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ME-MAP

Die Me-Map ist eine Aktivitat, um einander besser kennenzulernen. Sie ist
eine Beschreibung der eigenen Person in Form einer Mindmap. Sie hilft
dabei, sich schnell und visuell vorzustellen, wobei nicht nur die
berufliche Entwicklung bzw. die Karriere betrachtet wird, sondern auch
Privates, Interessen und Hobbys zur Sprache kommen.

Einen Raum
Ausreichend
Flipchart-Blatter, Moderationsstifte und Klebeband
Einen Online-Timer mit Projektor und/oder Laptop

ca. 1 Stunde (abhangig von der Teilnehmerzahl)

PRAKTISCHER NUTZEN

Mittels dieser Aktivitat entsteht schnell eine Verbindung zwischen Menschen, die
sich kaum oder gar nicht kennen. Sie erfahren mehr ubereinander als in einer
tblichen Vorstellungsrunde. Zudem kniipft die Ubung Interessenverbindungen
zwischen den Teilnehmenden auf vielen verschiedenen Ebenen.

SCHRITTE
Schritt 1: Die Aktivitat erlautern

Erklare den Teilnehmenden, dass sie eine Me-Map (Mindmap) von sich zeichnen
und diese spater in 2-3 Minuten prasentieren werden. Erlautere noch einmal,



dass es bei der Me-Map um die gesamte Personlichkeit geht, wozu Ausbildung

und beruflicher Werdegang, aber auch Hobbys, Familie, Herkunft und andere
Interessen gehoren.
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Schritt 2: Die Me-Maps zeichnen

Starte eine Timebox von 7 Minuten, in der nun alle ihre Me-Maps zeichnen. Achte
darauf, dass alle Zeichenmaterialien bereitliegen, vergroRere andernfalls die
Timebox, damit du das noch in der vorgegebenen Zeitspanne regeln kannst.

Schritt 3: Die Me-Maps prasentieren

Alle prasentieren innerhalb einer Timebox von 3 Minuten der Gruppe ihre Me-
Maps. Fordere die Prasentierenden zusatzlich heraus, indem du erklarst, dass es
wahrscheinlich nicht moglich ist, die Me-Map in der vorgegebenen Zeit
vorzustellen. Ermutige die Gruppe, Fragen zu stellen, und frage selbst auch ab
und zu nach, um mehr tiber die Anwesenden zu erfahren. Achte als Moderator
oder Moderatorin auf die Gesamtzeit der Veranstaltung, denn alle haben es
verdient, sich gut vorstellen zu kdnnen. Es sollte nicht passieren, dass die letzten
bei ihrer Prasentation in Hektik verfallen miissen oder, schlimmer noch, gar
nicht mehr zu Wort kommen. Bitte die erste Person, die prasentiert, die nachste
aufzurufen, oder lege die Reihenfolge alphabetisch nach den Vornamen (sodass
man sich diese schneller merken kann) oder nach dem Alter fest (wird vor allem
interessant, wenn zwei Teilnehmende gleich alt sind - wer ist dann wohl bis auf
den Tag genau alter?).



Die Me-Maps konnen statt in Schritt 2 auch direkt wahrend der Prasentation gezeichnet
werden. Schritt 2 nutzen die Teilnehmenden dann dazu, sich kurz vorzubereiten. Diese
Vorgehensweise macht das Ganze lebendiger. Der Nachteil ist jedoch, dass einige
Anwesende nervos werden und den anderen Prasentationen nicht richtig zuhoren, bis sie

selbst prasentiert haben.

Anstatt in Schritt 1 die Aktivitat zu erlautern, kann die Person, die moderiert, auch anhand
der eigenen Me-Map veranschaulichen, worauf es ankommt.

Schritt 4: Abschluss

Nachdem alle prasentiert haben, beendest du die Veranstaltung. Die Poster mit
den Me-Maps konnen ruhig im Raum hangenbleiben, wenn die Gruppe ihn an
diesem Tag weiter nutzt. Das hilft dabei, sich die Namen der anderen zu merken
und miteinander in den Pausen lber Dinge zu reden, die einpragsam waren, und
sich so noch besser kennenzulernen. Apropos Pause: Nach dieser Aktivitat ist
eine extra lange Kaffeepause geradezu perfekt!
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Der Timer sollte wahrend der Prasentationen gut sichtbar herunterzahlen. Manche
Menschen erzahlen gerne liber sich selbst und ehe man sich versieht, halten sie einen
zehnminutigen Vortrag tiber ihr Leben, der beim Kindergarten beginnt.

Alternativ konnen alle Teilnehmenden in ihren Prasentationen zusatzlich eine Liige
verstecken - zum Beispiel ein exotisches Hobby, eine extreme Ausbildung oder eine
andere Tatsache, die nicht wahr sein kann. Dieser Fakt sollte fur die Gbrigen Anwesenden
zu erraten, aber nicht zu offensichtlich sein. Nach jeder Prasentation notieren alle, was sie
fur die Liige halten. Am Ende wird ermittelt, wer der beste Liigendetektor ist.
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