarte wird 3x bendtigt. > Stifte & Kreativ-
o Beispiel: 9 Personen machen mit: 3x die Karte ,Team 1', 3x die Karte ,Team 2° und 3x material nach
die Karte ,Team 3’ Belieben, z. B.
e Wenn es je nach Anzahl nicht aufgeht, kénnen auch 4er-Teams gebildet werden Tape oder
Schniire
> Timer
&Y Ablauf

1)  Teams bilden:
Aufteilung in kleine Teams: Jede:r zieht eine Teamzuordnungskarte. Die Personen mit den gleichen Karten bilden jeweils ein
Team. Jedes Team erhalt eine Ausfiihrung der Begriffskarten 4 sowie genug Material an Stiften, Zetteln etc.
2)  Begriffe verbinden (10 Min.):
Jedes Team diskutiert folgende Fragen und bringt die Begriffe dabei an der Flipchart in eine Reihenfolge oder Struktur.
e  Was verstehen Sie unter Transfer? Wie setzen Sie ihn zu den anderen Begriffen ins Verhaltnis?

Notieren Sie lhre Beweggriinde und Gedanken auf Moderationskarten und erganzen Sie diese nach Bedarf an der Flipchart.
3)  Prdsentieren (pro Team 2 Min.):
Nacheinander stellt jedes Team in max. 2 Minuten die eigene Struktur der Begriffe vor.
e  Falls die Reihenfolge zufallig festgelegt werden soll, konnen erneut die Zahlenkarten genutzt werden (Nr. 1 beginnt usw.).
4)  Austausch und Diskussion:
Nun wird gemeinsam diskutiert und zusammengefiihrt. Konnen Sie sich auf eine gemeinsame Struktur einigen?
o Inwiefern gleichen/unterscheiden sich die Einordnungen der Teams? Woran konnte das liegen? Was liberrascht,
was nicht?
o Wie war der Austausch innerhalb eines Teams? Konnte sich schnell geeinigt werden? Warum/warum nicht?




o  Welche Verstandnisse von Transfer werden ersichtlich?

1,
'@ Gemeinsame Reflexion

Notieren Sie gemeinsam mindestens drei Take-aways, die Sie fiir Ihr Projekt mitnehmen machten.

>
>
>

o)

Was war tiberraschend oder inspirierend? Welche neuen Perspektiven oder |deen sind entstanden?
Wo lagen vielleicht Herausforderungen oder Schwierigkeiten?
Was konnen Sie aus den Gesprdchen oder den Begriffsstrukturen fiir lhr Projekt ableiten?

Hinweise

Insbesondere wenn man eigene Standpunkte vertreten soll oder die eigene Perspektive in Frage gestellt wird, kann es schon
mal hdrter werden. Achten Sie daher auf eine wertschatzende Atmosphare in der Diskussion.

Das Ziel ist nicht, eine ,richtige” Begriffsstruktur zu finden, sondern fiir die Vielfalt an mdglichen Positionen und Denkweisen zu
sensibilisieren.

Durch Schniire, Klebeband o. A. kdnnen sehr qut Verbindungen dargestellt werden - werden Sie also in der Materialauswahl
gerne kreativ!

Nach Bedarf konnen auch weitere Begriffe erganzt werden.

Zeit: Ein Timer kann fir die Arbeit in den kleinen Gruppen sowie fir die Prasentation hilfreich sein.

Teameinteilung: Auch die Teameinteilung kann je nach Bedarf eigenstandig durchgefiihrt werden. In der Anleitung ist bewusst
eine Zufallseinteilung vorgenommen, um die Gruppe zu mischen. Da bei dieser Methode verschiedene Perspektiven erkundet
werden konnen, sind nach unserer Erfahrung eher Gruppen von 3-4 Personen hilfreich als 2er-Teams.

Hier ein Ausfiillbeispiel einer Gruppe aus unseren ITiB-Erprobungen im InnoVET-Kontext:

Station 2




3.3.3 Kategorie: Begriffe

M6 Telepathie

Kategorie: Begriffe

@ Grundidee

Bei dieser Methode werden verschiedene Denkweisen sichtbar und Begriffsassoziationen reflektiert.
Eine Person verbindet gedanklich einen Begriff mit einer Bildkarte - die anderen versuchen, diese Wahl
Ltelepathisch nachzuvollziehen.

@ Ziele

> Perspektiven und Assoziationen innerhalb der Gruppe sichtbar machen
> Gemeinsames Verstandnis fiir Begriffe fordern
> Austausch iber unterschiedliche Denkweisen anregen

Vorbereitung und Setting

Genligend Platz fiir eine gemeinsame Runde am Tisch

Die Begriffskarten 3 (Telepathie) werden verdeckt zu einem Stapel bereitgelegt. Achtung: Diese enthal-

ten nicht nur einzelne Begriffe, sondern teilweise auch kleinere Aussagen bzw. Phrasen.
> Die Bildkarten 2 (Telepathie) werden offen in der Tischmitte fiir alle gut einsehbar ausgelegt
Eine Person wird zu Beginn als ,Person A (Startspieler:in) bestimmt

£y Ablauf

1. Begriff auswahlen:
Person A zieht eine Begriffskarte und legt diese offen in die Mitte.

2. Auswahl treffen:

&%
Personen

ab 3 Personen

Zeit

ca. 10-20 Minuten

@ Material

> Begriffskarten 3

- Telepathie
>  Bildkarten 2 -
Telepathie
> Papier & Stifte
> Ggf. Timer

Person A wahlt nun gedanklich eine passende Abbildung zum Begriff/zur Aussage aus und notiert sich die Nummer.

Alle anderen Teilnehmenden Uberlegen fiir sich, welche Abbildung Person A wohl gewahlt haben kdnnte, und notieren eben-

falls verdeckt die Nummer der Abbildung.

5. Auflosung:
1)  Alle decken gleichzeitig ihre Notizen auf. Die gewahlten Zahlen werden verglichen.

2)  AnschlieRend: Die Teilnehmenden begriinden ihre Vermutungen. Person A erklart die eigene Wahl.

4. Neue Runde:
Wechseln Sie Person A ab. Gehen Sie bspw. reihum, sodass jede:r die Rolle einmal eingenommen hat.

1,
@ Gemeinsame Reflexion

Fiihren Sie ein kurzes Blitzlicht durch:

> Inwiefern war die Auflosung fiir Sie tiberraschend?

Uberlegen Sie dann gemeinsam:

> Welche ggf. unterschiedlichen Denkweisen sind sichtbar geworden?
> Wo lagen vielleicht Herausforderungen oder Schwierigkeiten?

> Was bedeutet das fiir Inre Zusammenarbeit im Projekt?

J Hinweise

°



Das Spiel eignet sich gut, um implizite Annahmen und unterschiedliche Interpretationen sichtbar zu machen. Das kann interes-
sant sein, wenn man sich noch nicht so lange kennt. Aber auch, wenn man schon lange zusammenarbeitet, kann es spannend
sein, die eigenen Denkweisen nochmal zu reflektieren.

Erinnern Sie die Teilnehmenden gerne: Es gibt keine ,richtige” oder ,falsche” Losung - Unterschiede liegen in der Natur der
Sache.

Spannend wird es besonders dann, wenn die Antworten stark auseinandergehen. Dies kann aber auch Reibungspotenzial bedeu-
ten. Achten Sie daher auf eine wertschatzende Atmosphare.

Besonders die Rolle von Person A kann sich fiir manche Personen exponiert anfiihlen, weil viel Aufmerksamkeit auf ihr liegt.
Wagen Sie daher ab, wer als Erstes startet. Oder nutzen Sie das alternative Szenario.

Alternatives Szenario:

e  Gleiches Ausgangssetting. 1 Begriffskarte wird aufgedeckt. Alle Teilnehmenden wahlen gleichzeitig gedanklich eine
passende Abbildung zum Begriff aus und notieren verdeckt die entsprechende Nummer. In der Auflésungsrunde wer-
den die Notizen reihum aufgedeckt und Begriindungen ausgetauscht.

Zeit: In der Regel klappt es ohne zeitliche Begrenzung. Sollten Sie aber feststellen, dass die Gruppe zu lange braucht, um sich
zu entscheiden und eine Nummer zu notieren, dann konnte ein Zeitlimit von bspw. 1 Minute helfen.



M7 Creative Flow

Kategorie: Begriffe

@ Grundidee

In diesem Schreibspiel stehen Spaf} und spontanes Assoziieren im Vordergrund. Die Teilnehmenden ent-

wickeln schrittweise Satze zu einem vorgegebenen Begriff. Durch das fortlaufende Erganzen entstehen Personen
kreative, oft iiberraschende Ergebnisse, die unterschiedliche Denkweisen sichtbar machen und Impulse

fiir die gemeinsame Projektarbeit liefern konnen.

@ ziele Zeit

Einbindung aller Teilnehmenden fordern ca. 10-20 Minuten
Unterschiedliche Denk- und Assoziationsweisen sichtbar machen

Begriffsverstandnisse offenlegen und diskutierbar machen

Perspektiven wechseln und neue Blickpunkte eroffnen

ab 4 Personen

V V V V

@ Material

> Begriffskarten 2
- Creative Flow
Papier & Stifte

> Ggf. Timer

Vorbereitung und Setting

> Geniigend Platz fiir eine gemeinsame Runde am Tisch
> Die Begriffskarten 2 werden zu einem verdeckten Stapel gemischt und bereitgelegt
> Jede Person erhalt einen Zettel und einen Stift

&Y, Ablauf

1)  Begriff auswadhlen:
Die Gruppe zieht gemeinsam eine Begriffskarte und legt diese offen in die Mitte.
Jede Person schreibt den Begriff oben auf den eigenen Zettel.

