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Vorwort

Auf dem Bildschirm immer gleiche Ansichten mit sprechenden 
Köpfen oder lebendiger Austausch über große Distanzen hinweg? 
Der durch die Pandemie ausgelöste Quantensprung in der digitalen 
Kommunikation ist Segen und Fluch zugleich. Wem sind nicht schon 
Mund und Kiefer eingeschlafen ob nicht enden wollender Videokon-
ferenzen? Wer jedoch hat es nicht überaus geschätzt, mit Menschen in 
beruflichen Austausch zu kommen, mit Hilfe digitaler Medien ohne 
lange Anfahrtswege und Terminhuberei? Und wie wäre der Kontakt 
mit und die Beziehungen zu Schüler:innen in Zeiten des Fernunter-
richts gewesen, wenn keine audio-visuelle Kommunikationskanäle zur 
Verfügung gestanden hätten?

Doch wie können Online-Meetings, Webinare und Blended-Lear-
ning-Unterricht mit Videotools spannend gestaltet werden, sodass sie 
anregend, interaktiv, humorvoll und erfrischend sind? Die Autoren 
zeigen, wie Teilnehmer:innen in Online-Seminaren auf eine Weise 
miteinander in Kontakt kommen, welche kreativ mit den Limitie-
rungen der auf kleinen Bildschirmkacheln begrenzten Körpersprache 
umgeht. Die für lebendige Präsenzveranstaltungen so wichtigen non-
verbalen Interaktionen – schnelle Blicke, Gesten, Bewegung im Raum 
– können zwar nicht kompensiert werden. Aktivierende Impulse und 
beziehungsförderliche Übungen sind dennoch möglich, –  und wegen 
der angesprochen Grenzen digitaler Kommunikation umso wichtiger. 

Das Kartenset bietet Anfänger:innen einfach einsetzbare Energizer, die 
Begegnungen, Vertrautheit und Austausch im digitalen Raum fördern. 

Ausgebuffte Webinar-Profis werden in der reichhaltigen Methoden-
sammlung neue Ideen finden, die frische Impulse in ihren digitalen 
Unterricht bringen. Besonders wertvoll für alle ist das vorliegende 
Booklet, in dem anschaulich die praktischen Potenziale digitaler Di-
daktik beschrieben werden: der passende Einsatz von Methoden für 
den Einstieg, das Kennenlernen, das Aktivieren von Vorwissen und 
Erfahrungen, das kooperative Arbeiten in Breakout-Sessions, das 
Sichtbarmachen von Ergebnissen und die Auswertung der Lernpro-
zesse.

Man merkt der Kartensammlung an: da waren Leute mit Lust am Ex-
perimentieren am Werk, mit Begeisterung für professionelle (Online-)
Moderation. Lassen Sie sich von dieser Freude anstecken. Erproben 
Sie viele der Methoden selbst, möglichst im vertrauten Rahmen, und 
reflektieren Sie dies im Team. Das hilft, die Anforderungen und Poten-
ziale aus eigener Erfahrung zu kennen und erweitert Ihr spontan zur 
Verfügung stehendes Repertoire an aktivierenden Methoden. 

Gerold Brägger, Juni 2023
Leiter IQES online und schulentwicklung.ch



4

Warum braucht es Webigizer?

Spätestens seit der Coronapandemie wissen Lehrende wie Lernende, 
dass die Online-Kommunikation und Videokonferenzen ihre besonde-
ren kommunikativen Gesetzmäßigkeiten haben: Teilnehmende lassen 
(aus welchen Gründen auch immer) ihre Kameras ausgeschaltet, man 
spricht in einen weitgehend »resonanzfreien« Raum und die wichtigen 
verbalen wie nonverbalen Rückmeldungen auf das, was man sagt oder 
tut, bleiben aus. Der Raum, aus dem sich die Teilnehmenden zugeschal-
tet haben (oftmals der private Wohnort), ist zweidimensional und für 
die anderen wenig einsehbar. Man verfügt im wahrsten Wortsinn über 
wenig »Hintergrund«-Information. Wir wissen aus Studien, dass Be-
griffe wie »Zoom-Fatigue« für das Phänomen der Ermüdung in Video-
konferenzen stehen und viele Menschen während oder nach längeren 
Videositzungen zu Konzentrationsschwierigkeiten und Kopfschmerzen 
neigen. Daher haben viele zu Beginn der Pandemie das ständige Video-
konferieren als regelrechte »Zoom-Mutung« beschrieben. Es verwundert 
also nicht, dass aktuell nur noch wenige Schulen auf Online-Unterricht 
zurückgreifen, um einen normalen Schulbetrieb aufrechtzuerhalten, wo 
sie nun nicht mehr zwingend drauf angewiesen sind.

Wir haben es als Gesellschaft (noch) nicht geschafft, über das Ni-
veau der Mehrwertdiskussion hinauszugelangen und das Digitale in 
unser Selbstverständnis zu integrieren. Dies dürfte auch daran liegen, 
dass nicht überall aus der Not eine Tugend hervorging und das Er-
fordernis nach neuen Regelkatalogen und Commitments stellenweise 
nicht erfüllt wurde. So braucht es beispielsweise eine digitale Didaktik, 
um auch online ohne Qualitätseinbußen arbeiten zu können. Zu einer 
solchen Didaktik gehören unserer Praxiserfahrung nach 

Was sind Webigizer?

Das Wort »Webigizer« [wˈɛbɪd͡ʒˌa͡ɪzɚ] ist eine Wortneuschöpfung 
und beschreibt »Energizer fürs Web«. Energizer sind Aktivierungs-
übungen, welche zur Konzentrations- oder Motivationsförderung in 
Gruppensettings eingesetzt werden, zum Beispiel im schulischen Un-
terricht, im Hochschulseminar oder in der Erwachsenenbildung.

