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1.Vorwort 

Ready-Steady-Go wurde  aus der Praxis mit Schülerinnen und Schülern der Abgangsklassen von Hauptschulen im Rahmen der Berufsorientierung entwickelt. Wir wollten Jugendlichen noch während der Schulzeit Power und Motivation für ihren persön-lichen Weg vermitteln. Dies wird in Form eines gezielten Coachings realisiert, welches den Jugendlichen ermöglicht, eigene Fähigkeiten und Stärken zu entwickeln und in den Vordergrund zu stellen, um sich so eine gute Ausgangsbasis für einen Einstieg in die Ausbildung zu verschaffen. Durch das biografische Planspiel beschäftigen sich Jugendliche frühzeitig mit ihrer Berufs- und Karriereplanung.

Dort können sie ohne Risiko experimentieren, ihre Ressource “Biografie” einbringen, Stärken und Schwächen abklopfen, unterschiedliche Wege ausprobieren und einen Blick in die berufliche wie persönliche Zukunft wagen. Sie werfen sich als handelnde Akteure selbst in die Waagschale. Lern-effekte durch eigenes Erleben und Erfahren sind dadurch wesentlich nachhaltiger und motivieren, den bevorstehenden Schritt ins Berufsleben aktiv in die Hand zu nehmen.

Die Bewertungen des Planspiels durch die TeilnehmerInnen und Fachleute haben gezeigt, dass hohe Motivationspotentiale in diesem pädagogischen Medium stecken.

 „Die zweischneidige Tendenz zur Biografisierung zwingt Jugendliche früh, sich zu arrangieren und biografische Integritätsarbeit zu betreiben: Was nützt mir das, angesichts dessen, was ich vorhabe, und wie kann ich mit dem leben, was mir vorgemacht und zugemutet wird?( L. Böhnisch – Sozialpädagogik der Lebensalter, 1997) 

.

Eine weitere Chance von "Ready – Steady - Go" liegt in dem Vernetzungspotential von allen am Übergang von der Schule in den Beruf Beteiligten. Hier können Lehrer/innen, Schulsozialarbeiter/innen, Berufsberater/innen, Firmen usw. für die Jugendlichen zusammenarbeiten, sie in anderen Kontexten kennen lernen und die entsprechenden Folgeangebote machen.

2. Ein biografisches Planspiel – Was ist das?

Im biografisches Planspiel Ready-Steady-Go werden die Zusammenhänge zwischen dem persönlichen Verhalten der SchülerInnen und den institutionellen und organisatorischen Anforderungen der Systeme des Übergangs von der Schule in den Beruf durch Handeln erfahrbar machen. Durch Simulation der Wege in die schulische und berufliche Ausbildung wird eine Verknüpfung von persönlichen Lebensfahrplänen und objektiven Bedingungen konkret erlebt . Biografische Planspielkonstruktionen sollen den Jugendlichen kommende Konflikte und Anforderungen der handelnden Akteure (Ausbildungsleiter/in, Firmenchef/in,  Berufsberater/in, Lehrer/in, Freund/in, Eltern usw.) wirklichkeitsgetreu erschließen.

Das biografische Planspiel „Ready-Steady- Go” kann so dazu beitragen, dass durch das aktive Lösen von Konflikten die geforderten Fähigkeiten trainiert werden.

„Ready -  Steady- Go” simuliert die Auseinandersetzung des jungen Menschen mit den Stationen und Einrichtungen des Übergangs von der Schule in den Beruf.

Einzig der/die Spieler/in aktiviert die von ihm zu besetzende Position durch seine Rolle. "Du hast eine biografische Rolle - also nutze sie" heißt der pädagogisch  Imperativ dieses Planspiels. Die Teilnehmer erwerben Handlungsstrategien im Umgang mit den erwachsenen  Menschen in den Stationen des Übergangs: 

· Firma

· Weiterführende Schule

· Berufsberatung – BIZ

· Teststation

· Check-Point

Die Spielenden sehen sich vor die Aufgabe gestellt, ihre eigenen Interessen in Richtung Ausbildung,  Beruf und persönlicher Zukunft vor den erwachsenen Akteuren zu vertreten . Die Spielenden sind persönlich betroffen und müssen daher auch persönlich Stellung zum Geschehen nehmen. Die Jugendlichen sind also am Geschehen notwendigerweise äußerst aktiv beteiligt sind. 
3. Zielgruppe

· Schüler/innen der Abgangsklassen der Hauptschulen und des BVJ, aber auch der Realschulen

4. Vernetzung 

Das Planspiel „Ready, Steady, Go“ ist von seiner Anlage her natürlich bestens dazu geeignet das Know-how von Jugendsozialarbeit, Jugendarbeit, Berufsberatung des Arbeitsamtes, Firmen mit ihren Ausbildungsabteilungen und Lehrern/Schulen für die Schulabgänger zusammenzuführen.