2)  Gemeinsam schreiben:

1) Jede Person schreibt ein erstes erganzendes Wort unter den Begriff auf den eigenen Zettel.

2)  AnschlieRend wird der Zettel im Uhrzeigersinn weitergegeben. Jede Person erganzt ein Wort auf dem neuen Zettel unter
den bereits stehenden Begriffen. Es sollte darauf geachtet werden, dass auf jedem Zettel ein vollstandiger Satz entsteht.

3)  Dies wird nun mind. 8x wiederholt oder bei groen Runden, bis jede Person ihren eigenen Zettel zuriickerhalt. Der Satz
kann mit 1-2 Wortern vervollstandigt und beendet werden.

3)  Gemeinsam lesen:

Die entstandenen Satze werden nacheinander vorgelesen.

1,
Q. Gemeinsame Reflexion

Uberlegen Sie gemeinsam:

> Was ist aus den Begriffen entstanden? Was hat Sie tberrascht oder zum Schmunzeln gebracht?
> Welche unterschiedlichen Denkweisen wurden sichtbar?

> Inwiefern lassen sich die Ergebnisse fiir die Projektarbeit nutzen?

J Hinweise

3

> Die Methode eignet sich gut als Einstieg oder zur Auflockerung zwischendurch.

> Esgibt keine ,richtigen” oder ,falschen” Sétze/Worter - Kreativitat und spontane Ideen stehen im Vordergrund. Achten Sie daher
darauf, nicht zu lange Uber einzelne Worter nachzudenken.

> Schnelles und freies Assoziieren kann originelle Ideen fordern. Vielleicht entdecken Sie ja einen neuen Zusammenhang oder
Impuls fiir die Projektarbeit.



> Zeit: Falls die Zeit zum Uberlegen von den Teilnehmenden zu sehr ausgereizt wird, kann ein Timer von bspw. 20-30 Sekunden
(schnelles Arbeiten steht im Fokus) eingerichtet werden.



M8 In Other Words

Kategorie: Begriffe

@ Grundidee

Jedes Team zieht eine Begriffskarte und entwickelt eine eigene Definition oder Umschreibung, ohne den
eigentlichen Begriff zu nennen. Die Definition wird vorgelesen - die anderen Teams versuchen zu erra-
ten, welcher Begriff gemeint ist. Dies fordert ein gemeinsames Verstandnis zentraler Begriffe und macht

o2
Personen

ab 4 Personen

eigene Vorstellungen sichtbar.

@ ziele Zeit

> Spielerischer Austausch und gemeinsame Explikation und Reflexion von zentralen Begrifflichkeiten ca. 20-30 Minuten
> Andere Perspektiven erkunden und einnehmen
> Einbindung und Aktivierung aller Teilnehmenden

Vorbereitung und Setting

@ Material

> Geniigend Platz fiir eine Runde am Tisch

> Fir die Bildung kleiner Teams die Zahlenkarten 2 (Teamzuordnung) zu einem verdeckten Stapel be- > Zahlenkarten 2
reitlegen: - Teamzuord-
e -6 Personen: Je 2 Personen wird ein Parchen an Teamzuordnungskarten (bei 4 Personen z. B. 2x nung

die Karte ,Team 1"und 2x die Karte ,Team 2) bengtigt > Begriffskarten 5:
e  Ab7 Personen: Es werden 3er-Teams gebildet. Jede Teamzuordnungskarte wird 3x bendtigt. In Other Words
o  Beispiel: 9 Personen machen mit: 3x die Karte ,Team 1, 3x die Karte,Team 2°und 3x >  Papier & Stifte
die Karte ,Team 3’ > Timer
e Wenn es je nach Anzahl nicht aufgeht, konnen auch 2er-Teams gebildet werden

£y Ablauf

1)  Teams bilden:
Aufteilung in kleine Teams: Jede:r zieht eine Teamzuordnungskarte. Die Personen mit den gleichen Karten bilden jeweils ein
Team. Jedes Team erhalt eine Ausfiihrung der Begriffskarten 4 sowie genug Material an Stiften, Zetteln etc.

2)  Definitionen entwickeln (3 Min.):
Jedes Team zieht eine Begriffskarte und notiert eine Definition fiir diesen Begriff. Was bedeutet er in lhrem Projektkontext?
Seien Sie gerne kreativ.

3) Raten:
Ein Team startet (falls die Reihenfolge zufallig festgelegt werden soll, konnen erneut die Zahlenkarten genutzt werden (Nr. 1
beginnt usw.)) und liest die eigene Definition vor, ohne den Begriff selbst zu benennen.
Die anderen Teams beraten sich leise und schreiben ihre Vermutung, um welchen Begriff es sich handelt, verdeckt auf einen
Zettel.
Dieser Prozess wird so lange wiederholt, bis alle Teams ihre Definition vorgestellt haben.

4)  Auswerten und Austauschen:

Decken Sie die verdeckten Zettel auf und vergleichen Ihre Vermutungen mit den tatsachlichen Begriffen. Welches Team hat die
meisten richtigen? Dieses Team gewinnt.

1,
2@ Gemeinsame Reflexion

Notieren Sie gemeinsam mindestens zwei Take-aways, die Sie fiir Ihr Projekt mitnehmen mdchten.

e  Wie verstandlich waren die Definitionen fiir die anderen? Warum?
e  Was hat Sie tiberrascht? Wieso?
e  Wie konnten Sie mit den Definitionen im Projekt weiterarbeiten?



J Hinweise

> Insbesondere in dieser kompetitiven Spielanlage kann es schon mal zur Sache gehen. Achten Sie daher auf eine wertschatzende
Atmosphdre in der Diskussion und eine genaue Arbeitsanweisung.

> Das Ziel ist nicht, eine ,richtige” Defnition zu entwickeln, sondem fiir die Vielfalt an Denkweisen zu sensibilisieren und die ak-
tuellen Perspektiven auszutauschen bzw. sich besser kennenzulernen.

> Nach Bedarf kdnnen auch eigene Begriffe erganzt werden - das kann besonders hilfreich sein, wenn einzelne Worter im eige-
nen Projekt immer wieder auftauchen. Dazu gerne die Blanko-Druckvorlage nutzen.

> Zeit: Ein Timer kann fiir die Arbeit in den kleinen Gruppen hilfreich sein. Es soll ja recht zligig gehen.

> Teameinteilung: Auch die Teameinteilung kann je nach Bedarf eigenstandig durchgefiihrt werden. In der Anleitung ist bewusst
eine Zufallseinteilung vorgenommen, um die Gruppe zu mischen. Da bei dieser Methode die Punktewertung und maglichst viele
Rateversuche Spafl machen kénnen, sind je nach Gruppengrofe aus unserer Erfahrung eher Gruppen von 2 Personen hilfreicher
als 4er-Teams.



3.3.4 Kategorie: Personen

M9 Memory Lane

Kategorie: Personen

@ Grundidee

Die Teilnehmenden teilen personliche Erinnerungen aus einem zuféllig gezogenen Jahr. Durch das Er-
zahlen kdnnen neue Einblicke in die Gruppe sowie Ankniipfungspunkte fiir die gemeinsame Projektarbeit
entstehen. ab 3 Personen

@ Ziele

Zeit
Personlichen Austausch und gegenseitiges Kennenlernen fordern
Vertrauen und Offenheit innerhalb der Gruppe starken ca. 10-20 Minuten
Reflexion individueller Erfahrungen und deren Bedeutung fiir die Zusammenarbeit erméglichen
Auflockerung ermdglichen

Vorbereitung und Setting @ Material

> Geniigend Platz, dass sich alle frei bewegen konnen (Option 1) oder in einer Runde sitzen (Option 2) > Zahlenkarten 1

%
Personen

V V V V

> Die Jahreszahlenkarten werden zu einem verdeckten Stapel gemischt. Die Anzahl Karten sollte mind. - Jahreszahlen
der Anzahl Personen entsprechen > Timer
£, Ablauf

1)  Jahreszahlen ziehen:
Jede:r zieht eine Jahreszahlenkarte und schaut sich die Karte an.

2)  Erinnern (ca. 1 Min.):
Jede Person iiberlegt sich einzeln eine kurze Geschichte oder Anekdote, die sie in dem gezogenen Jahr erlebt hat.
o Die Geschichte kann beruflich oder privat stattgefunden haben.

3)  Erinnerung teilen - Option 1:

Die Personen verteilen sich im Raum, gehen dann zu zweit zusammen und tauschen ihre Erinnerungen aus. Anschlieend su-
chen sich alle eine:n neue:n Gesprachpartner:in.

e  Dies kann beliebig oft wiederholt werden, mind. 3 Runden sind jedoch zu empfehlen.
Erinnerung teilen - Option 2:

Reihum werden die Erinnerungen mit der Gruppe geteilt. Angefangen wird bei der niedrigsten Jahreszahl, dann die ndchstho-
here usw.

1,
2@ Gemeinsame Reflexion

Kommen Sie in der Gruppe zusammen und tiberlegen Sie:

> Was haben Sie Neues iiber die anderen erfahren?

