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Das Hedgeprogramm

Das HEDGE-Programm (Human Rights Education for Global Effectiveness) wurde fir junge Flichtlinge und
Migranten entwickelt, um ihre Fahigkeiten und ihr Wissen lber Selbstvertretung zu entwickeln und ein tieferes
Wissen Uber Menschenrechte zu erlangen.

Die Workshops sind sowohl fir den Einsatz im informellen als auch im formellen Rahmen konzipiert und

kombinieren innovative, kreative Ansétze, um zukinftige junge Fuhrungskréfte einzubeziehen, zu inspirieren und
zu starken.

Das HEDGE-Programm ist in zwei Workshop-Reihen unterteilt: Die Kickstarter-Workshops
1.
Die Start-Up-Workshops — siehe anderes Handbuch 2.

Was sind die Kickstarter-Workshops?

Die Kickstarter-Workshops wurden im Rahmen des HEDGE-Programms entwickelt und sollen vor den Start-Up-
Workshops durchgefihrt werden.________

Sie sind fur den Einsatz sowohl in informellen als auch formellen Umgebungen konzipiert und kombinieren

innovative, kreative Ansatze, um zukunftige junge Fihrungskréfte einzubeziehen, zu inspirieren und zu befahigen,
in der Lage zu sein:

Personalisieren Sie die Menschenrechte

Dricken Sie ihre Menschenrechte aus

Kommunizieren Sie Menschenrechte im Kontext

Definieren Sie Verantwortlichkeiten auf globaler, gemeinschaftlicher und persénlicher Ebene

Die Ziele der Kickstarter-Workshops sind:

Machen Sie die Teilnehmer mit der Allgemeinen Erklarung der Menschenrechte (UDHR) vertraut.
Helfen Sie den Teilnehmern, diese Rechte zu verstehen und auszudriicken

Helfen Sie den Teilnehmern, Menschenrechte mit dem wirklichen Leben in Verbindung zu bringen
Schaffen Sie ein unterhaltsames Lernerlebnis

Leiten Sie die nachsten Schritte ein — Die Start-Up Workshops

Hinweis fur Moderatoren

Bitte dokumentieren Sie alle Woérter, Séatze, Aussagen oder Beobachtungen, die Sie oder
die Teilnehmer wahrend der Workshops gemacht haben. Die gesammelten Informationen
werden dazu beitragen, dass die Schulung individueller und spezifischer auf die Bedurfnisse

der Gruppen zugeschnitten wird. Es wird Gemeinschaft, Dynamik und

Gruppeneigentum an der Lernerfahrung schaffen. Es empfiehlt sich, diese Beobachtungen fnithilfe eine:
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Kickstarter
Workshopl

Ziele

Machen Sie die Teilnehmer mit den Menschenrechten vertraut

Die Teilnehmer erlangen ein Verstandnis und die Fahigkeit, diese Menschenrechte
auszudricken

Die Teilnehmer werden eine unterhaltsame Erfahrung haben, die zur Teambildung beitrfagt
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Bendotigte Materialien und Vorbereitung:

30 HR-Bild-/Symbollaminate — zur Vormontage auf 2 separaten
Wandflachen (je 15 und 15 Symbole)
(Siehe Anhang)
30 separate Artikeletiketten (Siehe Anhang)
UDHR vorwarts (Siehe Seite 3 und 4 der UDHR-Broschiire — Link if
Anhang)
Listen mit Menschenrechtsartikeln — fir Moderatoren
und Teilnehmer (siehe Link im Anhang — Seite 45-52 der WHO-Brosghire)
Papierblatter
Farben, Kleber, Stifte, Bleistifte, Marker, Buntstifte
Hintergrundmusik
GrolRes, schlichtes weil3es Material zur Herstellung eines Banners

Abschnitt 1

EINFUHRUNG & WILLKOMMEN

Begrif3en Sie die Gruppe:

Die Gruppe steht oder sitzt im Kreis. Der Moderator verweist auf den Kreis:

»Im Kreis sind wir alle gleich.” Es ist niemand vor dir und niemand
ist hinter dir. Der Kreis ist heilig, weil er dazu bestimmt ist,
Einheit zu schaffen.”

Lakota-Weisheit

Der Moderator verweist auf den Artikel Nr. 1 der Allgemeinen Erklarung der Menschenrechte. 1:

Alle Menschen sind frei und gleich an Wirde und Rechten geboren.
Sie verfugen tber Vernunft und Gewissen und sollten handeln
einander im Geiste der Bruderlichkeit gegentber.