Während sich die Jugendlichen bis jetzt das Wissen um den Einstieg in Ausbildung und Beruf  aus den verschiedenen Angeboten selbst zusammensuchen müssen oder von den einzelnen Institutionen isoliert verabreicht bekommen, besteht hier die Möglichkeit den ganzen Prozess hautnah verdichtet zu erleben und zu gestalten.

Sind bisher die Angebote und Beratungen aus der Logik der jeweiligen Institution konzipiert, bietet das Planspiel die Möglichkeit, die Übergänge in Ausbildung und Beruf aus der ganzheitlichen-biografischen Sicht der Jugendlichen zu entwerfen und biografische Karriereplanung in dem kompakten und vernetzten Angebot zu entwickeln.   

„ Jeder muss selbst schauen wo er bleibt. Diese Biografisierung beruflicher Integration hat den Einstieg in die Arbeitswelt zum sozialen Bewältigungsproblem gemacht“(L. Böhnisch – Sozialpädagogik der Lebensalter S.161, 1997) 

Diesem biografischen Bewältigungsdruck soll mit dem vernetzten Angebot aller Beteiligten des Übergangs von der Schule in den Beruf gegengesteuert werden. Dabei werden durch das Planspiel die verschiedenen Angebote für die Jugendlichen transparenter und die beteiligten Institutionen können selbst in einen verbesserten Erfahrungsaustausch treten. So  kann daraus durchaus eine verbesserte Abstimmung der verschiedenen  lokalen und regionalen Angebote des Übergangs von der Schule in den Beruf entstehen. Dies erfordert allerdings die Bereitschaft über den eigenen Tellerrand hinauszuschauen und die wesentliche Entwicklungsaufgabe von Jugend – nämlich durch schulische und berufliche Qualifikation den Übergang ins Erwachsenenalter durch Übernahme einer beruflichen Rolle zu meistern ( dazu K. Hurrelmann- Lebensphase Jugend, 1993)  - ernst zu nehmen.

Abgesehen davon, dass dieses niedrigschwellige, erlebnisorientierte Planspiel für viele Jugendliche den Zugang zu den genannten Institutionen und Einrichtungen wesentlich erleichtert.

Die entsprechenden Folgeangebote der Einrichtungen können im Anschluss an das Planspiel oder bei der Auswertung den Jugendlichen unterbreitet werden. Oft fragen diese schon während des Planspiels in dieser Richtung – es entstehen dabei schon persönliche Kontakte – oder die durch das Planspiel aufgeworfenen Fragen können durch die Experten der jeweiligen Einrichtungen später beantwortet werden.

Den Empfehlungen von Bundes- und Landesebene zur Zusammenarbeit in diesem Bereich kommt das Planspiel „Ready, Steady, Go“ von seiner Anlage her schon per se nach.

5. Planspielvorbereitung

Um das Planspiel „Ready- Steady- Go“ durchzuführen, bieten sich grundsätzlich zwei Methoden an. Die Methoden unterscheiden sich inhaltlich nicht voneinander, können aber durch gezielte Vorfeldüberlegungen eine zeitliche Komprimierung des Spiels beinhalten. Im nachfolgenden werden die Möglichkeiten kurz erläutert.

5. 1  Methode 1

Es wird mit einer Schulklasse z.B. in Form einer in den Schulunterricht integrierten Lerneinheit, das Planspiel über einen längeren Zeitraum hinweg vorbereitet und an einem langfristig vorher geplantem Termin an ein oder zwei Tagen gespielt. Inwieweit sich diese Methode in einen Lehrplan integrieren lässt, ist zu diesem Zeitpunkt noch unklar. Dieser Ansatz bietet die Möglichkeit langfristig mit einer Schulklasse auf den bevorstehenden Übergang in Ausbildung/weiterführende Schule hinzuarbeiten. Die in den Schulabgangs – und Abschlußklassen anstehenden Bewerbungen, sei für es eine weiterführende Schule, eine betriebliche Ausbildung oder ein weiters schulisches Qualifizierungsjahr, können so mit jugendlicher Partizipation gestaltet und erprobt werden. Wesentliche Inhalte, welche für eine erfolgreiche Bewerbung wichtig sind, können so rechtzeitig aufgegriffen und spielerisch umgesetzt werden.

Diese Methode bietet sich besonders für Haupt – und Realschulklassen an.