> Was hat Sie iiberrascht oder inspiriert?

> Inwiefern lassen sich Verbindungen zur gemeinsamen Projektarbeit herstellen?

Q Hinweise

> Die Methode zielt auf das gegenseitige Kennenlernen ab. Jede Person kann dabei selbst entscheiden, wie viel sie von sich er-
zahlt, was gerade in Gruppen, die sich noch nicht gut kennen, hilfreich sein kann. Daher sollte auch auf eine wertschatzende
Atmosphare geachtet werden.



> Besonders eignet sich die Methode zudem als Einstieg oder zur Auflockerung zwischendurch (bspw. nach einer Pause oder lan-
geren Sitzphasen). Dementsprechend empfehlen wir Option 1, bei der deutlich mehr Aktivitat aufkommt. Gerade bei kleineren
Runden mit bspw. nur 3 Personen kann aber auch Option 2 sinnvoll sein.



M10 Match & Meet

Kategorie: Personen

@ Grundidee

In diesem bewegungsorientierten Kennenlernspiel suchen die Teilnehmenden Personen in der Gruppe, €5 Personen

auf die bestimmte Aussagen zutreffen. Ziel ist es, durch Gesprache moglichst viele Felder auf der eige- ab 8 Personen
nen Bingokarte auszufiillen. Dabei steht der Austausch untereinander im Vordergrund.

@ Ziele Zeit

ca. 10-20 Minuten je
nach Anzahl Teilneh-
mender

Kennenlernen und Austausch innerhalb der Gruppe fordern
Kommunikation und Interaktion anregen
Gemeinsamkeiten und Unterschiede sichtbar machen
Aktivierung und Auflockerung aller Teilnehmenden fordern

Vorbereitung und Setting @ Material

V V V V

> Geniigend Platz, sodass sich alle Teilnehmenden frei im Raum bewegen kénnen > Bingokarten (1
> Jede Person erhalt eine Bingokarte und einen Stift pro Person)

> Die Teilnehmenden verteilen sich im Raum > Papier & Stifte
£, Ablauf

1)  Ins Gesprach kommen:
e  Die Teilnehmenden verteilen sich im Raum und sprechen die anderen Personen an.
e DasZielist es, Personen zu finden, auf die einzelne Aussagen auf der Bingokarte zutreffen. Sobald man eine Person findet,
auf die eine der Aussagen zutrifft, tragt man ihren Namen in das Feld ein. Jede Person darf nur 2x eingetragen werden (s.
Hinweise unten).
e  AnschlieRend: weitergehen und die ndchste Person ansprechen.
2)  Das Ziel: Bingo
e Wer zuerst eine vollstandige Reihe (horizontal oder vertikal) ausgefiillt hat, ruft ,Bingo”.
o  Die Karte wird iiberpriift. Wenn alles passt, hat die Person gewonnen und das Spiel endet. Sollte sich ein Fehler einge-
schlichen haben, wir dies korrigiert und es geht einfach weiter.

1,
@ Gemeinsame Reflexion

Kommen Sie in der Gruppe zusammen und tauschen Sie sich aus:

> Bei welchen Feldern wussten Sie sofort, wen Sie ansprechen miissen?

> Wo wurden Sie liberrascht? Was haben Sie Neues tber andere Teilnehmende erfahren?
> Inwiefern gab es vielleicht auch Gemeinsamkeiten zwischen Teilnehmenden?

0 Hinweise

o

> Das Spiel eignet sich besonders kurz zu Beginn einer Zusammenarbeit, um sich besser kennenzulernen.

> Es lebt auRerdem von Bewegung und Kommunikation - daher kann es gut als Warm-up genutzt werden oder als Auflockerung
nach einer langeren Pause oder viel Sitzen.

> Das Spiel sollte an die Personenzahl angepasst werden. Um den Austausch in der Gruppe starker zu fordern, konnen die Teil-
nehmenden zudem dazu ermutigt werden, mdglichst unterschiedliche Personen anzusprechen.

e Daher ist oben auch die Begrenzung eingefiihrt, jede Person nur 2x auf der Bingokarte eintragen zu diirfen. Je nach
Personenanzahl kann es hilfreich sein, diese Vorgabe anzupassen. Bspw. jede Person nur 1x einzutragen. Bei ganz
kleinen Gruppen wird dies allerdings kaum maglich sein, hier kénnte man die Vorgabe fiir ein Bingo andern - bspw.
miissen zwei Reihen vollstandig ausgefiillt sein.



> Das Spiel eignet sich besonders fiir groe Gruppen, da dann mehr Dynamik entsteht. Ab 20 Personen empfehlen wir folgende
Adaptionen:
o  EinBingo kann erst erreicht werden, wenn ALLE Felder auf der Bingokarte ausgefiillt sind. Dies geht erstaunlich
schnell.
e Jede Person darf nur 1x auf der Bingokarte eingetragen werden.



... ist auf der einen Seite ... naturlich eine grof3e Starke
dieses Projektes, dass so viele verschiedene Verbund-
partner dabei sind, ... ist auf der anderen Seite naturlich
dann erstmal so ein Prozess, dass man sich da annahert
... Deshalb wars, glaub ich, sehr wichtig, dass dieser An-
naherungsprozess von einer gemeinsamen Sprache, sich
zu einigen, dass das einer der wichtigsten Punkte war...

(P9B3_1)




4 Exemplarische Anwendungsszenarien von CommuniAction

4.1 Prozessbegleitender Einsatz im eige-
nen Projekt

Die Erfahrungen aus dem InnoVET-Kontext (Kapitel 2)
zeigen, dass es in Projekten Sinn ergibt, Kommunikations-
strukturen von Anfang an aufzubauen und mitzudenken.
Das kann durchaus herausfordernd sein und je nach Pro-
jekt unterschiedlich aussehen. Je nach Zielen, Beteiligten,
Rahmenbedingungen usw. kdnnen unterschiedliche Vor-
gehensweisen zielflihrend sein, wie die InnoVET-Ak-
teur:innen bewiesen haben (Kapitel 2; Breuing et al, i. E;
Breuing & Kremer, 2026). So oder so wurde von den Inno-
VET-Projekten aber hervorgehoben, wie wichtig regelma-
Rige Austauschformate sind (Breuing & Kremer, 2026).
Dies konnen z. B. (zwei-)wdchentliche Teamsitzungen,
Gremien- oder Verbundsitzungen sein. Wie schon mehr-
fach betont wurde, soll CommuniAction eine Maglichkeit
bieten, diese Austauschformate anzureichern und zu un-
terstitzen.

Entsprechend ist auf Basis unserer Erkenntnisse folgendes
klar. Wie auch immer die Gestaltung letztlich aussieht:

Kommunikation und Zusammenarbeit sind
nicht zu unterschatzen, gehéren zur Pro-

jektplanung und sind im Prozess zu
begleiten.

Entsprechend sind die Methoden - auch das wurde be-
reits adressiert - flexibel und auch wiederkehrend ein-
setzbar. Bspw. kdnnte man sich mithilfe von M8 zu Beginn
des Projektes Uber verschiedene Begriffe austauschen,
vielleicht verdndert sich das eigene Verstandnis aber im
Zeitverlauf. Hier kann das gleiche Spiel also nochmal zu
einem spateren Zeitpunkt helfen, die Begriffsverstand-
nisse im Team abzuklopfen - verfolgen noch alle das glei-
che Ziel?

Eine Herausforderung in Projekten kann zudem die Fluk-
tuation von Mitarbeitenden sein, wie in InnoVET mehrfach

Handreichung CommuniAction

hervorgehoben wurde. Beim Onboarding neuer Mitarbei-
tenden im Prozess konnte ein wiederholter Einsatz der
gleichen Methoden, z. B. zum Kennenlernen (M9, M10),
also bereichern.

Bei beiden dargestellten Vorgehensweisen wahlt eine
Person, z. B. eine Team- oder Projektleitung, bewusst aus,
welche Methode in der Teamsitzung eingesetzt wird.
Denkbar ware es aber auch, dies dem Zufall zu Uiberlassen
- und die Drehscheibe bei jeder Teamsitzung einzuset-
zen. Ggf. ist dies auch von Ihrer Teamstruktur und den Ver-
antwortlichkeiten abhangig.

Einsatz von CommuniAction bei regelma-
Rigen Teamsitzungen - bewusst
Methoden auswahlen oder den Zufall ent-

scheiden lassen? Beides moglich, Sie
entscheiden!

Fir die bewussten Planer:innen findet sich in nachfolgen-
der Tabelle eine Ubersicht dazu, an welchen Stellen in
Projektprozessen sich die einzelnen Methoden bei unse-
ren Erprobungen positiv bewiesen haben. Die Anordnung
erfolgt uber die zeitliche Struktur in einem Projektprozess
und mdgliche Aufgaben/Anforderungen, die sich zu ver-
schiedenen Zeitpunkten ergeben (bzw. in InnoVET erge-
ben haben). Naturlich ist das nicht feststehend zu begrei-
fen, vielleicht sind Sie in Ihrem Projekt mit anderen Not-
wendigkeiten konfrontiert. Tabelle 3 auf Seite 42 gibt
aber einen Einblick in unsere Erfahrungen und kann einen
ersten Anhaltspunkt bieten.

