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Anwendung

Menschen haben die Tendenz, beim Denken in Bereichen des Sicheren
und Altbekannten zu bleiben. Deshalb mulssen sie ermutigt werden, sich
gegenlber neuen Optionen zu 6ffnen. Das Spiel S wie Schladming soll ge-
nau dabei helfen, diese bestehenden Denkmuster aufzubrechen und neue

Alternativen zu suchen.

Dauer Teilnehmende

Ca. 5 Minuten Min. zwei Teilneh-
mende, die gegen-
einander antreten

Ablauf

1.
Erklarung und
Vorbereitung der

Ubung.

2.
Finden von 30
Orten, die mit S

beginnen.
M7,

Moderation

Ein:e Moderator:in,
Stift und Papier fur
alle Teilnehmende

Menschlische Tendenz

Bereich neuer Alternativen

Innerliche Mauer des Denkens

Sicherer
Bereich des
Altbekannten

Wir tendieren dazu, im Bereich Menschen mussen dazu ermu-
des Sicheren und Altbekannten tigt werden, sich gegeniber
Zu bleiben. neuen Alternativen und Optio-

nen zu 6ffnen.

N~

3.
Auswertung
und Reflexion der
Ergebnisse

QO



Vorbereitung

Der/die Moderator*in teilt Stift und Papier aus und erklart den nachsten Schritt:
“Sie erhalten gleich eine Aufgabe, die Sie innerhalb von maximal drei Minuten
erledigen sollen. Es ist eine individuelle Aufgabe und zugleich ein Wettkampf.
Sobald der Timer gestartet wird, ist es nicht erlaubt zu sprechen.”

Die Aufgabe

Die Teilnehmenden mussen nun 30 Orte aufschreiben, die mit dem Buchstaben
,S“ beginnen. Wer die Aufgabe erledigt hat, hebt die Hand. Sollte niemand
innerhalb der drei Minuten 30 Orte finden, gewinnt diejenige Person mit der
hdchsten Anzahl. Wichtig ist, keine Kategorien zu nennen, lediglich ,,Orte”!

Durchfiihrung

Die Teilnehmenden mussen nun 30 Orte aufschreiben, die mit dem Buchstaben
,S“ beginnen. Wer die Aufgabe erledigt hat, hebt die Hand. Sollte niemand
innerhalb der drei Minuten 30 Orte finden, gewinnt diejenige Person mit der
héchsten Anzahl.

Losungsvarianten

Das Geheimnis in der Ubung liegt darin, sich nicht nur auf (geographische)
Orte in der Nahe zu fixieren, sondern aus den Denkmustern auszubrechen und
sich neue Orte einfallen zu lassen. Um bei diesem Spiel zu siegen ist es notig,
aus bestehenden Denkweisen auszusteigen und schnell Alternativen zu finden.

Mdgliche Lésungsoptionen kénnen sein:
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$_téidte in
Osterreich:

Salzburg, Sankt Pélten, Steyr,
Spittal a.d. Drau, ...

Stadte in anderen
Landern:

Shenzhen, Shanghai, Singapur,
San Diego, San Salvador, Savon-
linna, ...

Stdafrika, Samoa, Spanien, Ser-

Lander: bien, Sudan, Slowenien, ...
Andere

geografische Sibirien, Std-Amerika, Sudpoal, ...
Regionen:

Andere Orte als

Sauna, Showroom, Sonne,

ﬁigggigi?he Schneeburg, ...
Neue Orte: Sarah, Samperi, Sierra, Sophok-

les, ...

Die «<bequeme»
Losung:

Schladming, Schladming,
Schladming, Schladming, ...
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