An solche Energizer, die auch in webbasierten, online durchgeführten 
Unterrichts- oder Fortbildungssettings stattfinden sollen, sind spezifi-
sche Anforderungen gestellt. Sie müssen 
•	 technisch leicht umsetzbar sein, damit alle Teilnehmenden im Rah-

men einer Videokonferenz – unabhängig ihrer technischen Ausstat-
tung und Endgeräte – mitmachen können;

•	 leicht erklärbar sein, da die Wahrscheinlichkeit für Missverständ-
nisse in videobasierten Settings erfahrungsgemäß höher ist und eine 
Übung, die mehr Leichtigkeit versprühen soll, nicht schwer zu ver-
stehen oder umzusetzen sein darf;

•	 die Kanalreduktion bedenken oder sie bestenfalls positiv nutzen, da 
wir in einer Videokonferenz nur einen Ausschnitt der Realität vorfin-
den (begrenzter Bildausschnitt, Reduktion auf eine kleine Bildkachel, 
reduzierte stimmliche und körpersprachliche Informationen, Reduk-
tion der Wahrnehmungskanäle auf das Visuelle und Auditive etc.);

•	 das Gefühl der Anonymität berücksichtigen oder in ein Grup-
pengefühl umwandeln, da aufgrund der räumlichen Distanz in der 
Regel (und besonders zu Beginn) weniger persönlicher Kontakt zwi-
schen den Gruppenmitgliedern besteht, was zu einem reservierteren 
Verhalten führen kann.
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1.	 als Voraussetzung für ein professionelles Lehren und Lernen ein 
zweckdienliches technisches Equipment mit guter Webcam, 
Kopfhörern mit Mikrofon, möglichst einem zweiten Bildschirm, 
einer stabilen Internetverbindung (am besten über LAN-Kabel), 
einer guten Ausleuchtung und einem möglichst komplikationsar-
men Videokonferenzsystem (Näheres zu diesen Aspekten finden 
Sie im Kapitel »Tipps & Tricks für das Arbeiten vor der Kamera«);

2.	 ein professionelles rhetorisches Auftreten vor der Kamera;
3.	 eine hohe Interaktionsrate mit den Teilnehmenden;
4.	 eine begrenzte Teilnehmendenzahl (wir haben die Erfahrungs-

werte gesammelt, dass 6–12 Teilnehmende optimal sind und mit 
bis zu 18 Personen noch einigermaßen individuell und interak-
tiv gearbeitet werden kann, sich jedoch ab einer größeren Perso-
nenzahl der Veranstaltungscharakter wandelt und es sich dann 
entweder um eine Vorlesung oder eine Großgruppenmoderation 
handelt);

5.	 eine begrenzte Zeitstruktur (es sind auch ganz- oder mehrtägige 
Online-Veranstaltungen möglich, doch ist hier auf eine engma-
schigere Pausenstruktur zu achten; Faustformel: alle 60 bis 75 Mi-
nuten eine Pause);

6.	 eine klare Veranstaltungsdramaturgie (hierzu zählen ein regel-
mäßiger Methoden- und Sozialformwechsel, klar abgrenzbare Blö-
cke und eine gute Verteilung von Theorie und Praxis oder Input 
und Hands-on auf die Veranstaltungsdauer);

7.	 eindeutige Auftragsformulierungen, damit die Teilnehmenden 
wissen, wann sie sich eher in der Zuhörenden- und wann in einer 
aktiveren Rolle befinden, was sie genau und warum sie es über-
haupt zu tun haben etc.;

8.	 klar definierte und leicht zugängliche virtuelle Räume zur Auf-
gabenbearbeitung und Kollaboration (wann arbeiten wir wo, wie 
gelange ich in einen Breakout-Raum, auf ein Whiteboard oder eine 
kollaborative Pinnwand?);

9.	 eine aktive Beziehungsgestaltung (es fehlen informelle Neben- 
und Pausengespräche, die Teilnehmenden müssen anderweitig un-
ter- und miteinander in Kontakt kommen und auch einen Draht 
zur Lehrperson oder Seminarleitung aufbauen können; hierfür 
braucht es Kennenlernaktivitäten in plenaren und Kleingruppen-
konstellationen, die nicht um des Kennenlernen willens eingebaut 
werden, sondern um eine Arbeitsfähigkeit und lernförderliche At-
mosphäre herzustellen);

10.	und eben auch Webigizer, welche auf die Aspekte 3, 6 und 9 ein-
zahlen und dazu beitragen, dass Online-Veranstaltungen ange-
nehm, akzeptiert, kurzweilig, lernwirksam und nachhaltig sind.

Webigizer können bewirken, 
•	 Anonymität abzubauen und Vertrautheit innerhalb der Gruppe zu 

schaffen;
•	 Unverbindlichkeit zu reduzieren und Verantwortung für sich und 

die Gruppe zu übernehmen;
•	 Konzentrationlöcher zu überwinden und neue Motivation zu stif-

ten;
•	 der Vereinzelung entgegenzuwirken und ein Gemeinschaftsgefühl 

aufzubauen;
•	 Rückzugsräume zu verkleinern und Partizipation zu erhöhen.



6

starten, die die Teilnehmenden nicht allzu sehr aus ihrer Komfortzo-
ne herausbringen, vom zeitlichen Aufwand her überschaubar, für die 
Teilnehmenden in der Durchführung niedrigschwellig und leicht in-
haltlich an das Veranstaltungsthema anbindbar sind, sowie anderer-
seits, sich nach der Durchführung die Zeit zu nehmen miteinander 
zu reflektieren, welche Erkenntnisse die Übung zu Tage gefördert hat, 
welcher thematische Bezug sich herstellen lässt, welche (gruppendyna-
mischen) Phänomene sichtbar geworden sind oder wie sich die Übung 
adaptieren lässt, um sie in anderen Veranstaltungskontexten gewinn-
bringend einzusetzen. So kann sowohl der eher kognitiv ausgerichtete 
Typus, der für solcherlei Methoden nicht viel übrig hat, als auch sein 
sozial-emotionales Pendant, das sich für Übungen und »Spielchen« al-
lein schon um ihrer selbst willen begeistern lässt, mit seinen je eigenen 
Bedürfnissen und Perspektiven abgeholt werden.