Der Moderator betont, dass sie alle gemeinsam an der Erforschung der Menschenrechte arbeiten und Spaf3
daran haben werden.
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Eisbrecher

Ziel: Verbindung und Teambindung in der Gruppe herstellen

jeder, der...

Gemeinsamkeiten finden

Die Teilnehmer sitzen im Kreis.
Der Moderator ist der Anrufer und steht in der Mitte.

Der Anrufer ruft so etwas wie: ,Jeder, der heute Morgen Kaffee getrunken hat!* oder ,Jeder, der Blau
tragt!“ - Die Aussage trifft auf den Anrufer zu, dh er tragt Blau.

Alle Spieler, auf die die Beschreibung des Ausrufers zutrifft, miissen aufspringen und jeder von ihnen
muss den Platz mit einem anderen Spieler tauschen, der sich mit der angerufenen Aussage identifiziert.

Wenn es nur einen gibt, springt dieser Spieler auf und schreit: , Das bin ich!* und setzt sich dann wieder hin.

Der Anrufer macht dies ein paar Mal mit unterschiedlichen Anweisungen und dann beim dritten oder dritten Mal

Beim vierten Anruf nimmt er einen Stuhl ein und lasst einen Teilnehmer ohne Stuhl zuriick.
Der Teilnehmer, der keinen Stuhl mehr hat, wird zum neuen Anrufer.

Dieses Mal, wenn der Anrufer ,Jeder, der...” ruft, missen die Spieler, auf die die Beschreibung zutrifft,
so schnell wie mdglich einen neuen Stuhl finden. Der Anrufer muss auch versuchen, einen Stuhl zu finden.

Die Person, die stehen bleibt, wird dann der neue Anrufer.
Waéhrend dieses Spiels darf niemand auf demselben Stuhl sitzen, auf dem er gerade gesessen hat.
AuBerdem ist es niemandem gestattet, jemanden dazu zu dréangen, zu einem Stuhl zu gelangen, jemanden von einem Stuhl zu

stoRen oder ihn jemandem unter den FiiRen wegzunehmen.

Wiederholen Sie dies viele Male mit unterschiedlichen ,Jeder, der...“-Aussagen und beriicksichtigen Sie
die Gemeinsamkeiten in der Gruppe zwischen den Anrufen.

Die Teilnehmer werden feststellen, dass es viele Gemeinsamkeiten, aber auch einige Unterschiede gibt.
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Ballspiel

Hinweis fiir den Moderator

Bauen Sie die Levels und Variationen dieses Spiels schrittweise auf. Sie missen nicht alle in
diesem Workshop erreicht werden; Der Fortschritt des Spiels kann Gber mehrere Workshops
erfolgen, wenn die Gruppe selbstbewusster wird.

Die Teilnehmer stehen im Kreis.
Jeder geht im Kreis herum und sagt einzeln seinen Namen.

Der Moderator hat Jonglierbélle und beginnt das Spiel, indem er einem Teilnehmer einen Ball (unter

den Arm) wirft und dabei seinen eigenen Namen und den des anderen Teilnehmers sagt, z. B. ,George an Katie"
»Katie" fangt den Ball und setzt das Spiel fort, indem sie zu einem anderen Teilnehmer wirft, z

, Katie to Jasmine" usw.

Jede Person sendet und empfangt den Ball nur einmal_Die letzte Person, die den Ball erhélt, ist der
Moderator.
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Jeder muss sich an die Reihenfolge erinnern, in der er den Ball geworfen bzw. erhalten hat. Uberpriifen Sie nach der

ersten Runde, ob sich alle Gber die Reihenfolge im Klaren sind, also wem sie den Ball zugeworfen haben und von

wem sie ihn erhalten haben.

Die Reihenfolge bleibt gleich. Wiederholen Sie die Runde, damit sich alle Giber die Reihenfolge im Klaren sind

Namen.

Wenn die Gruppe selbstbewusster wird, kann der Moderator nach und nach damit beginnen, neue Bélle hinzuzuftigen,

sodass einige oder mehrere gleichzeitig geworfen werden. Es kann etwas chaotischer werden, je mehr Balle eingefiihrt

werden. Halten Sie also inne und fragen Sie die Gruppe: Wie kénnen wir das Spiel verbessern?

Mogliche/gute Antworten sind:

Augenkontakt ist wichtig!

Keine Panik.

Werfen Sie den Ball erst, wenn Ihr Partner bereit ist.

Sollte der Ball fallen — kein Problem! Nehmen Sie es einfach in die Hand und machen Sie ruhig weiter.
Bleib ruhig.

Sagen Sie Namen laut.

Variationen:

Umkehren!

