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1 Einleitung

Immer mehr Angebote der Sozialen Arbeit werden in Form von Projekten angebo-
ten. Um die Qualitat der Durchfuhrung zu verbessern, nimmt das professionelle Pro-
jektmanagement eine immer wichtigere Rolle im sozialen Dienstleistungssektor ein
(Vgl.: Bernath, Haug, Ziegler 2000: S. 5f).

In dieser Arbeit soll zuerst das professionelle Projektmanagement als Methode vor-

gestellt werden und anschliel3end die Dragon-Dreaming-Methode von John Croft.

Dabei handelt es sich um eine nachhaltige Methode Projekte zu ertraumen, zu pla-

nen, durchzufihren und zu feiern (vgl.: Koglin, Blanke, Croft, & Dasi, 2013).

Ist Dragon Dreaming eine Methode, die das klassische Projektmanagement in den
Schatten stellen konnte? Eignet es sich zur Projektorganisation und -realisierung in

der Sozialen Arbeit? Welche Vor- und Nachteile hat welche Methode?

Diese Fragen sollen auf den kommenden Seiten beantwortet werden.



2 Professionelles Projektmanagement

Im professionellem Projektmanagement wird unter einem Projekt ein einzigartiges,
komplexes Vorhaben mit klarem zeitlichen Rahmen verstanden. Es hat begrenzte
Ressourcen und Ziele werden eindeutig bestimmt. Es findet innerhalb oder aul3er-
halb einer bestehenden Organisation statt, dabei bedarf es einer eigenen Projekt-
organisation. Management umfasst alle Tatigkeiten welche die Zielsetzung, das
Controlling, das Marketing, und die Fuhrung einer Organisation betreffen. Projekt-
management umfasst diese Bereiche (Zielsetzung, Controlling, Marketing, Flh-
rung) bezogen auf ein einmaliges Projekt. Meist wird ein Projekt durch eine/n Vor-
gesetzte/n an ein Team Ubergeben, welches dann fur dieses Projekt zustandig ist
und immer wieder in Kommunikation mit den Vorgesetzten steht (Vgl.: Antes 2001:
S.9).

Projektmanagement lasst sich in drei Phasen unterteilen: Die Projektplanung, die
Projektdurchfihrung und die Projektevaluation. Diese werden im Folgenden nach-

einander vorgestellt.

2.1 Projektplanung

Bei der ersten Phase handelt es sich um die Projektplanung. Zunachst wird das
Projekt genau definiert, es werden konkrete Projektziele erarbeitet und es ,sind an
dieser Stelle schon finanzielle, strukturelle, personelle und wichtige zeitliche Res-
sourcen fur das Projekt zu konkretisieren® (Greving 2008: S. 138). Hier werden also
die gegebenen Rahmenbedingungen geklart: wie viel Geld steht fur was zur Verfi-
gung? Welche Ressourcen kdonnen genutzt werden (Raumlichkeiten, Fahrzeuge,
Materialien, etc.)? Wer Ubernimmt die Projektleitung? Wer bildet das Projektteam?
Wie viel Zeit steht zur Verfligung? Wann soll das Projekt stattfinden/abgeschlossen
sein? Welche Vorbereitungen missen bis zu welchen Terminen erledigt worden

sein?

Zu diesem Arbeitsschritt gehért auRerdem die sogenannte Stakeholderanalyse.
Stakeholder sind samtliche Menschen, Verbanden oder Einrichtungen die von den
Aktionen eines Unternehmens, oder hierbei den Aktionen des Projektes, betroffen
sind. Ein weiterer Schritt wahrend der Projektplanung ist die Herstellung eines Ar-

beitsstrukturplans. Dabei werden alle Arbeiten aufgelistet und passend in Arbeits-



paketen zugeordnet. Diese kdnnen dann nach und nach wie einzelne kleine Pro-
jekte betrachtet und abgearbeitet werden. Bei der Erstellung des Arbeitsstruktur-
plans wird ebenso die Verantwortung fur die Arbeitspakete verteilt, es werden Zeit-
und Ablaufplane konzipiert und eine Ressourcenplanung wird durchgefuhrt. (Vgl.:
Holzbaur 2014: S. 12 ff) Ein weiterer wesentlicher Aspekt der Projektplanung ist ,die
Planung eines moglichen Informations- bzw. Dokumentationssystems fur das ge-
samte Projekt* (Greving 2008: S. 139).