Webigizer lassen sich sowohl mit einander fremden Gruppen als auch 
in vertrauten Settings mit längerer Arbeitsbeziehung sinnvoll einsetzen. 
•	 Sie können zu Beginn – und auch immer wieder zwischendurch – 

für ein (erstmaliges oder besseres) Kennenlernen im Plenum oder 
in immer wieder wechselnden Kleingruppenkonstellationen einge-
setzt werden.

•	 Sie können ggf. als Metapher für den Themeneinstieg fungieren.
•	 Sie können vor oder nach einer längeren oder kognitiv anspruchs-

vollen Einheit zur Konzentrationsförderung genutzt werden.
•	 Sie können in sehr formellen Kontexten, in sehr reservierten Grup-

pen oder angespannten Situationen zu Beginn als Eisbrecher fun-
gieren und der Auflockerung dienen.

•	 Sie können nach oder anstelle einer Pause stattfinden.

Wie setzt man Webigizer ein?

Wer erfahren ist im Einsatz von Energizern in seinen Präsenzveran-
staltungen (vgl. hierzu unser Kartenset »Unterricht und Seminare le-
bendig gestalten – Energizer & Co.«), der kennt bereits verschiedene 
Möglichkeiten und Momente, um solche Übungen durchzuführen. 
Wir sprechen bewusst nicht von Spielen, sondern von Übungen oder 
Methoden, da sie zwar auch einen spielerischen Charakter aufweisen, 
doch mehr sein sollen als ein gefälliges beschäftigungstherapeutisches 
Intermezzo oder Ablenkungsmanöver. Die Übungen lassen sich oft-
mals als Metapher, als Sinnbild oder als Erfahrungsraum einsetzen, 
um einen kreativen Themeneinstieg zu gestalten, die Veranstaltungs-
inhalte zu verdeutlichen oder die Arbeit am Mindset oder an konkre-
ten Kompetenzen zu unterstützen. Insofern haben sie einen pädagogi-
schen, psychologischen sowie sozialen Mehrwert und ihre unbedingte 
Existenzberechtigung in Onlinesettings.

Je nach Lernbiografie und (hoch-)schulischer Sozialisierung der 
Teilnehmenden wird die Ankündigung eines Ener- oder Webigizers ge-
legentlich mit einem Stöhnen, Stirnrunzeln oder Augenrollen quittiert 
oder auch verbal in Referenz auf frühkindliche Betreuungseinrichtun-
gen kommentiert. Dabei kommen Stereotype der Teilnehmenden zum 
Vorschein, die sich zu festen Glaubenssätzen manifestiert haben und 
Widerstände gegen derlei Methoden hervorbringen. Insofern ist für die 
Lehrperson der Einsatz von Webigizern immer auch mit einer gewissen 
edukativen Aufgabe verbunden (Warum machen wir diese Übung? Was 
hat sie mit unserem Thema zu tun? Was verdeutlicht sie uns?). Dabei 
sollte man jedoch nicht in einen Rechtfertigungsmodus verfallen.

Wir empfehlen einerseits, – je nach Gruppe – mit Übungen zu 
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Die Lehrperson sollte sich in Abhängigkeit von der Gruppe, dem Ver-
anstaltungsthema und den Lernzielen überlegen, in welcher Phase 
welche Art von Webigizer sinnvoll wäre. Dabei hilft eine Art Check-
liste, damit eine Übung nicht um ihrer selbst willen eingesetzt wird 
oder weil sie der Lehrperson selbst einfach Spaß macht, sondern damit 
sie funktional und zweckgebunden zum Einsatz kommt (›form fol-
lows function‹). Beantworten Sie beispielsweise folgende Fragen zur 
Analyse und kriteriengeleiteten Entscheidung für oder gegen einen 
bestimmten Webigizer:
•	 Ist die Gruppe erfahren im Einsatz von und Umgang mit Energi-

zern/Webigizern?
•	 Handelt es sich meiner Einschätzung nach eher um eine passive 

oder aktive Gruppe?
•	 Ist die Gruppe leicht begeisterungsfähig für Neues oder eher re-

serviert?
•	 Ist die Gruppe technikaffin bzw. routiniert im Umgang mit dem 

videobasierten Setting (Bedienung von Kamera, Mikro, Chat, kolla-
borativen Dokumenten, Whiteboards etc.)?

•	 Verfügt die Gruppe über genügend Abstraktionsvermögen, um von 
einem Webigizer auf das Thema zu schließen?

•	 Welche Übung kann den Lerngegenstand oder einen Teilaspekt 
dessen am besten verdeutlichen?

•	 In welcher Phase der Veranstaltung ist ein Webigizer erforderlich 
und in welcher halte ich ihn für optional?

•	 Lasse ich die Teilnehmenden mitbestimmen, ob ein Webigizer 
durchgeführt werden soll, und wenn ja, welcher?

•	 Wird ein Webigizer benötigt, der eher den Teamgeist oder die Kon-
zentration (oder beides) fördert?

•	 Welche technischen Gegebenheiten liegen vor, um einen Webigizer 
ohne Komplikationen oder zu großen Aufwand durchzuführen?

Je besser ich die Methodensammlung kenne und je mehr Übungen ich 
bereits ausprobiert habe, desto leichter fällt mir die Einschätzung und 
Einstufung. Und je größer der eigene Fundus an Webigizern ist, des-
to leichter fällt die Auswahl einer zur Situation passenden Methode. 
Daher sind wir Freunde und Verfechter eines großen Methodenreper-
toires und eines regelmäßigen, wechselnden Einsatzes verschiedener 
Übungen.