41



Tabelle 3: Magliche Einsatzbereiche der CommuniAction-Methoden
im Projektverlauf (eigene Darstellung)

M1 Vision Lab
M6 Telepathie
M8 In Other Words

M1 Vision Lab

M6 Telepathie

M7 Creative Flow
M8 In Other Words
M9 Memory Lane
M10 Match & Meet

alle

M1 Vision Lab
M3 Vision Lab Transfer

4.2 Punktueller Einsatz: Workshops

Eine weitere Maglichkeit im Projekt fiir Austausch und
Kommunikation zu sorgen, sind punktuelle Veranstaltun-
gen. So haben in InnoVET bspw. einzelne Projekte zu Be-
ginn mehrtdgige Kick-Off-Veranstaltungen oder in der
Mitte der Laufzeit ganztagige Lessons Learned-Work-
shops durchgefiihrt, um sich Uber gemeinsame Vorge-
hensweisen abzustimmen, besser kennenzulernen, Ziele
festzulegen und zu reflektieren u. v. m. Auch dabei kann
CommuniAction eingesetzt werden. Nachfolgend stellen
wir lhnen dazu zwei exemplarische Workshopplanungen

mit Einsatz von CommuniAction-Methoden vor, die sich
auf Anforderungsbereiche von Projektgruppen beziehen,
die in InnoVET immer wieder relevant waren:

1) Der erste Workshop (ca. 2 Stunden) nimmt das
Thema einer Visionsentwicklung auf und ist zu Be-
ginn eines Projektes angesiedelt.

2)  Der zweite Workshop (ca. 3,5 Stunden) ist fur den
weiteren Verlauf des Projektes gedacht und zielt da-
rauf ab, das Thema Transfer im Projekt aktiv zu be-
arbeiten.

Sie konnen diese Vorschlage gerne 1:1 umsetzen oder an
Ihre Bedarfe anpassen und sich inspirieren lassen. Insbe-
sondere je nach Zielsetzungen, GruppengrofRe und Rah-
menbedingungen sind sicherlich Adaptionen sinnvoll. Die
Planungen richten sich entsprechend an diejenigen, die
die Workshops durchfthren.

4.2.1 Zu Beginn des Projektes: Beispiel Visi-
onsworkshop

Grundidee, Zielsetzungen, Funktion

In der Startphase eines Innovationsprojektes gilt es zu-
nachst einmal, sich im Team besser kennenzulernen und
eine gemeinsame Ausrichtung zu bestimmen®. Auch wenn
durch die Projektmeilensteine und Planungen schon eine
Struktur vorliegen sollte, kann es hilfreich sein, die eige-
nen Verstandnisse zu kldren. Das kann sich auf Begriffe
beziehen (in dem Fall ware es z. B. méglich, die Methoden
aus der Kategorie Begriffe heranzuziehen). Maglich ist es
aber auch, sich mittels der Entwicklung einer gemeinsa-
men Vision nicht nur besser kennenzulernen, sondern
auch einen ,Anker” fiir die Projektarbeit zu entwickeln.’
Eine Vision steht in diesem Fall fr ein Idealbild des ge-
meinsamen Projektvorhabens - wofiir soll das Projekt
stehen? In welche Richtung soll es gehen? Hier geht es
weniger um eine Auflistung konkreter Ziele bzw. einzel-
ner Maftnahmen, wie das erreicht wird. Entsprechend ist
der hier vorgestellte Visionsworkshop starker auf eine
kreative und intuitive Arbeit ausgerichtet als auf eine Ent-
wicklung konkreter Umsetzungsplane. Diese konnten aber

Das kann auch fiir die projektiibergreifende Zusammenarbeit bzw. eine Arbeit auf Programmebene gelten. Der Visionsworkshop kann entsprechend

fur diese Kontext adaptiert werden.

In unseren Erprobungen hat sich gezeigt, dass dies auch im Verlauf des Projektes hilfreich sein kann. Der Visionsteil des Workshops konnte also auch

zu einem spateren Zeitpunkt nochmal durchgefiihrt werden - denken wir noch in die gleiche Richtung? Braucht es eine Anpassung?



den anschlieRenden Schritt ausmachen. So konnte der Vi-
sionsworkshop bspw. vormittags und ein Zielentwick-
lungsworkshop am Nachmittag durchgefihrt werden.

Die wichtigsten Ziele sind also:

Kennenlernen im Team fordern

Erste Erfahrung in der gemeinsamen Arbeit entwi-
ckeln

Eine gemeinsame Vision fir das Projektvorhaben
entwickeln

Maglicher Ablauf
1) Ankommen und Begriung

Zu Beginn sollte eine offene und einladende Atmosphare
geschaffen werden. Hilfreich ist es zudem, eine Agenda
und vor allem die Zielsetzungen des Workshops vorzustel-
len, damit alle wissen, worauf sie sich einlassen. Je nach
gegenseitigem Kennenlernen ware es maglich, auch eine
kurze Namensrunde einzubauen. Diese kann aber auch
einfach durch das Warm-up eingefangen werden. Sollten
Sie den Workshop in einer Tagesplanung oder einer Work-
shopreihe unterbringen, dann ware hier der Zeitpunkt, das
Zusammenspiel nochmal zu verdeutlichen. Erganzend
kann dies im Ausblick aufgenommen werden.

2)  Warm-up - Kennenlernen

Das Warm-up dient zur Auflockerung und dem Knupfen
erster Verbindungen zwischen den Teilnehmenden. Mit
der Methode konnen neue Begegnun-
gen entstehen. Nach Abschluss der Ubung hilft eine kurze
Reflexion im Plenum, Eindriicke zu sammeln und die
Stimmung in der Gruppe spurbar zu machen. Wer mag,
kann auch kleine Gewinne an die Gewinner austeilen.

3)  Visionsarbeit - Entwicklung von Utopien und Dysto-
pien

In diesem Teil geht es darum, in kurzer Zeit unterschied-
liche Zukunftsbilder zu entwerfen, um den Horizont zu er-
weitern und kreative Impulse zu setzen. Mithilfe von
entwickeln die Teilnehmenden in Kleingrup-
pen wiinschenswerte (,utopische”) und abschreckende
(,dystopische®) Szenarien fiir die Projektarbeit. Dies soll
fur den nachfolgenden Teil eine Vorbereitung darstellen.
Entgegen der Anleitung kann es daher hilfreich sein, eine

individuelle Reflexion einzubinden, d. h. die Teilnehmen-
den reflektieren fur sich und halten ihre Gedanken dazu
fest. Damit kann in der ndachsten Runde weitergearbeitet
werden. Die Moderation sollte vor allem eine kreative, of-
fene Atmosphare ermoglichen - es darf gelacht und ge-
sponnen werden, ohne Grenzen. Klare Zeitansagen kon-
nen unterstiitzen. Bei der Prasentation sollte auf Wert-
schatzung geachtet werden.

4)  Visionsarbeit - Entwicklung eigener Visionen

Auf Basis der zuvor erarbeiteten Eindriicke entwickeln die
Teilnehmenden nun in Dreiergruppen eigene Visionen fir
ihr gemeinsames Projekt. In diesen kleinen Teams werden
die individuellen Reflexionen ausgetauscht und zu einem
Slogan verdichtet. Dabei sollte drauf geachtet werden,
dass Visionen keine Zielformulierungen darstellen. Die
Slogans sollten moglichst kurz und griffig sein. Danach
werden die Ergebnisse im Plenum vorgestellt und disku-
tiert. Nach einem Dot-Voting wird abschlieRend eine ge-
meinsame, tibergeordnete Vision formuliert.

Fur die Moderation gilt es in dieser Phase 4, den Prozess
klar zu strukturieren, den Gruppen geniigend Zeit und
Raum fur den kreativen Austausch zu geben. Hier kann
nach Bedarf auch vom vorgeschlagenen Zeitplan abgewi-
chen werden. Bei der gemeinsamen Formulierung der
Endvision sollte ebenfalls auf eine klare Sprache und vor
allem einen Konsens geachtet werden, dass die Vision von
allen mitgetragen werden kann. Allerdings ist abzuwdgen,
an welcher Stelle Diskussionen vielleicht abgebrochen
werden, damit keine Endlosabstimmungen entstehen.

5)  Abschluss und Ausblick

Jede Person sagt ein Wort, das ihren Eindruck vom Work-
shop oder ihre aktuelle Stimmung beschreibt. Dies gibt
der Moderation und der Gruppe nochmal ein Stimmungs-
bild.

Zum Ende hin ist es zudem maglich, noch einen Ausblick
auf weitere Projekttreffen o. A. zu geben. Auch kénnte



noch Raum fir offene Fragen sein. Das sollte je nach Pro-
jektsituation angepasst werden.

Auf der nachfolgenden Seite findet sich ein beispielhafter
Ablaufplan inkl. Materialhinweisen.



Moglicher Ablaufplan fiir einen Visionsworkshop (ca. 2 Stunden)

Ankommen und Begriiffung (10 Minuten)

1)  BegrifRung der Gruppe im Plenum
2) Nennung des Themas und Verdeutlichung der Zielsetzung: Besseres Kennenlernen in der
Gruppe und eine gemeinsame Ausrichtung abstimmen

Warm-up (20 Minuten)

Durchfiihrung von M10 Match & Meet mit gemeinsamer Reflexion

Visionsarbeit - Entwicklung von Utopien und Dystopien (30 Minuten)

1) Durchfiihrung von M1 Vision Lab

2) Bei der Reflexion notieren die Teilnehmenden zundchst einzeln ihre Gedanken zu folgen-
den Fragen:
o  Welche Szenarien sind fiir mich tberraschend, inspirierend, schockierend? Warum?
o Was spricht mich an den Szenarien besonders an? Oder gar nicht?