2.2 Projektdurchfiihrunqg

Nun folgt die Phase der Projektdurchfihrung, wobei es nun um die konkrete Um-
setzung der Plane geht. Zu diesem Zweck wird erst die ,Feinplanung des Projektes
vorgenommen® (Greving 2008: S. 142). Die Verantwortlichkeiten aller Projektteil-
nehmer_innen werden genau geklart, die einzelnen Aufgaben werden verteilt und
die Zustandigkeiten prazise abgesprochen und dokumentiert. Zu diesem Zeitpunkt
werden konkrete Ablaufe geschaffen und ein genauer Zeitplan erstellt. AuRerdem
wird hier Uber die Methoden der Auswertung und Evaluation entschieden, da sie
evtl. bereits im Verlauf der Projektdurchfihrung zu arbeiten beginnen. Die Projekt-
leitung stellt innerhalb der Durchfihrung die ,Einhaltung der eigentlichen Projekt-
Ziele sowie [...] die Einhaltung der Teilziele und die [...] Termin- und Kostenvorga-
ben“ sicher (Greving 2008: S. 140). Weitere Aufgaben der Projektleitung sind die
Flhrung, Koordination, Beratung und Motivation der Projektmitarbeiter_innen und

das Konfliktmanagement. (Vgl. Bernath, Haug, Ziegler 2000: S. 11).

2.3 Projektauswertung

Nun folgt die Projektauswertung, in der ermittelt werden soll, ob séamtliche Ziele des
Projektes erreicht worden sind, wo es Schwierigkeiten oder Fehler gab und welche
ungeplanten Vorkommnisse eingetreten sind. Die Leitung solcher Evaluation uber-
nimmt meist die Projektleitung. In diesem Auswertungsprozess werden alle Projekt-
beteiligten mit einbezogen und kommen zu Wort. Es gibt zwei Arten der Evaluation:
Zum einen, die ,Auswertung als Teil dieses Projektes®, die bereits innerhalb der
Projektdurchflihrung initiiert wird, oder als ,Gesamtauswertung zum Abschluss die-
ses Projektes” (Greving 2008: S. 140). Beide Methoden kénnen von intern, also von

den Projektteilnehmer_innen selbst oder auch von extern, also durch Personen, die



nicht bereits Teil des Projektes sind, durchgefuhrt und angeleitet werden. Die Pro-
jektauswertung dient der Verbesserung des aktuellen Projektes und zukunftiger
Projekte (vgl. Greving, 2008: S. 140).



3 Dragon-Dreaming-Methode

Dragon Dreaming ist eine Projektdesignmethode, in der Elemente uralter australi-
scher Aborigine-Traditionen, mit der Chaostheorie und einer Form der Netzplan-
technik (Ablauforganisation) verbunden werden. Sie wurde von John Croft, einem
australischen Geographen und Berater fur Organisationsentwicklung und Projekt-
management, entwickelt (vgl. Stiftung Mitarbeit & OGUT (Hrsg.), 2018). Daraus hat
sich in den letzten Jahren ein Netzwerk gebildet, welches Uber das Internet und
durch unterschiedliche Treffen miteinander verbunden ist. Trotzdem ist diese
Methode weltweit verbreitet und immer mehr Projekte werden durch Dragon
Dreaming in diese Welt geboren. Bisher wurde die Methode vornehmlich von Social
Buisness Unternehmen, Vereinen, Gemeinschaftsprojekten und von Oko-
Kommunen verwendet. Dabei bietet sie ebenfalls viel Potenzial fur jegliche Form
von Unternehmen (vgl. Bublitz, 2017) ,denn sie setzt da an, wo viele
Prozessoptimierungen aufhéren: beim Menschen. Warum verlaufen so viele
Projekte im Sand, obwohl sie flr die Zukunft des Unternehmens extrem relevant
sind? Warum verlieren Mitarbeiter die Motivation? Was braucht ein Team, um

erfolgreich Projekte umzusetzen?“ (Bublitz, 2017)
Dreagon Dreaming basiert dabei auf drei Grundsatzen:

Traume umsetzen...

1. Im Dienst an der Erde - das Bestreben danach eine Zukunft zu schaffen,
die fur alle funktioniert. Von einer Gesellschaft, die auf Gewinnen und
Verlieren (Win-Lose) aufbaut, zu einer Gesellschaft in der es nur Gewinner
(Win-Win) gibt.

2. Fir Gemeinschaftsbildung — von der Isolation hin zur Gemeinschaft. Das
Geflihl, abgetrennt zu sein und als Einzelkdmpfer durch die Welt zu gehen,
zu verandern und den grof3en Vorteil von Verbindung und Zusammenkunft
zu erfahren.

3. Fur Personliches Wachstum — stelle dich deinen Drachen. Schritte aus
deiner Komfortzone heraus lassen dich lernen und wachsen. Der Drache

symbolisiert deine Probleme, Angste und Unsicherheiten.