5.2  Methode 2

Eine mögliche Variante zu Methode 1, bietet dieses Modell des Planspiels. Die Vorbereitungen zum Spiel können in komprimierter Form erfolgen. Es ist eine Vorbereitungszeit von maximal 2 ganzen Tagen angedacht. Das Spiel selber kann an einem darauffolgenden Tag durchgeführt werden.

6. Die einzelnen Planspielstationen

Das Planspiel lebt inhaltlich von seinen mit ( wenn möglich ) Profis besetzten Spielstationen. Eine professionelle Spielstruktur vermittelt bei den Jugendlichen unserer Meinung nach ein besseres Spielverständnis, da auch in der Alltagssituation gut geschultes Personal mit den Jugendlichen in Kontakt tritt. Sei es der Personalleiter einer Firma, der Schulsozialarbeiter oder eine Fachkraft eines Arbeitsamtes. Allerdings sollten die Profis nicht nur ihre ( Fach- ) Rolle spielen, sondern auch die spielerische und motivationale Seite ihrer Rolle stark ins Auge fassen. Die Jugendlichen bekommen auf jeden Fall ein Gefühl für die reale Situation auf ihren weiteren Bewerbungs – und Lebensweg mit. Im nachfolgenden sollen die einzelnen Spielstationen kurz erklärt werden. 

Spielstation 1 ( Firma / Betrieb )

An dieser Station müssen die Bewerbungsunterlagen eingereicht werden. Es wird zu einem Vorstellungsgespräch eingeladen. Die für diesen Spielbereich verantwortliche Person führt ein Bewerbungsgespräch durch und entscheidet über eine Einstellung. ( Am geeignetsten erscheint es, hier jemanden einzusetzen, der Erfahrung bezüglich Bewerbungsgespräch mitbringt. )

Mögliche Wege aus der Station heraus:

· Weg 1

bei Einstellung (
Checkpoint

· Weg 2

bei Ablehnung (
zurück zur Berufsberatung

Eine weitere Firma ist aufzusuchen

· eventuell Praktikum anbieten

· einem Eignungstest unterziehen

Spielstation 2 ( Berufsberatung / Arbeitsamt )

Hier können nochmals anhand von Fähigkeiten, Eignungen und Neigungen zum gewählten Berufswunsch Beratungen erfolgen. Erkundigungen nach eventuellen Fortbildungsmöglichkeiten sind an dieser Spielstation einzuholen. Diese Spielstation wäre mit einer Person zu besetzen die sich in der Region im Übergang Schule- Beruf auskennt ( evtl. auch Berufsberater/in ).

· Weg 1



(
Verweisen an weitere Firmen

· Weg 2



(
Schule ( BVJ und weiterführende Schule )

· Weg 3



(
Beratungsstelle ( bei Schülern mit      besonderen  Schwierigkeiten oder bei perspektivlosen Schülern ) 

Spielstation 3 ( Schule )

Die mit einem Schulsozialarbeiter/Lehrer/in zu besetzende Station wird einen Überblick über schulische Bildungsmöglichkeiten ( 1 u. 2 jährige BFS, BVJ, Berufskollegs ).

· Weg 1

bei Aufnahme (
Checkpoint

· Weg 2

bei Ablehnung(
Berufsberatung

 ( 
Beratungsstelle

Spielstation 4 ( Eignungstest )

An dieser Station sollen die von den Firmen angeforderten Einstellungstests durchgeführt und ausgewertet werden. Diese Spielstation kann von einer beliebigen Person betreut werden. Da die Anforderung von einem Betrieb kommt, wird der proband wieder dorthin zurückverwiesen.

· Weg


 
 (
Firma

Spielstation 5 ( Checkpoint )

Das Spiel wäre zu Ende, wenn die Bewerberin/der Bewerber einen Ausbildungsplatz gefunden hätte. Um aber der Realität Rechnung zu tragen, werden kleine und auch größere Probleme, die jungen Menschen im Leben widerfahren, in das Spielsystem am Checkpoint eingebaut. Die Spielenden werden mit Schul-, Ausbildungsbezogenen und privaten Problemen in Form von “Schicksalen“ konfrontiert. Die Aufgabe für die Probanden besteht darin, die für sie bestimmten „Ereignisse“( in Form von Ereigniskarten ) als ihre Aufgabe Problem anzunehmen und si müssen versuchen damit umzugehen. Hinterlässt das Ereignis bei den Jugendlichen Ratlosigkeit, so werden sie an die Beratungsstelle weiter vermittelt.

Die Spielstation sollte mit einer Person besetzt sein, die die entsprechende Ereigniskarten       ( Alter/Schule/Ausbildung/Privat ) den Spielenden zuordnet.