Wenn Webigizer eingesetzt werden, dann sollten sie 
1.	 angekündigt und ihr Einsatz ggf. begründet,
2.	 erläutert und ihre jeweiligen Schritte erklärt,
3.	 evtl. an einem Beispiel verdeutlicht und in der technischen Umset-

zung demonstriert,
4.	 ggf. zur Veranschaulichung und Verständnissicherung visualisiert
5.	 und nach der Durchführung möglichst immer (zumindest kurz) 

reflektiert werden.

Überlegen Sie sich außerdem, ob Sie bei den Übungen selbst mitma-
chen oder nur anleiten oder beobachten und was dies für einen Un-
terschied in Bezug auf die Gruppendynamik macht. Überlegen Sie des 
Weiteren, was Sie im Vorfeld vorzubereiten haben und wann Sie dies 
tun (länger oder unmittelbar vor der Veranstaltung, während einer Ar-
beitsphase oder Pause?). Und überlegen Sie, wie Sie mit Besonderhei-
ten umgehen wie zum Beispiel mit einer ungeraden Teilnehmenden-
zahl, unterschiedlichen Endgeräten (Smartphone, Tablet, Laptop) oder 
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Betriebssystemen, unterschiedlichen Technikkompetenzen oder un-
terschiedlichen Teilnahmestatus (mit oder ohne Kamera/Mikrofon).

Sie können Webigizer nicht nur zur didaktischen Aufwertung von 
Lehr-Lern-Formaten nutzen: Auch der regelmäßige Einsatz in Mee-
tings kann verschiedene positive Effekte erzielen. In Projektgruppen 
oder regelmäßig tagenden Teams sowie in Konferenzen, die online ab-
gehalten werden, können mithilfe von Webigizern die Beziehungsge-
staltung, die Verbindlichkeit bei Absprachen und Aufgabenerledigun-
gen, die Offenheit in der Kommunikation und nicht zuletzt die Freude 
an der Sitzungsteilnahme begünstigt werden. Dabei empfiehlt es sich, 
den Einsatz von Übungen für Check-In-Runden oder nach einer fest 
verankerten Pause zu ritualisieren und immer wieder neue Methoden 
einzusetzen, um Abwechslung zu gewährleisten und Neugierde zu we-
cken / aufrecht zu erhalten.

Die in diesem Kartenset beschriebenen Methoden sind allesamt viel-
fach praktisch erprobt. Wir haben bei der Zusammenstellung versucht, 
möglichst wenige externe Tools hinzuzuziehen, damit die Übungen 
mit möglichst geringem technischem Aufwand auskommen und weil 
die »Halbwertzeit« digitaler Tools so gering bzw. die Weiterentwick-
lung so rasant ist, dass ansonsten die Gefahr bestünde, dass schon in 
ein, zwei Jahren Teile dieser Methodensammlung obsolet wären. Dar-
über hinaus haben wir jedoch festgestellt, dass manche Übungen auf 
mehr Akzeptanz bei den Teilnehmenden stoßen, wenn sie visualisiert 
werden und in einem ästhetisch ansprechenden Look daherkommen. 
Außerdem können der Aktivitätsgrad und das Selbstwirksamkeitser-
leben der Teilnehmenden erhöht werden, wenn man selbst etwas ein-

geben oder anklicken kann. Diesen positiven Aspekt der Gamification 
versuchen einige Übungen zu berücksichtigen.
Überdies haben wir bei der Auseinandersetzung mit und Zusammen-
stellung von Webigizern Freude daran entwickelt, auch eigene Übun-
gen und Methoden zu kreieren sowie eigene digitale Tools zu pro-
grammieren. Ein gutes Beispiel hierfür finden Sie unter der Domain 
digitaler-stuhlkreis.de. Diesem Tool haben wir auch eine eigene Karte 
gewidmet, zumal es in unserer eigenen Berufspraxis zu einem regel-
rechten Evergreen geworden ist und wir es für interne Meetings wie 
externe Veranstaltungen in steter Regelmäßigkeit und mit ungebrem-
ster Begeisterung einsetzen. Ein zweites Tool stellen wir unter der Do-
main screenar.io bereit. Dabei handelt es sich um eine digitale Tafel mit 
verschiedenen didaktischen Funktionen. Gerne stehen wir Ihnen mit 
Beratung und Fortbildung für den Einsatz unserer Tools und Metho-
den, aber auch für die kollaborative Entwicklung weiterer Tools und 
Methoden zur Verfügung. Besuchen Sie daher gerne unsere Webseite 
auf ish-gruppe.de und kontaktieren Sie uns.
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Aufbau der Karten

Die Karten folgen einem wiederkehrenden Aufbau. Auf der Vorder-
seite befinden sich der Name oder die Bezeichnung der Übung inkl. 
Subline, die Beschreibung der Übung sowie die Einordnung der 
Übung in eine von sechs Kategorien: Die Kategorien geben an, wel-
che technischen Voraussetzungen für die Durchführung einer Übung 
gegeben sein müssen. Dabei setzt die nächsthöhere Stufe in der Regel 
auch die vorangehenden voraus. In der Kategorie »Bild« sollten die 
Teilnehmenden also auch die Möglichkeit haben, Text über den Chat 
zu posten und ihre Mikrofone einzuschalten.

Text Bei diesen Übungen genügt es, wenn die Teilnehmenden etwas 
in den Chat oder ein Feld für geteilte Notizen schreiben. Aktivierte 
Webcams oder Mikrofone sind nicht erforderlich. Somit sind die-
se Übungen auch für sehr große Gruppensettings geeignet.
Manche Videokonferenzsysteme lassen sowohl allgemeine als 
auch private Chatnachrichten zu oder bieten über geteilte Noti-
zen die Möglichkeit zum kollaborativen Schreiben. Die Bedienung 
dieser Funktionen sollte den Teilnehmenden bekannt sein.