Auf diesen Grundsatzen soll nachhaltiges Projektmanagement moglich sein, indem
ausschlie3lich Projekte entstehen, die nur Gewinnende hervorbringen. (vgl. Koglin,
Blanke, Croft, & Dasi, 2013, S. 5-6)

Die Grundgedanken von Dragon Dreaming sind, dass 100% deiner Traume wahr
werden konnen und, dass das Kennenlernen der eigenen Fahigkeiten und Starken
dabei hilft zu lernen mit unseren Drachen zu tanzen. ,Die leitende Frage ist: wie
kénnen Menschen in einer Gemeinschaft ihre Umwelt positiv gestalten?“ (Bublitz,
2017) Dazu gibt es einen Pool von Methoden zur Projektentwicklung, die im Zeichen

der drei Grundsatze stehen (vgl. Brockhaus, 2019).

Dragon Dreaming Prozesse werden in vier Phasen gegliedert:
Traumen

Planen

Handeln

Feiern

,Jede dieser vier Phasen ist in sich ebenfalls wieder in Traumen, Planen, Handeln
und Feiern unterteilt* (Bublitz, 2017), das soll dem natirlichen Denk- und
Arbeitsrhythmus ensprechen und die einzelnen Schritte ineinander uberflieRen
lassen. Aullerdem schafft es klare Zusammenhange zwischen den einzelnen
Prozessen. Jeder Phase konnen Methoden zugeordnet werden, die das
Vorannkommen unterstitzen sollen. Dragon Dreaming nutzt die Kkollektive
Intelligenz der Gruppe. Dabei werden vier Personlichkeitstypen der
Gruppenmitglieder unterschieden, die sich wieder auf die vier Phasen beziehen.
Dabei wird davon ausgegangen, dass die Mitglieder bestimmte vorherschende
Starken in bestimmten Phasen haben und es geht darum diese zu sehen und
kollektiv zu nutzen (vgl. Bublitz, 2017).

3.1 Einige Methoden

Charismatische Kommunikation

Hiebei handelt es sich um eine fur Dragon Dreaming grundlegende Technik der
Gesprachsfuhrung und des Miteinanderredens, sie wird auch die Win-Win-Sprache

genannt. Dabei handelt es sich darum sich anderen zu 6ffnen, frei aus dem Herzen



und geleitet von der eigenen Intuition zu sprechen und seine Traume und
Vorstellungen aus dem tiefsten Inneren zu teilen. Es soll weg fuhren von der oft
gewohnten Alltagskommunikation, die durch ,die kleine Stimme in unserem Kopf*
(Koglin, Blanke, Croft, & Dasi, 2013, S. 10) beeinflusst und durch Angst vor
Verurteilung und Scharm geleitet wird. (vgl.: Koglin, Blanke, Croft, & Dasi, 2013, S.
10)

Pinakarri

Pinakarri steht bei den Noongar Aborigines fir tiefes Zuhéren. Im Dragon Dreaming
bietet Pinakarri die Moglichkeit des gemeinsamen Innehaltens und Besinnens auf
das Wesentliche. Dazu kann zu Beginn entschieden werden ob diese Technik ge-
nutzt werden soll, wenn ja, sollte ein Signal vereinbart werden. Das kann zum Bei-
spiel ein Gléckchen, eine Klangschale sein oder etwas Ahnliches. Jede Person kann
zu jedem Zeitpunkt das Signal geben und eine Zeit fur Stille verlangen. Dies kann
zum Beispiel helfen, die Stimmen in unseren Kopfen, die schnell zu Verurteilung
und Bewertung tendieren, sanft zum Schweigen zu bringen und wieder mit dem
Herzen zuzuhdéren. Aullerdem kann es helfen innere Blockaden zu Gberwinden, es
kann beruhigen und es gibt die Moglichkeit sich zurlick auf seine Bedurfnisse und
Traume zu besinnen und den Fokus wiederzufinden (vgl. Koglin, Blanke, Croft, &
Dasi, 2013, S. 9-10).

Eine genaue Anleitung zur Durchfihrung von Pinakarri findet sich im Anhang.
Generative Fragen

Das Stellen und Beantworten von generativen Fragen ist im Dragon Dreaming
zentral und soll dazu einladen sich mit dem auseinanderzusetzen was wir noch nicht
wissen. ,Im Allgemeinen dient sie dazu, das Fehlen dessen, was einen Unterschied
machen wirde, aufzudecken.“ (Koglin, Blanke, Croft, & Dasi, 2013, S. 8) Generative
Fragen begleiten den gesamten Dragon Dreaming Prozess und sind offene,
reflektierte Fragen, die zu tieferer und ehrlicherer Kommunikation miteinander

einladen. Beispiele finden sich immer wieder in der nachfolgeneden Ausarbeitung.
Aha-Momente

