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Verantwortu NZSrue
bewusstes themv in"der
Gemeinschaft

wuss e

Die Patrulle ist lepb, in d Du “ | rﬂ |

Deine Zeit bei den Guides und Spahern
verbringen wirst. Im Kapitel ,,Weg zum
Versprechen“ hast Du bereits einiges (.’J
tiber die Patrulle gelesen: Ihr habt -
bereits einen Namen, habt Euch schon
Patrullenamter ausgesucht, Eure Patrullenecke gestaltet, einen
Verstandigungsplan erstellt, vielleicht auch ein Patrullenmaskottchen oder
einen Patrullenwimpel gebastelt. Du weif3t auch schon ein bisschen etwas
tber Patrullen- und Trupprat und hast bereits gemeinsam mit den anderen
die Erprobungen auf dem Weg zum Versprechen erlebt.

In diesem Kapitel wirst Du jetzt mehr erfahren dariiber, wie |hr in der
Patrulle zusammenarbeiten kénnt, wie Patrullen- und Trupprat aussehen
kénnen, wie Du Dein Patrullenamt ausfiihren kannst, und wie lhr gemein-
sam Euer Programm gestalten konnt.

e

Der Patrullenrat ist der Kreis, in dem die Patrulle ihr gemeinsames Leben
bespricht und plant. Jedes Patrullenmitglied hat Sitz und Stimme darin.
Hier kannst Du direkten Einfluss nehmen auf das Geschehen in der Patrulle
und auch im Trupp.
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Ihr solltet darauf achten, dass regelmafiig ein Patrullenrat stattfindet. ®

Hier wird gemeinsam besprochen
e wie die letzte Heimstunde oder Aktion war
e was besonders gut daran war, was beim ndchsten Mal besser gemacht
werden soll
welche Aktivitaten in nachster Zeit gemacht werden sollen
wer Probleme hat
wem es plotzlich nicht mehr so richtig gefallt und warum nicht
ob alle mit ihrem Patrullenamt zurechtkommen
ob Patrullenmaterial angeschafft werden soll

Woraulsollt Ihr. bei einem Patcullensar, achren?

Umgebung

Damit lhr bei einem Patrullenrat sinnvoll arbeiten kdnnt, muss die Umge-
bung passen. Das heift, Ihr solltet darauf schauen, dass alle bequem sit-
zen und einander auch sehen, dass es hell und warm genug ist, dass es
nicht zu laut ist, niemand standig durchs Zimmer lauft und auch sonst eine
gewisse Ordnung herrscht. Vielleicht wollt Ihr es Euch auch mit ein paar
Keksen oder Getranken gemiitlicher machen. lhr werdet auf jeden Fall
etwas zum Schreiben brauchen, vielleicht habt Ihr auch ein Plakat, auf
dem die wichtigsten Punkte notiert werden, sodass sie alle sehen.

Leit
Damit der Patrullenrat erfolgreich wird, solltet Ihr Euch ausmachen, wann
Ihr anfangt und wann lhr aufhort. Eine gewisse Piinktlichkeit
hilft, Unmut und Chaos zu vermeiden. Ein Patrullenrat muss
nicht ewig dauern, nehmt Euch aber trotzdem geniigend
Zeit, um alles in Ruhe erledigen und besprechen zu kon-
nen; wenn lhr hudelt, werdet lhr zu keinen Ergebnissen
kommen, mit denen lhr auch nachher noch zufrieden seid.
Wenn Ihr am Anfang noch sehr bewegungshungrig seid, kénnt lhr ruhig ein
paar Minuten lang Euer Lieblingsspiel spielen.

Inhalr

Es muss allen klar sein, worum es in dem speziellen Patrullenrat geht.
Typische Punkte sind:
e Was ist seit dem letzten Patrullenrat passiert?
e Was wollen wir in ndchster Zeit machen?
e Wie geht’s uns so?
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e Der Riickblick ist wichtig, damit Ihr herausfindet, was lhr von dem

gemacht habt, was Ihr Euch vorgenommen habt, und wie es funktioniert
hat. Aus Euren Erfolgen und Misserfolgen konnt Ihr fiir die Zukunft lernen.

Ihr findet hier ein paar Anregungen, wie lhr Eure Riickblicke gestalten
konnt. Wichtig dabei ist, dass |hr Euch Zeit dafiir nehmt und nachher auch
noch miteinander {iber die Ergebnisse sprecht.