Visionsarbeit - Entwicklung eigener Visionen (30-40 Minuten)

3)  Die Teilnehmenden gehen zu dritt zusammen, teilen ihre Gedanken aus 2) und uberlegen
sich dann eine Vision fir das eigene Projektvorhaben in Form eines klar formulierten Slo-
gans:

o Vision = Idealbild des Projektvorhabens
o  Welcher Zustand soll angestrebt werden? In welche Richtung wollen wir uns entwi-
ckeln? Wofiir soll das Projekt stehen?

4)  Im Plenum werden die Visionen aus- und vorgestellt und nach Bedarf diskutiert.

5) Dot Voting: Jede:r erhalt 3 Klebepunkte und markiert die fiir ihn:sie passendsten Visionen.

6) Aus den 1-3 Visionen mit den meisten Klebepunkten (je nach GruppengréRe) wird eine
gemeinsame Vision formuliert.

Abschluss und Ausblick (10-15 Minuten)

Am Ende erfolgt eine kurze Blitzwortrunde: Jede Person sagt reihum ein Wort, mit dem sie die
eigenen Erfahrungen im Workshop oder ihre aktuelle Gefuhlslage beschreibt.

Es erfolgt je nach Bedarf ein Ausblick auf das weitere Vorgehen und eine Verabschiedung.

Material

Vorbereitete  Agenda,
falls visuelle Unterstiit-
zung gewdnscht

Material M10, ggf: Mode-
rationskarten und Stifte

Material M1
Moderationskarten,
Stifte

DIN A4-Zettel und Stifte

Wand zum Aufhingen,
Befestigungsmoglichkei-
ten, Klebepunkte (3 pro
Person), Zettel & Stift

Material nach Bedarf (z.
B Agenda o. A)



4.2.2 Im Projekt: Beispiel Transfer-Push-
Workshop

Grundidee, Zielsetzungen, Funktion

Die InnoVET-Projekte wurden mit einem Transfer-An-
spruch konfrontiert (BMBF, 2021; 2024), was aber durch-
aus auch von Herausforderungen besetzt war, wie zu Be-
ginn dieser Handreichung bereits adressiert wurde (api-
tel 2). Dabei hat sich gezeigt, dass einige Projekte Trans-
fer eher zu einem spdteren Zeitpunkt im Projekt angehen,
besonders eine frihzeitige und prozessbegleitende Be-
schaftigung mit Transfer aber Potenziale mit sich fiihrt
(Daniel-SoltenfuR, 2024; 2025; Daniel-Soltenfuf et al,
2024; 2025). Der geplante Workshop ist deshalb darauf
ausgerichtet, bereits gestartete Projekte in der Bearbei-
tung von Transfer zu unterstiitzen und diesem quasi einen
,Push” zu geben®. Er ist deshalb als Transfer-Push-Work-
shop gekennzeichnet. Es geht dabei vor allem darum, sich
im Team erstmal zu verstandigen, was unter Transfer ge-
fasst wird. Wird tiberhaupt das Gleiche gemeint und ge-
plant? Was konnte Transfer im eigenen Projekt sein?*!

Die wichtigsten Ziele sind also:

> Eigene Transferverstandnisse aufdecken, reflektie-
ren und kommunizieren

> Sich im Team Uber Transferverstandnisse austau-
schen und Perspektiven erweitern

> Erste Transferaktivitaten fir das eigene Vorhaben
planen und sich dazu verstandigen

Maglicher Ablauf
1) Ankommen und Begriiiung

Der Workshop beginnt mit einer BegriRung im Plenum.
Die Moderation stellt das Thema ,Transfer” vor, erklért
den Ablauf des Tages und beschreibt die Zielsetzung: ein
gemeinsames Verstandnis von Transfer zu entwickeln und
Ideen fir den eigenen Projektkontext zu erarbeiten. Mog-
lich ware es hier, mit einer Agenda zu arbeiten und den

Planung einen Ansatz fiir individuelle Adaptionen bieten.

Workshop je nach Stand des eigenen Projektes in den Ge-
samtkontext einzuordnen - Wo stehen wir gerade?

2)  Warm-up

Das Warm-up bzw. die Methode M9 Memory Lane dient
an dieser Stelle vor allem der Auflockerung und Aktivie-
rung der Teilnehmenden. Hierdurch soll eine entspannte
Atmosphdre geschaffen werden. Zeitgleich konnen sich
die Teammitglieder nochmal anders kennenlernen. Ent-
sprechend sollte hier einfach auf eine wertschatzende At-
mosphdre geachtet werden.

3)  Transfer - Begriffsverstandnisse

In diesem zentralen Abschnitt erkunden die Teilnehmen-
den, was Transfer fiir sie bedeutet. Zu Beginn wird M5
Link & Reflect durchgefiihrt. Wichtig ist hierbei eine Re-
flexionsrunde, um die ersten Zugange nochmal zu sam-
meln. Auf dieser Basis wird anschlieRend weitergearbei-
tet. Daher konnen zentrale Aussagen auf Moderationskar-
ten festgehalten werden.

Maglich ware es, bei der Reflexion in klei-
neren Schritten vorzugehen (Think-Pair-

Share), wenn der Austausch vertieft wer-
den sollte, die Gruppe sehr grof ist oder
auch introvertiertere Personen dabei sind.

Danach entwickeln Dreierteams eigene Definitionen des
Begriffs. Im Plenum werden diese verglichen und disku-
tiert. Sollte es maglich sein, konnten die einzelnen Defi-
nitionen zu einer gemeinsamen Formulierung zusammen-
gefiihrt werden; das kann jedoch Konfliktpotenzial bergen
und sollte entsprechend abgewogen werden.

In erster Linie geht es hier darum, die eigenen Verstdnd-
nisse zum Transferbegriff nochmal zu reflektieren, diese
konnen durchaus unterschiedlich sein. Die Aufgabe be-
zieht sich also noch auf Transfer im Allgemeinen, erst in
der nachsten Ubung wird Transfer konkret auf das eigene

Auch dieses Ziel kann fiir eine projektiibergreifende Arbeit bzw. den Programmkontext relevant sein. Entsprechend kann auch diese exemplarische

In unseren Erprobungen hat sich gezeigt, dass die gewahlten kreativen Ansdtze ebenfalls im weiteren Verlauf eingesetzt werden kénnen. So hat ein

Projekt es hilfreich gefunden, die Methoden eher in der zweiten Halfte der Projektlaufzeit durchzufiihren, um sich nochmals zu vergewissern. Es
bietet sich also durchaus an, eine Kombination bzw. Wiederholung vorzunehmen und sich im Prozess regelmaRig zu reflektieren, ob noch alle in die
gleiche Richtung schauen. Vielleicht konnten auch neue Perspektiven gewonnen werden.
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Projekt bezogen - dabei wdre dann ein Konsens anzustre-
ben.

In dieser Phase sollte die Moderation den Prozess klar
strukturieren und dabei unterstiitzen, die unterschiedli-
chen Sichtweisen sichtbar zu machen.

@ Die hier erarbeiteten Definitionen kdnnten
z. B. auch zu einem spateren Zeitpunkt im

Projektverlauf nochmal aufgegriffen wer-
den - inwiefern hat sich was geandert?

4)  Transfer im eigenen Projekt - erste Transferszena-
rien

In der ndchsten Phase wechseln die Teilnehmenden mit-
tels M3 Vision Lab Transfer in eine kreative Perspektive
und entwerfen offene Transfer-Szenarien fur das eigene
Projekt. Hierbei sollte Mut zu freiem Denken und eine of-
fene Atmosphdre gefordert werden, in der auch unkon-
ventionelle Ideen willkommen sind. Es geht weniger um
Richtig oder Falsch, sondern eher darum, zu assoziieren
und fur neue Perspektiven zu offnen. Nach der Szenarien-
entwicklung folgt eine kurze Reflexion, in der Aha-Er-
kenntnisse gesammelt werden. Was kann hier vielleicht
schon Uber Transfervorstellungen im eigenen Projekt auf-
gedeckt werden? Hieran kann dann im nachsten Schritt
angeknupft werden.

5)  Transfer im eigenen Projekt genauer erkunden

Die Teilnehmenden fiihren nun die bisherigen Uberlegun-
gen in Bezug auf das eigene Projekt zusammen. In Dreier-
teams diskutieren sie zu den drei Leitfragen, welche As-
pekte ihres Projekts sich besonders fir Transfer eignen,
wann dieser Transfer fiir sie erfolgreich ware und welche
Rahmenbedingungen oder Ressourcen sie dafir bendti-
gen. AnschlieBend stellen die Gruppen ihre Ergebnisse im
Plenum vor. Gemeinsam werden die Beitrage durch Clus-
tering der Moderationskarten an einer Pinnwand o. A. ge-
sammelt, sodass Gemeinsamkeiten und Unterschiede
sichtbar werden. In der anschliefenden Diskussion kén-
nen Ideen ergdnzt und vertieft werden.