Weg:
(
die möglichen Wege werden aufgrund der  

             

Ereigniskarten bestimmt

Spielstation 6 ( Beratungsstelle )

Aufgabe der Beratungsstelle ist es, die am Checkpoint erhaltenen Alltagsprobleme mit den Jugendlichen zu besprechen und mit ihnen gemeinsam nach Lösungsmöglichkeiten und Handlungsstrategien zu suchen. Die Spielstation wäre mit einem Sozialarbeiter oder einem Sozialpädagogen optimal besetzt, der in folgenden Arbeitsfeldern beheimatet ist:

· Psychosoziale Beratungs- und Behandlungsstelle

· Jugendberatungsstelle / Schulsozialarbeit

· Gemeinwesenorientierte Stadtteilarbeit 
7. Die Spiel- und Bewerbungsmappe (Schülermappe)

Die Bewerbungsmappe ist gleichzeitig Spielmappe des Planspiels, die mit dem Laufzettel, dem Leitfaden und Fahrplan von „Station zu Station“ für die Jugendlichen bestückt ist. Diese Mappe enthält Unterlagen und vordrucke, mit denen sich die Jugendlichen auf die Sation „Firma/Betrieb“ vorbereiten. Darüber hinaus enthält sie ausdrücklich Checklisten mit Tipps, um sich optimal auf ein reales Bewerbungsverfahren einzustellen. In den Laufzettel der Spielmappe trägt der jeweilige Stationsteamer die passend erscheinende Schlussfolgerung ein.

Inhaltsübersicht der Schülermappe

· Steckbrief

· Laufzettel ( 1-18 Stationen )

· Bewerbungsschreiben ( Vordruck )

· Lebenslauf ( Vordruck )

· Zeugnis ( exemplarisches Beispiel )

· Berufserkundungsbogen

· Wunschlebenslauf

· Fragenübersicht zum Vorstellungsgespräch

· Checkliste für Bewerbungsmappe

· Checkliste für Tests

· Checkliste für Vorstellungsgespräch
8. Finanzierung 

Die Durchführung des Planspiels  an einem Seminartag oder im Rahmen von mehreren Tagen zur Berufsorientierung ist natürlich etwas aufwendig und geht nicht ohne finanziellen Aufwand. Sinnvoll – und die Qualität des Planspiels steigernd – ist es auch, die teilnehmenden Teamer/Multiplikatoren ( Personen, die Stationen besetzen) zu schulen.

Finanzielle Mittel dafür können möglicherweise aus folgenden Fördermöglichkeiten gewonnen werden:

· Landesjugendplan

· Kooperation Schule/Jugendarbeit

· Förderrichtlinien für Jugendarbeit der Stadt- und Landkreise

· Sponsoren 

9. Auswertung

Die Auswertung ist der eigentliche Höhepunkt des Planspiels für die Jugendlichen und ist ein unverzichtbarer Bestandteil des Planspiels. Sie ist genauso wichtig wie eine gute Vorbereitung und bietet den Teilnehmenden die Chance, die gemachten Erfahrungen bezüglich der eigenen Person zu reflektieren und aufzuarbeiten.

 Alle oder ein Teil der Spielenden (dies ist auch eine Frage der Zeit) stellen anhand des Laufzettels aus ihrer Spielmappe ihrer „simulierte Karriere“ ( Entwicklungsgang, Sackgassen, Probleme, Lösungen, Anzahl der Stationen, Alter und augenblicklicher Stand am Ende des Spiels) vor. Anschließend können die Erfolge, die aufgetretenen Schwierigkeiten und Probleme besprochen werden. Die Teilnehmenden bekommen von den Teamern der einzelnen Stationen entweder individuell oder als Gruppe eine Einschätzung/Rückmeldung über ihre Stärken und Schwächen. Dabei ist darauf zu achten, dass an die positiven Erfahrungen angeknüpft wird und im Sinne einer Empowermentfunktion „selbsterarbeitete Lösungen“ und Chancen kenntlich gemacht werden.

Ein kurzes „Blitzlicht“ in mündlicher Form oder eine kurze schriftliche Bewertung durch die Jugendlichen hat sich in der bisherigen Praxis bewährt. 

Die im Spiel positiv gesammelten Erfahrungen nehmen den Jugendlichen etwas die Furcht vor dem individuellen Bewerbungsmarathon und vor Versagensängsten und geben vielen einen „Kick“ im Sinne einer Selbstwertschöpfung (des Mutfindens und Kraftschöpfens), ihren beruflichen Werdegang selbst in die Hand zu nehmen.    

10. Kontakt/Bestellung:
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