Heuwagen - Mistwagen
Zeichnet auf einen grofen Bogen Packpapier einen Heu- und einen Mist-
wagen auf. In den Heuwagen schreibt oder zeichnet lhr alles, was lhr als
»Ernte“ eingebracht habt, was Euch also gefallen hat, was lhr Euch ,,aufhe-
ben“ wollt, was einfach
gut war. — In den Mist-

wagen kommt alles, was Ry B X
Euch nicht gefallen hat,

was nicht geklappt hat .

oder fad war. Das %-J—g
schmeif3t |hr zum ,,Mist“. -v""f

Zielscheiben

Wenn lhr Euch etwas vorgenommen habt, Euch Ziele gesteckt habt, sollt Ihr
Uberpriifen, ob Ihr sie erreicht habt. Zeichnet Euch dazu zu den einzelnen
Fragen oder Bereichen Zielscheiben auf, jedeR macht dann einen Punkt
darauf, mehr in die Mitte, wenn sie/er glaubt, dass Ihr das Ziel erreicht
habt, mehr am Rand, wenn etwas nicht so geklappt hat.

Ampel - Riickblick

JedeR bekommt drei Kartchen: ein rotes, ein gelbes und ein griines. Auf
vorbereitete Fragen (dabei helfen Euch sicher Eure Leiterinnen) heben alle
das griine Kartchen, die der Aussage zustimmen; das rote Kartchen, die der
Aussage nicht zustimmen; das gelbe Kartchen, wenn sie unentschieden
sind. AnschlieBend besprecht |hr die Ergebnisse.
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PMI ® -
PMI heit Plus — Minus - ® .
Interessant. Wenn |hr auf eine
Heimstunde oder eine Aktion zuriick-
blickt, konnt Ihr diese aus diesen drei
Perspektiven betrachten: Was war
daran positiv, hat uns gefallen, hat
geklappt; was war daran negativ, hat
uns gestort, hat nicht funktioniert;
was ist uns einfach zusatzlich noch als interessant aufgefallen. Durch diese
Trennung in drei Bereiche fallen Euch wesentlich mehr Sachen ein, als
wenn lhr nur so drauflosplaudert. Die Ergebnisse kdnnt lhr auf einem
Plakat festhalten.

Personl

Smileys

JedeR bekommt mehrere Smileys, lachen-
de, gleichgiiltige, weinende, etc. Dann
entscheidet sie/er sich fiir die Zeichnung,
die am besten ihre/seine Stimmung aus-
driickt.

sa.|xxnm;)(|sliunljum4unj'.)’\

n
Stimmungskurve :
| I JedeR zeichnet ihre/seine Stimmungskurve,

" auf der jedeR dann eintragen kann, wie es -

reeioll ihr/ihm jetzt geht oder in letzter Zeit (in die-
e R, ser Heimstunde...) gegangen ist — passt mehr =-
L der Gefrierpunkt (,,Weil’s mir nicht gut geht!*) :

L8 B B B oder eher der Siedepunkt (,Mir gehts gut!“)
oder... =
Perlenmosaik =
Dieses funktioniert nach dem Prinzip der Stimmungskurve, ist aber etwas :
»zum Angreifen®. Alle haben eine Schnur (Draht), auf die sie dann am .
Schluss jeder Heimstunde oder am Ende jedes Lagertages eine Perle =
auffadeln kdnnen. Macht Euch vorher aus, was die Farben der Perlen -
bedeuten, z.B. griin = ,,Es geht mir gut!“, gelb = ,Es geht mir mittelprach- —
tig!“, rot = ,Es geht mir schlecht!“. So bekommt |hr dann ein Bild, aus &
dem sich die Stimmung der einzelnen und der gesamten Patrulle ablesen -

lasst.
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Lukunkr

Bei der Planung fiir die Zukunft geht es darum, dass Ihr hier die
Moglichkeit habt, Euer Programm selbst zu gestalten. Dazu kdnnt |hr das
Erprobungssystem zur Hand nehmen und daraus Punkte auswahlen. lhr
konnt Euer Programm selbst vorbereiten und durchfiihren oder Eure
Leiterlnnen bitten, Euch dabei zu unterstiitzen, bzw. Teile daraus zu lber-
nehmen.