Handreichung CommuniAction

Maglich wadre es auch hier, ein klein-
schrittigeres Vorgehen zu wahlen, z. B.
bei sehr groen Gruppen, wenn das Vor-
stellen jedes 3er-Teams anderenfalls zu
lange dauern wirde. Bspw. kdnnten sich

zundachst zwei 3er-Teams gegenseitig
ihre Ergebnisse vorstellen und zusam-
menfiihren. Erst dann kdnnte im Plenum
gesammelt und diskutiert werden.

Wichtig ist hierbei erneut eine wertschdtzende Atmo-
sphdre. So kdnnen durchaus unterschiedliche Perspekti-
ven deutlich werden, die jeweils ihre Berechtigung haben
und eine Diskussion besonders spannend und fruchtbar
werden lassen. Reibungen konnen also hilfreich sein -
wichtig ist nur, dass dies entsprechend eingefangen wird.
Dazu soll auch der ndchste Schritt dienen.

6) Next steps - Verabredungen treffen

In dieser Phase werden die bisherigen Uberlegungen
nochmals verdichtet und in konkrete ndchste Schritte
uberfihrt. Mithilfe eines Dot-Votings markieren die Teil-
nehmenden zunachst jene Aspekte, die sie als besonders
wichtig oder passend empfinden. Dabei darf ein Klebe-
punkt pro Person je Fragebereich eingesetzt werden. Die
zwei meistgewdhlten Aspekte je Bereich bilden die
Grundlage fur konkrete Verabredungen:

e  Eswerden gemeinsam zwei Ziele fiir den Transfer im
Projekt festgelegt. Bei der Zielformulierung kann z.
B. auf die SMART-Regel zuriickgegriffen werden.

e Fir jedes Ziel werden die unmittelbar ndchsten,
kleinsten Umsetzungsschritte inkl. Zeitrahmen und
Ressourcen gemeinsam definiert und Verantwort-
lichkeiten zugeordnet. Wichtig ist es auch, eine Fest-
legung zu treffen, wann und wie die Planung Uber-
priift und reflektiert wird.

o Weiterfiihrende Ideen oder Fragen kénnen fiir die
Zukunft festgehalten werden, bspw. fur das nachste
Treffen.

Aus Moderationssicht sollte darauf geachtet werden, dass
im Abstimmungsprozess jede Stimme Gewicht bekommt.
Entscheidend ist, dass am Ende greifbare und realistisch
erreichbare Vereinbarungen entstehen, die von der ge-
samten Gruppe getragen werden.
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7)  Abschluss und Ausblick

Zum Abschluss wird der Workshop mit kleinen Feedback-
runde beendet, in der die Teilnehmenden zu jedem Buch-
staben des Begriffes Transfer jeweils ein Wort notieren,
das ihre Eindrucke, Erfahrungen oder Geflihle aus dem
Workshop ausdriickt. In sehen Sie ein Bei-
spiel, in dem allerdings noch einige Worter fehlen.

.
o

Y —
:

€

ponny.
1%

Abbildung 7: Ausfiillbeispiel Transfer-Feedbackmethode (eigene
Darstellung)

In einer kurzen Blitzlichtrunde konnen die Eindriicke dann
gesammelt werden. So entsteht ein abschlieendes Stim-
mungsbild. Alternativ konnen die Zettel in einer Galerie
aufgehangt werden und/oder nur einzelne Freiwillige tei-
len ihre Gedanken.

Je nach Bedarf kann ein Ausblick auf zukinftige Termine,
Arbeitsvorhaben oder Folgeworkshops gegeben werden,
bevor der Workshop mit einer Verabschiedung endet.

Der Gesamtablauf kann den nachsten zwei Seiten ent-
nommen werden.



Maglicher Ablaufplan fiir einen Transfer-Push-Workshop

(ca. 3 Stunden)

Ankommen und Begriiffung (10 Minuten)

1)  BegriRung der Gruppe im Plenum
2) Nennung des Themas und Verdeutlichung der Zielsetzung: Besseres Kennenlernen in der
Gruppe und eine gemeinsame Ausrichtung abstimmen

Warm-up (10-15 Minuten)

Durchfiihrung von M9 Memory Lane mit gemeinsamer kurzer Reflexion

Transfer - Begriffsverstandnisse (45-55 Minuten)

1) Durchfiihrung von M5 Link & Reflect mit gemeinsamer Reflexion. Gerne mit Moderations-
karten festhalten:

o  Was habt ihr Uber Transfer gelernt? Wo lagen Herausforderungen?

2) Definitionsentwicklung: In 3er-Teams aufteilen (Zahlenkarten Teamzuordnung). Jedes
Team entwickelt eine Definition zum Begriff Transfer (hier noch Transfer im Allgemeinen).
AnschlieRend werden die Definitionen im Plenum verglichen und gemeinsam reflektiert:
o  Was fallt auf? Wo liegen Gemeinsamkeiten/Unterschiede?

o  Gibt es Aspekte, die nun nochmal angepasst werden sollen?
o Inwiefern ldsst sich hier eine gemeinsame Definition finden - oder auch nicht?

Transfer im eigenen Projekt - erste Transferszenarien (30 Minuten)
1) Durchfiihrung von M3 Vision Lab Transfer mit anschlieBender Reflexion.

Pause (15 Minuten)

Transfer im eigenen Projekt genauer erkunden (30-45 Minuten)

2) Aufteilungin 3er Teams (s. 0.). Jedes Team entwickelt Positionen zu folgenden 3 Bereichen:
. Was konnte sich bei uns im Projekt fiir Transfer eignen?
[Il. ~ Wannist ein Transfer in unserem Projekt fiir uns erfolgreich?
lll.  Was brauchen wir dafiir?

3) Prdsentation im Plenum: Alle stellen nacheinander ihre Gedanken vor. Gemeinsam wer-
den dann Unterschiede und Gemeinsamkeiten festgestellt, die Moderationskarten je
Frage angeordnet/geclustert.

4)  Diskussion und Erganzung: Im Gesprdch kdnnen noch weitere Moderationskarten erganzt
werden. Es konnen Riickfragen gestellt werden.

Material

Vorbereitete  Agenda,
falls visuelle Unterstiit-
zung gewdnscht

Material M9, ggf: Mode-
rationskarten und Stifte

Material M5
Moderationskarten,
Stifte

Zahlenkarten  Teamzu-
ordnung, Zettel & Stifte,
Wand zum Aufhingen,
Befestigungsmoglichker-
ten

Material M3

Moderationskarten (eine
Farbe je Bereich), Stifte,
Wand zum  Aufhangen,
Befestigungsmaoglichkei-
ten



Next steps - Verabredungen treffen (20 Minuten)

Anhand der bisherigen Uberlegungen werden nun konkrete Schritte festgelegt.

1) Dot Voting: Jeder erhdlt 3 Klebepunkte und markiert die fiir ihn:sie wichtigsten/passends-
ten Aspekte (1 Klebepunkt je Bereich).

3)  Gemeinsam werden nun konkrete Abmachungen getroffen und schriftlich notiert:

o  Welche Aspekte haben die meisten Stimmen? Hieraus jeweils mind. 2 festlegen.

o  Welche zwei Ziele konnen daraus fiir den Transfer im Projekt abgeleitet werden?
Mind. 2 Ziele maglichst konkret notieren (ggf. SMART).

o  Was ist fir jedes der Ziele der ndchste kleinste Schritt, der getan werden kann, um
das Ziel zu erreichen? Wer ist dafiir in welchem Zeitrahmen verantwortlich? Welche
Ressourcen werden bengtigt?

e Welche Uberlegungen sollen fiir die Zukunft noch festgehalten werden?

Abschluss und Ausblick (10-15 Minuten)

Am Ende erfolgt eine kurze Feedbackrunde:

o Die Teilnehmenden schreiben jeweils die Anfangsbuchstaben des Wortes Transfer
untereinander auf einen Zettel und notieren dann zu dem Buchstaben ein Wort, das
die eigenen Erfahrungen im Workshop oder die aktuelle Gefiihlslage beschreibt. Die
Eindriicke kénnen im Plenum gesammelt werden.

Es erfolgt je nach Bedarf ein Ausblick auf das weitere Vorgehen und eine Verabschiedung.

Material

Klebepunkte (3 pro Per-
son), Zettel & Stift

Zettel & Stifte,
Material nach Bedarf (z.
B, Agenda 0. 4)
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5 Zusammenfiihrung und Ausblick auf den Anhang

Wie insgesamt deutlich geworden sein sollte, ist es das Ziel
der vorliegenden Handreichung, auf Basis der Erarbeitungen
und Erkenntnisse der InnoVET-Begleitforschung ITiB ein An-
gebot zu schaffen, die Kommunikation und Verstandigung im
eigenen Projektkontext anzuregen und zu unterstitzen. Die
vorgestellten Anwendungsszenarien und Workshopkonzepte
zeigen exemplarisch, wie das Instrument sowohl als Reflexi-
ons- als auch als Entwicklungswerkzeug eingesetzt werden
kann. Auf diese Weise konnen Gruppen ein gemeinsames
Verstandnis von zentralen Themen - etwa Transfer- entwi-
ckeln und daraus z. B. konkrete ndchste Schritte abzuleiten.
Betont wurde dabei, dass absichtlich geniigend Raum fiir An-
passungen an unterschiedliche Zielgruppen und Kontexte
gelassen wurde. So kann das Instrument flexibel genutzt und
adaptiert werden - eben mit dem Gedanken, dass Sie selbst
die Gestaltenden Ihrer Innovations-, Kommunikations- und
Projektprozesse sind!