Wenn der Moderator ,Umkehren!* ruft, wird die Wurfreihenfolge umgekehrt: Die Teilnehmer werfen den Ball nun

der Person zu, von der sie ihn zuvor erhalten haben, und umgekehrt.

Der Moderator kann dann ,,Umkehren!* rufen. erneut, um zur normalen Reihenfolge zuriickzukehren.

'Umkehren!" kann in Abstanden abgerufen werden.

»Nur Namen* -

Teilnehmer sagen nur den Namen der Person, an die sie werfen. Es ist nicht nétig, ,Katie zu...“ zu sagen.

No Names-

Teilnehmer spielen das Spiel im Stillen.

Augenkontakt und Kérpersprache sind hier sehr wichtig!

Bewegen Sie sich im Raum. Die

Teilnehmer bewegen sich im Raum in verschiedene Richtungen und spielen dasselbe Spiel mit oder ohne die oben

genannten Variationen.
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GRUPPENDISKUSSION

Fihren Sie wéahrend oder nach dem Spiel eine Gruppendiskussion daruber, was die Gruppe wahrend des Spiels lernt

und erlebt.

Sie kbnnen zum Beispiel Folgendes besprechen:
e Zusammenarbeit

e Fokus

® Fehler machen: Es ist in Ordnung, den Ball fallen zu lassen!
e Kommunikationsféahigkeit

® Spal haben!

Stopp/Start/Sprung/Name

Bitten Sie die Gruppe, sich mithilfe der START!-Taste im Raum zu bewegen. Anweisung.

Weisen Sie sie an, die Richtung standig zu andern.
Weisen Sie sie dann an, STOP!

Wiederholen Sie die Start-/Stopp-Sequenz in Abstanden.

Fihren Sie dann nach dem Stoppen einen JUMP ein! in die Sequenz ein. Die Teilnehmer springen einmal auf der Stelle.

Wiederholen Sie die Sequenz und rufen Sie die Gruppe auf, zu starten/stoppen/zu springen.
NAME hinzufiigen! Wir erméglichen den Teilnehmern, unseren eigenen Namen so laut wie méglich zu rufen.

Wiederholen Sie nach dem Zufallsprinzip , Start / Stopp / Springen / Name!*

Gegensétze
Um den Spalfaktor noch weiter zu férdern und die Gruppe herauszufordern, stellen Sie sicher, dass die Anweisungen
das Gegenteil bedeuten:

® Start = Stopp

® Stopp = Start

Sobald es eingerichtet ist, fligen Sie Folgendes hinzu:
® Springen = Name

® Name = Springen

Spielen Sie das Spiel zligig weiter, bis der Moderator es zu einem natirlichen Ende bringt.
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Action und Sound

Die Teilnehmer stehen im Kreis.

Der Moderator macht eine Aktion und einen Ton. Alle Teilnehmer kopieren gemeinsam.

Wiederholen Sie dies ein paar Mal mit unterschiedlichen Aktionen und Gerduschen. Verwenden Sie keine Wdrter oder Satze.

Die Aktionen und Gerausche missen nicht sinnvoll sein, sondern einfach kopiert werden kénnen.

Wenn Sie das Gefuhl haben, dass die Gruppe bereit ist, kdnnen Freiwillige eine Aktion und einen Ton ausfihren und

der Rest der Gruppe kann es nachahmen, oder Sie kénnen abwechselnd im Kreis herumgehen.

Hinweis fiir den Moderator

Diese Ubung kann hilfreich sein und kann spéter bei der Erstellung der ,BegriiBung® herangezogen werden.

Ermutigen Sie die Teilnehmer, dabei viel Energie aufzubringen. Es liegt groRe Macht darin, wenn die Gruppe dem

Anfuhrer als Einheit folgt.

passtheclap

Die Teilnehmer stehen im Kreis.

Empfangen und senden Sie ein Klatschen. Der Moderator sendet ein Klatschen an einen Teilnehmer,
der das Klatschen dann entgegennimmt und es dann an einen anderen Teilnehmer weitergibt und so weiter.

Augenkontakt ist wichtig, da er stillschweigend erfolgt.

Wenn Sie die Empfangs- und Sendetechnik beherrschen, ermutigen Sie die Teilnehmer, damit zu , spielen“, wie
sie das Klatschen senden und empfangen. Viel Spass damit. Experimentieren Sie mit Bewegungen — schnell,

langsam, hoch, niedrig usw.

Ermutigen Sie den Empfénger, das Klatschen basierend auf der Art und Weise, wie es gesendet wurde, zu empfangen. Wenn es

beispielsweise sehr schnell gesendet wurde, wird er es auch so empfangen.