Der Patrullenrat ist aber auch der Platz, um tiber Probleme und Streitereien
zwischen Patrullenmitgliedern zu sprechen und zu lberlegen, wie diese in
Zukunft vielleicht vermieden werden kénnen. Wenn Dich etwas stort, dann
trau Dich, das im Kreise Deiner Freundinnen zu sagen! — Eure Leiterlnnen
werden Euch bei

diesem Punkt

sicher helfen. ::'trullenrat der Patrylle
Als Hilfe fiir den
Patrullenrat kdnnt Beginn: Begri

Ihr einen Zettel e8"liung,

verwenden, auf L. Was war gej
R t dem |
dem die wichtig- Was war gut, was ware;i;eln Patrullenrat?
sten Punkte drauf- echt und warym?
stehen. So vergesst 2. Was machen
wir
lhr nichts, und Erprobungssystem inaLr')S‘a dhem ;
die/der Kornettin (Welches Materia| brauchC ster. i
hat auch gleich ein dauert das..)? en wir, wie lange
Protokoll fiir den "
Trupprat. Ein derar- 3- Was wollen wjr ¢ :
on
tiger Patrullenrats- Mmachen? Stin der Patryjje
zettel konnte etwa o
so aussehen: - Welche Ideen hap .
en W, .. .
Sames TruPppmgramm? Ir fir ejn gemein-

Leitung 5. Was ich son

.. St n

Wiinsche, Kritik )OCh >agen wollte

Den Patrullenrat

soll, nach einiger 6. Wie geht's mir in
Ubung, die/der der Patry(le?
Kornettin leiten,
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wobei sief/ihn dabei sicher die Leiterinnen unterstiitzen werden. Ihr sollt

aber alle wissen, welche Aufgaben bei der Leitung des Patrullenrates anfal-

len, da lhr alle gemeinsam fiir das Gelingen des Patrullenrates verantwort-
lich seid.

Zur Leitung eines Patrullenrates gehort es, einen klaren Anfang und einen
klaren Schluss zu setzen, und auch zwischendurch die Zeit im Auge zu
behalten. Wichtig ist, dass |hr beim Thema bleibt und Euch gegenseitig
immer wieder darauf zuriickfiihrt.

Sinnvoll ist es auch, am Ende des Patrullenrates die Ergebnisse noch ein-
mal zusammenzufassen, damit sich alle daran erinnern, was lhr ausge-
macht habt.

Aufgabe der Leitung ist es auch, Hilfsmittel anzubieten, wenn |hr etwa
Ideen sucht oder Euch entscheiden misst:

=
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*. *Hilfen fir die Ideenfindung

Methode ,,Brainstorming* zur Ideenfindung
e Macht Euch eine Zeit aus (3-5 Minuten).
¢ Jemand, der schnell schreiben kann, schreibt mit.
e JedeR soll jetzt alles sagen, was ihr/ihm zum Thema einfallt. ALLES GILT!
¢ Die/Der Schreiberln notiert alles.
e Uber diese Ideen wird weder diskutiert oder gelacht etc. — das ist die
wichtigste Regel.
Wenn die Zeit um ist, wird jede Idee besprochen. lhr entscheidet, was
gestrichen wird und welche der verbliebenen Ideen lhr nun umsetzen wollt.

(i(’.m(‘.inS(Illillzl'

Methode ,,6 — 3 — 5% zur Ideenfindung

® 6 Personen schreiben 3 Ideen innerhalb von 5 Minuten auf je einen
Zettel.

e Der Zettel wird nun reihum weitergege-
ben, und es geht wieder von vorne los.

e Jetzt stehen aber schon drei Ideen des
neben Dir sitzenden Patrullenmitgliedes
auf dem Zettel, dazu fallt Dir vielleicht
wieder etwas ein...

e So hast Du innerhalb kurzer Zeit ziem-
lich viele Ideen beisammen, und wenn
da nicht eine gute Idee dabei ist...

