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Referent*innen:
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Jugendbildungsstätte Burg Hoheneck
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Anmeldeschluss ist der 17. Januar 2022. 

Organisatorisches

Das Seminar beginnt online um 18 Uhr und en­

det  um  21  Uhr.  Die  Seminargebühr  beträgt 

insgesamt 20,­ €/10,­ € mit Juleica.

Der  Workshop  findet  als  Onlinekonferenz  via 

Zoom statt. Der Link wird mit dem Material eini­

ge Tage vor dem Seminar verschickt.

Zielgruppe:    Dieses  Online­Seminar  richtet 

sich an Verantwortliche  in der Kinder­ und 

Jugendarbeit.   

Die  Veranstaltung  wird  mit  3  Stunden  für 

die  Verlängerung  der  Juleica  zertifiziert.

Egal, ob Sitzungen, Fortbildungen oder Gruppen­

stunden, in den vergangenen beiden Jahren wur­

den viele Veranstaltungen notwendigerweise on­

line umgesetzt. Auch in der Zukunft werden ver­

mutlich  in  der  Jugend(verbands)arbeit  manche 

Formate  im digitalen Raum stattfinden, um eine 

größere  Zielgruppe  zu  erreichen,  eine  niedrig­

schwellige Teilhabe zu ermöglichen oder aus an­

deren Gründen.  Bei  solchen Gelegenheiten  dür­

fen Gruppenspiele zur Auflockerung nicht fehlen. 

Während Kennenlernspiele und Warmups bereits 

ihren  Platz  gefunden  haben,  sind  kooperative 

Gruppenspiele  oftmals  noch  undenkbar.  Dabei 

bieten  Kooperationsaufgaben  eine  tolle Möglich­

keit, um den Gruppenzusammenhalt zu stärken, 

einen  spaßigen  Spieleabend  zu  gestalten  oder 

Abwechslung in die Online­Veranstaltung zu brin­

gen.

In  diesem Online­Seminar möchten wir  uns  der 

Herausforderung  stellen  und  kooperative  Spiele 

in den digitalen Raum verlegen. Gemeinsam wol­

len  wir  erleben,  wie  Absprachen  getroffen  wer­

den  können, welche  Planungsschritte  notwendig 

sind,  wie  eine  Arbeitsaufteilung  gelingen  kann 

und Gruppen kreative Lösungen finden können. 

Das Erfahren der Umsetzung sowie das abschließen­

de  „Feiern“  einer  gelösten  Aufgabe  sollen  dabei  ge­

nauso  im  Mittelpunkt  stehen,  wie  die  theoretischen 

Hintergründe.

Nach einem kurzen Technikcheck zu Beginn, geht es 

direkt zur Umsetzung verschiedener Spielideen sowie 

dem Transfer in die eigene Jugendarbeit.

Voraussetzung:  Stabiler  Internetzugang mit  einem 

Laptop, Tablet oder PC mit Kamera und Mikrofon

Inhalte: 

­ Spieltheorie

­ kooperative Spielideen

­ Praxistransfer Abbildungsnachweis:

Alle Abbildungen wurden abgezeichnet aus bzw. 

inspiriert durch die bikablo Publikationen, 

www.kommunikationslotsen.de