Ton Hier müssen die Teilnehmenden zumindest ihre Mikrofone freige-
ben, damit miteinander gesprochen werden kann. Eingeschaltete 
Kameras sind sicherlich nicht hinderlich, um die gefühlte Distanz 
und Anonymität zu reduzieren. Wenn Teilnehmende jedoch keine 
funktionierende Webcam haben oder sie aus technischen oder 
anderweitigen Gründen nicht aktivieren können/wollen, so kön-
nen sie bei diesen Übungen dennoch mitmachen.
Wichtig ist eine Klarheit darüber, wann die Mikrofone aktiviert 
und stummgeschaltet werden, damit es zu keinem Tumult 
kommt bzw. Tonspuren einander überlagern. 

Bild Bei diesen Übungen müssen die Teilnehmenden auch ihre Web-
cam (zumindest zeitweise) einschalten. Teilnehmende, denen 
dies nicht möglich ist, können ggf. als Beobachter eingesetzt wer-
den, um anschließend in die Reflexion der Übung einzutauchen.
Ggf. spielt auch der Hintergrund der Teilnehmenden eine Rolle 
oder es soll ein Bild oder Gegenstand in die Kamera gehalten 
werden. In diesem Fall sollten weichgezeichnete Hintergründe 
ausgeschaltet werden, da das System oft nicht erkennt, was nun 
scharf gezeichnet und was ausgeblendet werden soll.

Raum Die Teilnehmenden sind aus unterschiedlichen Räumen dazuge-
schaltet. Dies erhöht die Distanz untereinander, eröffnet jedoch 
umgekehrt auch neue Möglichkeiten. Im Gegensatz zum Klassen- 
oder Seminarraum in Präsenz haben die Teilnehmenden dadurch 
unmittelbaren Zugriff auf verschiedene Haushalts- und ganz per-
sönliche Gegenstände. Diese können für verschiedene Übungen 
hinzugezogen werden.

01 Buchstabensalat
Limitation macht kreativ

Auf der Präsentationsfläche werden acht bis zwölf Buchstaben eingeblendet. Da es sich um einen »Buchstabensalat« handelt, 
können diese auch gerne durcheinander angeordnet sein. Die Teilnehmer haben nun die Aufgabe, neue Wörter aus den ge-
gebenen Buchstaben zu bilden. Abhängig davon, ob alle Teilnehmer für sich selbst suchen oder zwei Gruppen um die Wette 
eifern, wird entweder in den Chat oder in ein geteiltes Dokument geschrieben. Die Übung endet nach 2–3 Minuten oder sobald 
eine festgelegte Anzahl an Wörtern gefunden wurde.

Buchstabensalat eignet sich besonders für große Gruppen, in denen eine Kommunikation über den Chat sinnvoll oder auch 
gar nicht anders möglich ist. Zu Beginn der Veranstaltung eignet sich diese Übung als kurze  kognitive Auflockerung bzw. dient 
sie dem interaktiven Ankommen im digitalen Raum. Die Aufmerksamkeit der Teilnehmer wird durch diese Übung gebündelt 
und ermöglicht im Anschluss einen fokussierten Einstieg in das eigentliche Thema.

Sozialform Gruppengröße Zeitaufwand

• Sie können nach und nach Buchstaben hinzufügen, um die Übung am Laufen zu halten.
• Je nach Fähigkeiten der Teilnehmer wäre auch ein (plötzlicher) Wechsel auf eine Fremdsprache möglich.
• Die Übung funktioniert entweder mit sehr vielen Teilnehmern als Individualübung oder mit einer überschaubaren Anzahl 

von maximal zwanzig bis dreißig Personen als Teamübung, bei der am Ende die Anzahl der Wörter verglichen wird.
• Mehr Buchstaben bedeuten mehr Möglichkeiten und vereinfachen die Übung.
• Sie können auch die Einschränkung vornehmen, dass nur themenbezogene Wörter zählen. Hier empfiehlt sich dann aller-

dings ein größerer Pool an Buchstaben bzw. ein reichhaltigerer Buchstabensalat.
• Zum Ende kann die Lehrperson noch einmal die Stimmung aufheizen, wenn sie das längste Wort fordert und gleichzeitig die 

Möglichkeit einwir� , aus bereits genannten Wörtern unsinnige Kombinationen zu bilden, wie zum Beispiel »Auto-Hose« oder 
»Sti� -Brille«. Hier kommt es dann meist zu einer zweiten kleinen Runde, die ein gutes Ende zulässt, also verhindert, dass der 
Übung einfach die Lu�  ausgeht.

• Auch Kunstwörter können erlaubt werden, die dann mit einem fingierten Lexikoneintrag kombiniert werden müssen. Etwa: 
Ich habe das Wort »Dromedarthvader« gebildet. Laut Duden handelt es sich dabei um »einen einhöckrigen Weltall-Bösewicht 
mit ausgeprägtem Vater-Sohn-Komplex.« Oder: Cassopulaut – Ein altägyptisches Blasinstrument, das von zwei Musikanten 
gleichzeitig gespielt wird. Der kreativste Beitrag kann von der Gruppe gekürt werden.

• Die Übung benötigt einen klaren Arbeitsau� rag. Dieser wird am besten über dem Buchstabensalat zum Nachlesen notiert 
und könnte beispielsweise lauten: Jeder Buchstabe darf nur einmal genutzt werden, Eigennamen oder Neologismen sind 
(nicht) erlaubt, Wörter mit allen vorhandenen Buchstaben bringen Extrapunkte.

• Zu klären ist, ob zusammengesetzte Wörter aus bereits genannten Wörtern erlaubt sind (beispielsweise Regen, Schirm und 
Regenschirm).

• Die vorgegebenen Buchstaben sollten gut sichtbar sein.