Das ganze geht natdirlich auch mit einer
anderen Personen-, Ildeen- und Minutenzahl!
Variante: Die Zettel werden nicht im Kreis
weitergegeben, sondern in die Mitte gelegt,
wo sich dann jedeR einen anderen holen
kann.
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Methode ,,Kreisendes Tischtuch*

Legt einen grof3en Packpapierbogen auf den Tisch. Auf diesen schreiben
jetzt alle ihre Ideen zu einem Thema. Nach einer gewissen Zeit wird das
»Tischtuch“ gedreht — alle kdnnen jetzt lesen, was die anderen geschrieben
haben und bekommen dadurch neue Anstofe fiir weitere eigene Ideen, die
sie dann wieder auf das Papier schreiben. Dann wieder drehen usw.
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Kédrtchentechnik &

JedeR bekommt mehrere Kértchen oder Postlts und schreibt jeweils

eine ldee auf ein Kartchen drauf. Diese werden dann alle auf einem Plakat
oder einer Pinnwand gesammelt (Achtung: Nicht ankleben!), wo alle einmal
alles lesen konnen. AnschlieBend werden die Kartchen sortiert, nach
Themen zusammengefasst und diskutiert.

salssnmaqsﬁunljumlunj‘a"

n
Reizworter =
Sucht Euch irgendein Wort (z.B. aus einem Warterbuch) aus, das gar nichts &
mit Eurem Thema zu tun hat. Uberlegt dann gemeinsam, welche Ideen Ihr =
aus dem Aussehen, den Eigenschaften, dem Verhalten... Eures Reizwortes -
fir Euer Thema finden kdnnt. =
[~
Wortspirale e
lhr schreibt Euer Thema in die Mitte eines Packpapierbogens, den |hr auf -
den Tisch legt. Nun bildet Ihr davon ausgehend eine Spirale aus Wértern, —~
wobei reihum jedeR ein Wort dazuschreibt, das ihr/ihm in Zusammenhang n
mit dem vorigen und dem Startwort einféllt. =
0
=
—
-5
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Wenn mehrere Leute gemeinsam beraten, ist es sinnvoll, gewisse Regeln
im Gesprdch einzuhalten, damit kein Kuddelmuddel herauskommt:

Es kann immer
nur eine Person
zur gleichen Zeit
sprechen, sonst
kennt sich nie-
mand mehr aus.

Es ist wichtig,
dass Du beim
Thema bleibst;
wenn lhr wahrend
des Patrullenrates
etwa standig lber
die Schule redet,
werdet |hr nie fer-
tig werden.

Wenn Du etwas ‘
nicht verstehst,
frag sofort nach.

et

Lass die anderen
dusreden, unter-
brich sie nicht,

Wenn Dich etw;
stort, dann sag es
gleich. Du kannst
sonst dem
Gesprich nicht
mehr folgen ung
lhr kommt 2y kei-
nem Ergebnjs.

Ubrigens: Es gibt noch viele andere ,offizielle* Gesprachsregeln, und lhr
kénnt Euch auch Eure eigenen Regeln ausdenken. Wichtig ist nur, dass lhr
mit Hilfe gemeinsamer Gesprachsregeln besser miteinander reden und

arbeiten konnt!

Gesprachsregeln sind nicht nur beim Patrullenrat eine Hilfe; wenn Du sie

auch bei anderen Gesprachen, bei den Pfadis, in der Schule oder daheim,

beachtest, kannst Du Dir manches Missverstandnis, manchen Streit und
manche Verstimmung ersparen.
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Damit lhr Euch mit diesen Regeln leichter tut, konnt lhr alle oder
die fiir Euch wichtigsten auf kleine Kartchen schreiben, die in der
Mitte des Tisches liegen. Wenn Dir etwas auffillt, kannst Du ein-
fach ein Kartchen nehmen und in die Hohe halten, um den ande-
ren zu zeigen, was Dir gerade am Herzen liegt. — Hebt Euch die-
ses Kartenpackchen auf und verwendet es immer, wenn lhr es
braucht.

Hilfen flr en
manchmal sind
diese klein (z.B. Popcorn oder Chips), manchmal gréRer (z.B. Programm fiir
die ndchste Heimstunde). Wenn lhr die Entscheidung zwischen mehreren

Alternativen habt, gibt es ein paar Moglichkeiten, diese zu bewerten:

Entscheidun

Entscheidungstabelle
Macht ein Plakat, das ungefdhr so aussieht:

=
]
-
=M
=
—_
€
c
-
—
=
=
=
”
=
4]
g
=
”
”
—
]
”

a
-
=]
-
Schreibt in die Spalte ,,Vorschlag® alle Moglichkeiten, in die Spalten ,,+“ :—
bzw. ,,—“, was fiir bzw. gegen diesen Vorschlag spricht, und unter ,Gefiihl“, _
was Euer Bauch zu dieser Moglichkeit meint.
Danach konnt lhr zwischen den einzelnen Vorschlagen vergleichen und =
Euch fiir den besten entscheiden. i
]
PS: Ist der Vorschlag, den lhr nach der Erstellung dieser Liste gewahlt -
habt, der gleiche wie der, den |hr zuvor genommen hattet? =
.
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@ | g Punktklebeverfahren