Im Anhang befinden sich dafur diverse Druckvorlagen. Zum
einen konnen Sie hier die Materialien fiir die einzelnen Me-
thoden bzw. Reflexionsimpulse finden.

Beim Druck empfiehlt sich, falls vorhan-

den, zumindest fiir die Begriffs- und
Bildkarten die Verwendung eines eher
dickeren Papieres, damit das Gedruckte
nicht durchscheint.

Wer sich ganz viel Miihe geben mochte,
kann das Material auch laminieren und
die Haltbarkeit damit verlangern.

Zum anderen sind jeweils Blanko-Druckvorlagen ergdnzt. Bei
diesen sollte es moglich sein, einfach in die Felder zu klicken
und dann eigene Karten im gleichen Stil und Format auszu-
drucken. Dariiber kdnnen die CommuniAction-Methoden er-
ganzt und angepasst werden. Gleichzeitig kdnnen - zusam-
men mit der Blanko-Vorlage fiir eigene Methoden - auch
ganz neue Kategorien oder Methoden/Spiele erganzt wer-
den.

Handreichung CommuniAction

Karten unterscheiden?

Wie ware es beim Drucken einfach far-
biges Papier zu nutzen? Entweder pro
Kategorie oder Methode oder einfach,
um die verschiedenen Karten voneinan-
der unterscheiden zu kdnnen. Maglich

ware es naturlich auch, die Riickseite je-
weils kreativ zu gestalten.

Zu viele lose Zettel?

Die einzelnen Kartchen konnten Sie z. B.
in Briefumschldagen sammeln.

Ihnen stehen also alle Moglichkeiten offen, Ihr eigenes In-
strument daraus zu kreieren - oder CommuniAction einfach
fur sich sprechen zu lassen.

Wir hoffen jedenfalls, Ihnen sowohl einen Einblick in unsere
Arbeit als auch Impulse fiir eigene Team- und Kommunikati-
onssituationen gegeben zu haben und wiinschen ganz viel
Spafd beim Ausprobieren!
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1. Reflexionsimpulse

1.1.Druckvorlage fiir Reflexionskarten

Die nachfolgenden Reflexionsimpulse bieten erste Ideen an, wie eine gemeinsame Zusammenfuhrung im Team erfolgen kann. Sie
sind bewusst recht offen ausgerichtet, dass sie bei moglichst vielen der Methoden eingesetzt werden konnen.

Vielleicht fallen Ihnen aber noch weitere ein oder Sie haben bereits ein eigenes Repertoire oder andere Lieblingsreflexionsmetho-
den, die Sie erganzen machten? Dann nutzen Sie gerne die Blanko-Vorlage.

Sie konnen in die Kastchen reinklicken, ihre eigenen Aussagen eintragen und dann in gewlnschter Anzahl drucken. Die Karten
haben die gleiche Grofe wie unsere vorgeschlagenen Reflexionsimpulse und konnen daher beliebig in das Spiel integriert werden.



1)

J)

Blitzlicht

Schreiben Sie in jeweils 1-2 kurzen Satzen
lhr heutiges Take-away auf, indem Sie fol-
gende Frage knapp beantworten:

o Was nehmen Sie aus dem heutigen Spiel

mit in die (gemeinsame) Projektarbeit?

Nun teilen Sie nacheinander reihum lhre
Gedanken. Nutzen Sie dabei die Ich-Form
und achten Sie darauf, in der eigenen Per-
spektive zu bleiben.

Erst wenn alle ihr Statement abgegeben
haben, kann bei Bedarf nochmal gemein-
sam dariiber gesprochen werden.

Next steps

Welche nachsten Schritte mochten Sie auf
Basis des Spiels in Ihrem Projekt angehen?

Uberlegen Sie sich dazu in 2er-Teams je-
weils 2 Maglichkeiten und schreiben diese
auf ein Post-It.

Stellen Sie sich lhre Ideen danach gegen-
seitig vor und entscheiden Sie sich fiir min.
2 konkrete Schritte, die Sie angehen bzw.
umsetzen mochten.

Positive Energie

Uberlegen Sie, was Sie heute entweder
Neues/Positives lber die Person rechts von
lhnen erfahren haben oder was Sie an der
Person insgesamt besonders schatzen.
Teilen Sie reihum Ihre Gedanken, indem Sie
die Person selbst direkt ansprechen.
Uberlegen Sie anschlieRend gemeinsam,
inwiefern die Erkenntnisse in lhre Projekt-
arbeit einflieRen konnten.

Daumenanzeige

Gehen Sie untenstehende Fragen nacheinan-

der gemeinsam durch. Uberlegen Sie sich

dazu jeweils kurz stumm eine Antwort und

heben Sie dann auf Drei alle Ihren Daumen:

Daumen hoch (=qut),

Daumen mittel (=war ok, konnte besser sein);

Daumen runter- (=nicht so qut).

o Wie haben Sie sich heute eingebracht?

o Wie wurde miteinander kommuniziert?

o Wie haben Sie sich gegenseitig unter-
stitzt?

o Wie geht es Ihnen jetzt?

Uberlegen Sie anschlieBend, was Sie daraus

fur lhre Projektarbeit mitnehmen konnen,

und halten Sie mind. 1 Gedanken schriftlich

fest.



1.2.Blanko-Druckvorlage fiir eigene Reflexionsmethoden



2. Spielkarten

2.1.Kategorienkarten

2.1.1. Druckvorlage fiir CommuniAction Kategorienkarten

Transfer

Innovation

Begriffe

Personen



2.1.2. Blanko-Druckvorlage fiir eigene Kategorienkarten



2.2.Spielkarten - Methoden

2.2.1. Druckvorlage Spielkarten zu CommuniAction Methoden

M1 VISION LAB

M3 VISION LAB TRANSFER

M2 POINTS OF VIEW

M4 TOP ODER FLOP
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2.2.2. Blanko-Druckvorlage fiir Spielkarten zu eigenen Methoden

Mit dieser Vorlage konnen Sie die Namen lhrer eigenen Methoden erganzen und in das Spiel integrieren - oder Ihr ganz eigenes
Spiel daraus kreieren. Viel SpaB!



2.3.Zahlenkarten 1 - Jahreszahlen

2.3.1. Druckvorlage mit Jahreszahlen

Die nachfolgenden Karten mit Jahreszahlen ab 2000 haben wir so im InnoVET-Kontext eingesetzt. Sie mdchten aber noch Jahres-
zahlen erganzen? Kein Problem - nutzen Sie gerne die Blanko-Vorlage. Sie konnen in die Kastchen reinklicken, ihre eigenen Aus-
sagen eintragen und dann in gewuinschter Anzahl drucken.

2011 2017

2023 2020

2013 2019

2015 2009



2021

2012

2014

2010

2007

2016

2022

2018

2003

2025



2.3.2. Blanko-Druckvorlage fiir Jahreszahlen



2.4.Zahlenkarten 2 - Teamzuordnung

2.4.1. Druckvorlage fiir 10 Teams

Sie bendtigen erganzende Teamkarten? Kein Problem - nutzen Sie gerne die Blanko-Vorlage. Sie konnen in die Kastchen reinkli-
cken, ihre eigenen Aussagen eintragen und dann in gewuinschter Anzahl drucken.

Team 1 Team 1
Team 2 Team 2
Team 3 Team 4
Team 5 Team 5

Team 6 Team 6



Team 7 Team 7

Team 8 Team 8

Team 9 Team 9

Team 10 Team 10



2.4.2. Blanko-Druckvorlage fiir Teamzuordnung



2.5.Begriffskarten 1 - Vision Lab

Utopie

Utopie

Utopie

Utopie

Utopie

Dystopie

Dystopie

Dystopie

Dystopie

Dystopie



2.6.Begriffskarten 2 - Creative Flow

2.6.1. Druckvorlage mit Begriffen aus dem InnoVET-Kontext

Innovativ Vertrauen
Zusammenarbeit Verstetigung
Nachhaltig Projektarbeit

Transfer Visionen

Transformationen Risiken



Kreativ

Netzwerken

Mut

Inspirierend

Erfindungen

Sprache

Teamarbeit

Verbundpartner

Wissen

Veranderungen



2.6.2. Blanko-Druckvorlage fiir eigene Begriffe

Sie mochten Begriffe erganzen oder neue Themenbereiche aufnehmen? Kein Problem - nutzen Sie gerne die Blanko-Vorlage. Sie
konnen in die Kastchen reinklicken, ihre eigenen Aussagen eintragen und dann in gewiinschter Anzahl drucken.



2.7.Begriffskarten 3 - Telepathie

2.7.1. Druckvorlage mit Begriffen/Phrasen aus dem InnoVET-Kontext

Das macht gute
Innovationsprozess
Zusammenarbeit aus

Voraussetzung fiir
Innovativ
Transfer

Notwendige Voraussetzung Das zeichnet unser
as zel

fur eine gelingende

) ) Team aus
Projektarbeit

Das macht gute
Innovationshiirde
Fuhrung aus

Grofdte Herausforderung Daran konnen wir

im Projekt noch arbeiten



Gelingensbedingung flir So arbeiten wir

Innovation im Projekt



2.7.2. Blanko-Druckvorlage fiir eigene Begriffe

Sie mochten Begriffe erganzen oder neue Themenbereiche aufnehmen? Kein Problem - nutzen Sie gerne die Blanko-Vorlage. Sie
konnen in die Kastchen reinklicken, ihre eigenen Aussagen eintragen und dann in gewiinschter Anzahl drucken.