Sozialform
Einzelarbeit/Plenum

Gruppengröße
ab 5 Teilnehmern

Zeitaufwand
2–5 Minuten
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Zugleich kann der physische Raum dazu verhelfen, soziomet-
rische Übungen auch online durchzuführen oder Bewegung in 
das Setting zu bringen. Wenn die Teilnehmenden dabei voll-
ständig zu sehen sein und auch sprechen können sollen, ist auf 
die Kameraposition und den Abstand zur Kamera zu achten und 
ggf. zu empfehlen, kabellose Kopfhörer mit integriertem Mikro-
fon bereitzuhalten.

Tool Manche Übungen bedienen sich eines externen digitalen Tools. 
Wenn es sich dabei um ein Kollaborationstool handelt, sollte es 
nicht nur DSGVO-konform sein, sondern auch ohne Registrie-
rung/Anmeldung und ohne Kosten auskommen und bestenfalls 
direkt über den Browser angesteuert werden können. Außerdem 
müssen die Teilnehmenden dessen Bedienung kennen bzw. zu-
vor erklärt bekommen und es sollte mit verschiedenen Browsern, 
Endgeräten und Betriebssystemen kompatibel sein.
Wir haben auf unserer Webseite webigizer.de eine Toolliste 
zusammengestellt, die Ihnen ein paar konkrete Anregungen 
liefern soll.

Space Die klassische Videokonferenz arbeitet mit statisch angeordne-
ten Bildkacheln. Ein virtueller Space, wie wir ihn hier bezeichnen 
wollen, unterscheidet sich hiervon durch ggf. avatarbasierte, in 
jedem Fall aber flexibel bewegliche Bilder. Die Teilnehmenden 
wählen sich ein und gelangen in einen virtuellen Raum, inner-
halb dessen sie sich per Maus/Touchpad oder Pfeiltasten mit 
ihrem Bild frei bewegen können. Dadurch entstehen neue Mög-
lichkeiten der Interaktion: Es können soziometrische Übungen 
durchgeführt werden; es lassen sich Methoden umsetzen, für 
die sich die Teilnehmenden in Präsenz in einem Kreis oder auf 
einer Linie anordnen müssten; Tandem- oder Kleingruppenge-
spräche können innerhalb des Plenums geführt werden, ohne 
dass hierfür jedes Mal ein Breakout-Raum eingerichtet werden 
muss. So lassen sich Sozialformwechsel schnell und dynamisch 
realisieren, sodass auch Methoden wie ein Speeddating oder 
ein Lerntempoduett online abbildbar sind.

Auf der Rückseite sind Hinweise auf die Sozialform(en) einer Übung 
platziert: 
•	 Einzelarbeit
•	 Partnerarbeit
•	 Gruppenarbeit
•	 Plenum

Darüber hinaus gibt es Hinweise auf die Gruppengröße bzw. Mindest-
teilnehmendenzahl, damit die Übung sinnvoll durchgeführt werden 
kann. Diese Angaben sind lediglich Richt- und Erfahrungswerte. Mit 
leichten Anpassungen lassen sich bestimmte Übungen sicherlich auch 
in anderer Gruppenstärke umsetzen.

Auch der angegebene Zeitaufwand stellt nur eine Orientierung dar. 
Die Übungen brauchen in Abhängigkeit von der Gruppengröße, von 
der Routiniertheit beim Anleiten (Lehrperson) und Durchführen 
(Teilnehmende) sowie von ggf. technischen Begebenheiten unter-
schiedlich lang. Die Zeit für die Nachbesprechung ist in der Zeitangabe 
grundsätzlich noch nicht eingerechnet.

Zu jeder Übung gibt es außerdem Hinweise auf beachtenswerte As-
pekte bei der Vorbereitung oder Durchführung der Übung. Diese 
beziehen sich teils auf Fehlerquellen und Stolpersteine, aber auch auf 
generelle Erfahrungswerte und Tipps aus der Praxis.

Abschließend werden verschiedene Varianten und Variationen einer 
Übung skizziert. Hierdurch erhalten die Übungen einen teils grund-
legend anderen Charakter und können in anderen Themengebieten, 
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Gruppenkonstellationen oder zu anderen Zwecken eingesetzt werden. 
So können Übungen auch mehrfach genutzt werden, ohne dass den 
Teilnehmenden aufgrund der Redundanz langweilig wird. Beach-
ten Sie hierbei jedoch, dass der Ablauf einer einmal durchgeführten 
Übung von Teilnehmenden oft als regelhaft wahrgenommen wird und 
Adaptionen ggf. als nicht regelkonform erlebt werden oder Verwir-
rung stiften können.

Tipps & Tricks für das Arbeiten vor der Kamera 

Das Online-Setting erfordert auch von den Lehrenden besondere 
Kompetenzen, die es erst einmal auf- und kontinuierlich auszubauen 
gilt. Der souveräne Umgang mit verschiedenen Videokonferenzsyste-
men, die Navigation durch den digitalen Dschungel, das Multitasking 
an einem oder mehreren Bildschirmen: All dies sind grundlegende 
Fertigkeiten, die es zu entwickeln und zu automatisieren gilt, um den 
Blick für das Wesentliche frei zu haben – nämlich die Stimmung in der 
Gruppe, die Vermittlung der Inhalte und die Dramaturgie der Veran-
staltung. Wer diese Online-Kompetenzen bagatellisiert, der wird dem 
Online-Format entweder nicht viel abgewinnen können und es als 
schlechtere Alternative oder lästige Pflicht abstempeln oder der wird 
nicht das volle Potenzial des Formats ausschöpfen und innerhalb selbst 
auferlegter Schranken performen. Wie es auch viele Keynote-Spre-
cher:innen gibt, die meinen, dass ihre fachliche Expertise ausreiche, 
und daher keinen Wert auf eine professionelle Rhetorik legen, so tra-
gen auch Lehrende und Moderierende von Online-Veranstaltungen, 
denen die formatspezifische Weiterbildung nicht wichtig genug er-
scheint, maßgeblich dazu bei, dass Live-Online-Seminare mittelmäßig 
unterhalten und den Teilnehmenden mehr Überwindung und kogni-
tive Anstrengung abverlangen als eigentlich nötig. Nicht umsonst gibt 
es Qualifizierungsreihen für Online-Trainings (wie unsere Quali-T) 
oder Online-Coachings (wie unsere DGSv-zertifizierte Zusatzquali-
fizierung »Online-Supervision/-Coaching«), die genau dieses Kom-
petenzbündel thematisieren und trainieren. Die Auseinandersetzung 
mit einem vergleichsweise neuen Format und den damit verbundenen, 
fast täglich wachsenden Möglichkeiten ist also ein Ausdruck von Pro-
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Diese Methodenbox enthält Übungen, die nicht nur das Klassen-
klima stärken, sondern Unterricht zum Erlebnis werden lassen. 
Die 45 farbigen Karten sind drei methodischen Kategorien zu-
geordnet: 
• Energizer und Aktivierungsübungen, die sich als kurze  