® Ilhr macht Euch ein grofes Plakat, auf dem untereinander alle
Moglichkeiten stehen.
Einfache Version: JedeR bekommt eine bestimmte Anzahl von Klebepunk-
ten, die sie/er zu den Alternativen klebt. (Andere Variante: Mit einem Stift
Punkte malen.) Dadurch bekommt Ihr einen ersten Uberblick, welche
Moglichkeiten fiir die Patrulle in Frage kommen und welche nicht.
Andere Version: |hr macht neben den Méglichkeiten, die zur Auswabhl ste-
hen noch Spalten fiir ,sehr gut“, ,,gut®, , mittelmaBig®, ,,schlecht®.

Wiirfelmethode

Stellt eine Liste aller Moglichkeiten auf, nummeriert sie und wiirfelt dann,
um Euch fiir eine zu entscheiden. Diese Methode ist dann sinnvoll, wenn
Ilhr mehrere gleichwertige Moglichkeiten habt und/oder wenn eine Ent-
scheidung schnell gefallt werden muss, damit lhr zur Tat schreiten kénnt.

Blick in die Zukunft

Stellt Euch vor, lhr habt Euch bereits fiir jede der méglichen Alternativen
entschieden. Dann malt Euch aus, wie Ihr jede dieser Alternativen einer/
einem FreundIn schildern wiirdet und warum lhr Euch so entschieden habt.
Legt in dieser Fantasievorstellung alle Griinde dar, die fiir eine gute Wahl
sprechen und warum diese angemessen erscheint. Jede dieser
Rechtfertigungen sollte niedergeschrieben und durchdacht werden.

IA [ I) gn

Buridans Esel

In diesem Gleichnis steht ein
Esel zwischen zwei Heuhaufen
und kann sich fiir keinen der
beiden entscheiden, da er
dadurch den anderen aufgeben
misste. — Auch uns Menschen
geht es oft so, dass wir uns
nicht entscheiden konnen, weil 3.
wir durch die Entscheidung fiir
Moglichkeit A gleichzeitig
Moglichkeit B nicht machen kénnen. Versucht einmal, fiir beide Alternativen
so viele Gegenargumente und Schwachpunkte wie moglich zu finden. lhr
konnt diejenige Alternative ausschlieBen, bei der Ihr mehr gefunden habt;
die bessere bleibt dann brig.
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Wenn lhr diese Hilfsmittel verwendet, dann seid |hr der Entscheidung *

schon ndher. Wichtig ist aber jetzt, dass Ihr Euch noch ein bisschen Zeit
nehmt und besprecht, welche Lésung Euch allen passt. Demokratie heifdt
namlich nicht, dass abgestimmt wird und dabei eine Mehrheit siegt und
eine Minderheit ,,Pech“ hat, sondern dass Ihr Euch alle gemeinsam auf
Lésungen einigt, die fiir Euch alle o.k. sind. Das kann manchmal langer
dauern, dafiir sind dann alle mit der Entscheidung zufrieden und stehen
auch dazu.

*Im Trupprat treffen sich die Kornettinnen (und Hilfskornettinnen) der
Patrullen und die Leiterlnnen. Dort werden die Ergebnisse der Patrullenrdte
berichtet und die Patrullenaktivitaten erzahlt. AuBerdem geht es dabei
darum, alle Belange, die den ganzen Trupp betreffen, zu besprechen; vor
allem gemeinsame Aktionen der Patrullen sollen hier entschieden und
geplant werden.

Fur den Trupprat ist es daher wichtig, dass in allen Patrullen Patrullenrdte
stattfinden und die Kornettinnen mit den Protokollen in den Trupprat kom-
men, damit sie dort die Ideen und Wiinsche der Patrullen einbringen kon-
nen.

Auch im Trupprat ist es wichtig, am Ende die Ergebnisse zusammenzufas-
sen und aufzuschreiben, damit die Kornettinnen diese dann an ihre
Patrullen weitergeben konnen. Das System von Patrullen- und Trupprat
kann ndmlich nur funktionieren, wenn die Informationen, Beschliisse und
Ergebnisse des Trupprates wieder zuriick an die Patrullen gehen und alle
dann wissen, was los ist.
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