2.8.Begriffskarten 4: Link & Reflect

2.8.1. Druckvorlage mit Transfer-Begriffen aus dem InnoVET-Kontext

Anstatt diese Karten auszudrucken, konnten Sie die Begriffe auch auf Moderationskarten schreiben oder mit der nachfolgenden
Blanko-Druckvorlage eigene Begriffe erganzen.

Transfer
Nachhaltigkei

Verstetigung
Innovation



2.8.2. Blanko-Druckvorlage fiir eigene Begriffskarten



2.9.Begriffskarten 5: In Other Words

2.9.1. Druckvorlage mit Begriffen aus dem InnoVET-Kontext

Anstatt diese Karten auszudrucken, konnten Sie die Begriffe auch auf Moderationskarten schreiben oder mit der nachfolgenden
Blanko-Druckvorlage eigene Begriffe erganzen.

Innovation Gute Zusammenarbeit
Verstetigung Transfer
Vertrauen Modul
Gute Fiihrung Nachhaltigkeit

Verbund Kommunikation



2.9.2. Blanko-Druckvorlage fiir eigene Begriffskarten

In InnoVET konnten wir beobachten durchaus Verstandigungsschwierigkeiten aufgrund einzelner Begriffe beobachten. Zurlickge-
meldet wurde uns, dass das tatsachlich an einzelnen Wortern liegen kann, die z. B. in unterschiedlichen Fachbereichen unterschied-
lich verwendet werden. Nutzen Sie daher gerne die Blanko-Druckvorlage, um Begriffe aus Ihrem eigenen Vorhaben bzw. Kontext
hier einzufiigen und im Spiel Definitionen dafur zu erstellen.



2.10. Bildkarten 1 - Transfer

2.10.1. Druckvorlage Bildkarten aus dem InnoVET-Kontext

Die kleinen Abbildungen sind im Zuge einer Interviewstudie entstanden. Dabei wurden Verantwortliche aller 17 InnoVET-Projekte
nach ihrem Verstandnis von Innovation und Transfer sowie forderlichen oder hemmenden Bedingungen dafir im Projekt gefragt
(mehr zu Ergebnissen der Studie findet sich bei (Breuing et al,, i. E.; Breuing & Kremer, 2026; Daniel-Soltenfuf et al,, 2022; 2024;
Kuickmann, 2025). Zeitgleich zum Interview wurden vom ITiB-Team Sketchnote-Protokolle angefertigt. Am Ende der Interviews
konnten die Befragten diese einsehen und Ruckmeldungen geben (mehr zu dieser Methode und zu Sketchnotes findet sich bei
Kiickmann, 2025). Die Abbildungen in der Tabelle stammen alle aus dem Themenbereich Transfer und beziehen sich auf Aussagen,
die von den InnoVET-Projektverantwortlichen geaufiert wurden.

Wenn Sie eigene Abbildungen einbeziehen mochten, dann nutzen Sie doch die Blanko-Druckvorlage.
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2.10.2. Blanko-Druckvorlage fiir eigene (Transfer-)Bilder

Sie haben weitere Ideen, was Transfer bedeuten kann? Dann nutzen Sie die Druckvorlage unten. Die Kastchen haben die gleiche
GroRe wie die vorherigen Sketchnotes zu Transfer, sodass Sie beliebig erganzen konnen.

Vielleicht fallt hnen aber auch ein anderer Themenbereich auf, zu dem Sie Bilder, Sketchnotes oder Abbildungen fiir diese Methode
erstellen mochten - dann fiigen Sie diese doch einfach ein.



2.11. Bildkarten 2 - Telepathie

2.11.1. Druckvorlage mit Bildkarten aus den ITiB-Erprobungen

Die kleinen Abbildungen sind im Zuge einer Interviewstudie entstanden. Dabei wurden Verantwortliche aller 17 InnoVET-Projekte
nach ihrem Verstandnis von Innovation und Transfer sowie forderlichen oder hemmenden Bedingungen dafir im Projekt gefragt
(mehr zu Ergebnissen der Studie findet sich bei (Breuing et al,, i. E.; Breuing & Kremer, 2026; Daniel-Soltenfuf et al,, 2022; 2024;
Kuickmann, 2025). Zeitgleich zum Interview wurden vom ITiB-Team Sketchnote-Protokolle angefertigt. Am Ende der Interviews
konnten die Befragten diese einsehen und Ruckmeldungen geben (mehr zu dieser Methode und zu Sketchnotes findet sich bei
Kiickmann, 2025). Die Abbildungen in der Tabelle beziehen sich entsprechend auf Aussagen, die von den InnoVET-Projektverant-
wortlichen geduRRert wurden.

Wenn Sie eigene Abbildungen einbeziehen mochten, nutzen Sie doch die Blanko-Druckvorlage.
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2.11.2. Blanko-Druckvorlagen fiir eigene Bildkarten

Sie haben Ideen fiir erganzende Abbildungen bzw. Bilder? Dann nutzen Sie die Druckvorlage unten. Die Kastchen haben die gleiche
GroRe wie die vorherigen Sketchnotes, sodass Sie beliebig erganzen konnen.

Vielleicht fallt Ihnen aber auch ein anderer Themenbereich auf, zu dem Sie Bilder, Sketchnotes oder Abbildungen erstellen mdchten
- dann fligen Sie diese doch einfach ein.

Ubrigens: Wenn Sie in Bezug auf Sketchnotes unsicher sind, schauen Sie doch mal in diese von Kiickmann & Kundisch
(2021), die bereits erste Fingeriibungen sowie weiterfuhrende Lesehinweise enthalt. Zudem existieren mittlerweile zahlreiche
Handbiicher, die die Erstellung visueller Notizen/Sketchnotes und/oder Visualisierungen in kleinen Schritten erlautern - einfach
mal online nachschauen.


https://www.uni-paderborn.de/fileadmin/cevet/Projekte/Digital_Graphic_Design__DGD_/Kueckmann_Kundisch_Handreichung_zum_Einsatz_von_Sketchnotes_und_digitalen_Visualisierungen_am_BK_2021.pdf

2.12. Thesenkarten (Points of View)

2.12.1. Druckvorlage Thesenkarten aus dem InnoVET-Kontext

Die nachfolgenden Vorlagen sind fiir einen DIN A4-Zettel gedacht, damit genug Platz fiir Klebepunkte und Kommentare bleibt. Sie
konnen dies natrlich an Ihre Bedarfe anpassen.

Oder nutzen Sie die Blanko-Druckvorlage.
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2.12.2. Blanko-Druckvorlage fiir eigene Thesenkarten

Sie haben eigene Thesen, Uber die Sie gerne diskutieren méchten? Dann nutzen Sie doch die Blanko-Druckvorlage. Die Kastchen
haben die gleiche GroRRe wie die anderen Thesenkarten. Sie konnen also beliebig erganzen und kombinieren.
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2.13. Bingokarten

2.13.1. Druckvorlage aus dem InnoVET-Kontext

Die Vorlage unten haben wir so in der InnoVET-Reihe genutzt. Sie konnen die Zettel je nach Teilnehmendenzahl drucken und los
geht’s!

Die Aussagen in der Bingokarte passen nicht zu lhrem Team? Kein Problem - nutzen Sie gerne die Blanko-Vorlage. Sie konnen in
die Kastchen reinklicken, ihre eigenen Aussagen eintragen und dann in gewuinschter Anzahl drucken.

Hinweis zum Eintragen auf der Bingokarte:

Wahrend des Spiels kann auf der gestrichelten Linie jeweils der Name eines Teammitglieds eingetragen werden, auf den*die die
Aussage zutrifft. So fullen sich die Kastchen mit der Zeit. Dies ersetzt quasi das Abkreuzen von Zahlen im bekannten Bingo-Spiel.

hat eine gewerblich-tech-
nische Ausbildung
absolviert:

hat schon mal ein Team
geleitet:

spricht mind. zwei Sprachen:

hat ein Hochschulstudium
absolviert:

hat schon mal in einem
BMBF-geforderten Projekt
gearbeitet:

hat schon mal personlich
mit jemandem vom BIBB
gesprochen:

hat einen soziologischen
Hintergrund:

ist oder war an einer
Kammer tdtig:

pflegt beruflich einen hat in den letzten 6 hat eine kaufmdnnische hat schon mal im Ausland

LinkedIn-Account: Monaten eine berufliche Ausbildung absolviert: gearbeitet oder gewohnt:
Weiterbildung absolviert:

hat sowohl eine hatte schon mal Kontakt war schon in der war schon in

Ausbildung als auch ein
Studium absolviert:

zu anderen Projekten der
gleichen Forderlinie:

Projektantragsphase
dabei:

verschiedenen
Berufsbereichen tdtig:




2.13.2.

Blanko-Druckvorlage Bingokarte




3. Vorlage fiir Ubersichten zu eigenen Spielen/Methoden

M...

Kategorie:

Grundidee e
@ Personen

@‘Ziele Zeit

Vorbereitung und Setting @ P

£, Ablauf

1,
@ Gemeinsame Reflexion

Q Hinweise
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