Intermezzi in den Unterricht integrieren lassen. Sie helfen 
Schüler_innen dabei, die Konzentration für die anschließende 
Unterrichtsphase zu bündeln und den Kreislauf in Schwung 
zu bringen. 

• Erlebnispädagogische Methoden – größere Übungen aus dem 
Kontext der Erlebnispädagogik, die Schüler_innen vor gemein-
same Herausforderungen stellen und gruppendynamische 
Prozesse erlebbar machen. 

• Systemische Reflexionsmethoden. Hier werden Übungen der 
ersten beiden Kategorien didaktisch eingebunden und inhalt-
lich aufgearbeitet mithilfe von Fragetechniken und Reflexions-
methoden aus dem Kontext der Systemischen Beratung.

Auf jeder Karte sind Empfehlungen zu Alter, Gruppengröße, Zeit 
und Material sowie Hintergründe, Ziele, Varianten und Tipps für 
eine einfache Umsetzung aufgeführt. Das Booklet bietet weitere 
Informationen und Hinweise.
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mit den 50 aktivierenden Methoden in diesem Kartenset. 
Mithilfe dieser »Webigizer« – gepaart mit regelmäßigen  
Wechseln der Methode und Sozialform – können Online- 
Veranstaltungen problemlos auch ganztägig umgesetzt 
werden, ohne dass Ihnen Ihre Teilnehmenden »entschwin-
den«. Der regelmäßige Wechsel von der kognitiven auf  
die soziale oder emotionale Ebene löst bei den Teilneh-
menden ein Gefühl der Gemeinschaft aus, das gegen die 
größere Anonymität in digitalen Settings wirkt. Damit sind 
die Übungen weit mehr als ein bloßes Intermezzo.  
Die Übungen sind in sechs  
Kategorien eingeteilt –  
Text, Ton, Bild, Raum, 
Tool und Space –, praxis-
erprobt, aufwands- und 
vorbereitungs arm und  

weitgehend voraussetzungsfrei für die Teilnehmenden,  
seien es Schüler:innen, Studierende oder Lernende in 
erwachsenendidaktischen Kontexten. Schaffen auch  
Sie mit diesem Methodenschatz eine erfrischende Atmo-
sphäre für Ihre Online-Veranstaltungen.

Beziehungen fördern, Seminare auflockern, 
den Methodenschatz erweitern

www.beltz.de

GTIN 4019172300418

Zeitaufwand
10–15 Minuten

Gruppengröße
ab 4 Teilnehmerinnen

Sozialform
Plenum

• Die Geschichte kann auch mit dem gesamten Plenum entwickelt werden. Bei größeren Gruppen kann hierbei jedoch auch 

Langeweile entstehen, da man zu selten gefordert ist und die kognitiven Leerlaufphasen zu lang sind.

• Die Übung kann im Chat oder in einem kollaborativen Dokument durchgeführt werden. Wenn die Schreiberinnen sich au-

ßerdem sehen und hören können, ohne dass sie sich untereinander absprechen dürfen, erhöht dies die Vertrautheit und es 

können gewisse para- und nonverbale Signale verarbeitet werden.
• Story Writing lässt sich auch in Breakout-Räumen durchführen. Am Ende können die einzelnen Gruppen ihre Geschichten 

gegebenenfalls im Plenum vorlesen.

• Improvisieren vor einer Gruppe kann unter Druck setzen und die Kreativität hemmen. Um dem entgegenzuwirken, ist es 

wichtig, den Teilnehmerinnen einen sicheren Raum zu bieten und für eine gewisse psychologische Sicherheit zu sorgen. 

Zudem sollte vermittelt werden, dass es nicht um eine druckreife, sinnvolle Geschichte geht und weniger das Endergebnis 

zählt, sondern der Prozess spannender ist und Spaß machen darf.
• Da diese Übung ihren Ursprung im Improvisationstheater hat, gilt hier vor allem die Leitregel »Ja, und …«. Für die Geschich-

te bedeutet dies, stets auf die Impulse der Partnerinnen einzugehen und zu akzeptieren, dass ein »Vordenken« von Sätzen 

zumeist nicht aufgeht. • Kurze Sätze sind besser als lange Sätze. Lange Satzkonstruktionen tendieren dazu, kompliziert und unübersichtlich zu wer-

den. Kompaktere Sätze sind meistens unterhaltsamer und besser geeignet, die Geschichte voranzutreiben.

• Geschichten können spannend, informativ und vieles mehr sein. Es besteht kein Zwang, »witzig« zu sein.

Kollaboratives Schreiben und Mut zur Improvisation sind Pfeiler dieser unkonventionellen Übung. Die Lehrperson bittet bei-

spielsweise um vier Freiwillige, die gemeinsam eine Geschichte erfinden sollen ( je größer die Gruppe, desto träger unter Um-

ständen die Dynamik). Zunächst wird eine Reihenfolge der Mitspielerinnen festgelegt. Die verbleibenden Teilnehmerinnen 

werden nun um Begriffe gebeten, die als Themenvorschläge für die Geschichte dienen (zum Beispiel »Fußball«, »Kochen«, 

»Meer« oder »Lernen«). Die Lehrperson bestimmt einen Begriff oder lost ihn aus, der als Ausgangspunkt fungiert (nachfolgend 

zum Beispiel »Meer«), und zählt gemeinsam mit den Teilnehmerinnen den Start der Übung herunter (»5, 4, 3, 2, 1, LOS!«).

Die Storyline entsteht durch die Kollaboration der vier Geschichtenerzählerinnen, die nacheinander ein neues Wort im Chat 

beitragen.

Person 1: »Es«

Person 2: »war«

Person 3: »einmal«

Person 4: »ein«

Person 1: »Fischermann« 

Person 2: »in«

…

Die Geschichte wird entweder innerhalb einer vorgegebenen Dauer niedergeschrieben und endet dann ggf. offen oder es darf 

eine bestimmte Anzahl an Sätzen formuliert werden.

Story Writing
Gemeinsam Geschichte(n) schreiben…

42



Apropos
»Wenn ich noch einbringen darf…«

Die Teilnehmer reden frei vor sich hin, bis sie von der nächsten Person mit »Apropos« und einem Einschub abgelöst werden. 
Diese kurzweilige Übung fördert Wachsamkeit, Wortgeschick und Improvisationsvermögen.

Je nach Videoplattform bilden die Teilnehmer eine festgelegte Reihenfolge, zum Beispiel in klassischen Videokonferenzsys-
temen, oder ordnen sich in einem Kreis an, was jedoch nur in virtuellen Spaces mit beweglichen Avataren möglich ist. Die 
Lehrperson startet die Übung, indem sie beginnt, ad hoc etwas zu erzählen. Sobald der nächste Teilnehmer ein Schlagwort 
identifiziert, an dem er anknüpfen kann, grätscht er mit einem »Apropos« verbal dazwischen und setzt fort. Ein Beispiel:

Teilnehmer 1: »Da ich keinen Vortrag vorbereitet habe, möchte ich heute einfach mein Wissen über das Thema »Tee« mit 
euch teilen. Kräuter- und Früchtetee beziehen ihren Geschmack und ihre Wirkstoffe aus den verschiedenen Gewächsarten, 
die aufgebrüht wurden. Spannend wird es, wenn wir den sprachlichen Unterschied im Spanischen zwischen té und infusión 
betrachten: Hier wird deutlich, dass …«

Teilnehmer 2: »Apropos! Da fällt mir ein, wie ich einmal das spanische Wort jardín mit dem deutschen Wort Gardine fehlüber-
setzt habe. Das war ziemlich peinlich, weil ich Ortskundige nach dem Weg gefragt hatte und die mich anschauten, als würde 
ich Spanisch, äh oder eher Chinesisch sprechen!«

Teilnehmer 3: »Apropos Weg! …«
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Zeitaufwand
5–10 Minuten

Gruppengröße
2–12 Teilnehmer

Sozialform
Plenum

•	 Die Übung lebt vom Tempo! Übergänge sollen möglichst schnell erfolgen, sodass eine Gruppendynamik entsteht und 
höchste Konzentration gefragt ist. Bei großen Gruppen ist dies besonders wichtig, um ein Gefühl von gleichmäßiger Beteili-
gung bzw. Verteilung von Wortbeiträgen zu fördern.

•	 Vorsicht: Schnelle Übergänge implizieren kein schnelles Reden! Auch wenn sich die Gemüter mit steigender Konzentration 
erfahrungsgemäß erhitzen, ist »Apropos« kein Schnellsprechwettbewerb. Es empfiehlt sich, ein angemessenes Sprechtem-
po beizubehalten, damit im besten Falle sogar noch etwas Gescheites dabei rumkommt – auch wenn es bei dieser Übung 
nicht primär darum geht.

•	 Die Übernahme muss nicht zwingend mit »Apropos« eingeleitet werden. Im besten Fall entsteht im Redefluss der Gruppe ein 
natürlicher Übergang durch thematische Brücken.

•	 »Apropos« eignet sich für klassische Videokonferenzen mit Ton, lässt sich aber auch besonders gut in virtuellen Spaces 
durchführen.

•	 Es gilt bei der Übernahme des Gesprächsbeitrags ein angemessenes Maß an Bezug zum Text des Vorredners zu finden. Je 
nach gewünschtem Schwierigkeitsgrad kann zuvor vereinbart werden, dass sich die Übergänge auf den Kontext, auf ein 
Wort oder sogar auf eine Wortfolge oder einen Halbsatz beziehen müssen.

•	 Es kann vorgegeben werden, dass die Beiträge vollkommen frei formuliert werden können, frei erfunden sein dürfen, eine 
wahre Begebenheit zugrunde liegen haben müssen oder sogar eng mit einem Oberthema, beispielsweise dem Seminar- 
oder Unterrichtsthema, zu tun haben sollen.

•	 Anstelle einer festgelegten Reihenfolge der Sprecher kann auch diejenige Person, der als erstes etwas einfällt, unterbrechen 
und fortfahren. Dies erhöht die Dynamik, entbindet jedoch auch einzelne Sprecher aus der Pflicht, sich zu beteiligen.

•	 Als Übung für freies Reden kann die Bedingung eingeführt werden, dass die Redner 20, 30 oder gar 60 Sekunden lang spre-
chen müssen, bevor sie unterbrochen werden dürfen.

•	 Um einen kompetitiven Charakter einzubauen, können Teilnehmer ausscheiden, wenn sie beim Übergang zögern oder sich 
nicht hinreichend auf den Vorredner beziehen, bis schließlich ein Gewinner gefunden wurde. Dies kann intensiviert und 
beschleunigt werden, indem ein Rednerwechsel in festen Zeitintervallen, beispielsweise alle 15 Sekunden, erfolgen muss.