Aha-Momente sind Augenblicke in denen uns entweder bewusst wird, was wir noch
nicht wussten, oder dass wir etwas wissen, wovon wir nicht wussten,dass wir es

wissen. Also immer wenn wir etwas Neues verstanden, entdeckt oder neue
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Verbindungen aufgetan haben. Das Teilen von Aha-Momenten in der Gruppe
begunstigt, dass auch anderen Personen solche Momente bewusst werden. (vgl.:
Koglin, Blanke, Croft, & Dasi, 2013, S. 6)

Im Folgenden wird auf die einzelnen Phasen detalliert eingegangen und durch eine

Grafik veranschaulicht:
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3.2 Traumen

~Jedes Projekt, das jemals verwirklicht wird, beginnt mit dem Traum einer ein-
zelnen Person.” (Koglin, Blanke, Croft, & Dasi, 2013, S. 14) Die erste Phase vom
Dagon Dreaming ist das Traumen. Die meisten personlichen Traume Uberwinden
allerdings die Schwelle des Teilens mit anderen Menschen nicht, vor allem aus
Angst vor Verurteilung oder davor, dass ihre Traume nicht ernst genommen werden.
Also sollte ein sicherer Rahmen geschaffen werden indem Menschen ihre Traume
teilen konnen (vgl. Koglin, Blanke, Croft, & Dasi, 2013, S. 14-16).

Die Traumphase beginnt mit dem Traum einer einzelnen Person, die sich eine
Gruppe sucht um diesen zu teilen. Dabei kdnnen Menschen ausgewahlt werden,
deren Fahigkeiten und Wissen das Projekt fordern koénnten, allerdings ist es
wichtiger eine Gruppe zu schaffen, die aus Mitgliedern besteht mit denen die
Ausgangsperson sein und arbeiten mochte. Jedes Mitglied sollte offen und
interessiert sein, kann sich aber jeder Zeit auch wahrend des Prozesses dazu
entscheiden die Gruppe wieder zu verlassen. Das Traumteam kann also gréflier
oder kleiner werden. (vgl.: Koglin, Blanke, Croft, & Dasi, 2013, S. 14-15)

Als Technik fur die Traumphase eignet sich der Traumkreis. Dabei kommen alle
zusammen in einem Kreis und die initierende Person stellt ihren Traum vor.
Anschliel3end stellt sie eine generative Frage in die Runde, wie zum Beispiel: ,Wie
musste das Projekt beschaffen sein, damit Du hinterher sagen kannst — besser hatte
ich meine Zeit nicht verbringen kdnnen?“ (Koglin, Blanke, Croft, & Dasi, 2013, S.
15) Daraufhin antwortet jede Person, die mochte, reihum auf die Frage, mit seinen
personlichen Traumen. Dabei gibt es eine Person, die jeden Traum kurz und
knackig zu Papier bringt und sicher stellt, dass die Essenz der Traume eingefangen
wird. Ein Redegegenstand kann dabei helfen, die Aufmerksamkeit nur auf eine
Person zu lenken. Der Traumkreis wird so lange fortgefuhrt bis alle Teilnehmenden
ihren Traumen Raum gegeben haben und jede/r den Redegegenstand wortlos

weitergibt.

Um die Qualitat und den Fluss des Traumkreises zu gewahrleisten gibt es einige

Tipps:
-Nutze Pinakarri

-Verwende einen Redegegenstand
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-jede Person nennt pro Runde nur einen Traum

In diesem Prozess des Traume Teilens, stirbt der ursprangliche Traum, um als
Traum der ganzen Gruppe wiedergeboren zu werden. Denn ein gemeinsamer
Traum fuhrt dazu, dass sich alle mit dem Projekt verbunden fiihlen und es zu etwas
personlichem wird. Es geht also darum aus dem Traumen der Anwesenden einen
gemeinsamen Traum zu formulieren, hinter dem jedes Gruppenmitglied
kompromisslos stehen kann. Dieser Traum wir anschlieend in der Vergangenheit
formuliert, so als ware das Projekt schon erfolgreich umgesetzt (vgl. Koglin, Blanke,
Croft, & Dasi, 2013, S. 14-16). ,Das ist ein kraftvoller Weg, die Zukunft in die
Gegenwart einzuladen.” (Koglin, Blanke, Croft, & Dasi, 2013, S. 16)

3.3 Planen

Die zweite Phase im Dragon Dreaming ist das Planen. Bei diesem Schritt geht es
hauptsachlich darum Teilziele und ein Oberziel zu finden, Verantwortlichkeiten und

Aufgaben zu verteilen und Zeit und Budget zu planen.

Dabei ist das Wichtigste, den Prozess der Planung spielerisch zu halten und falls
die Gruppe an Energie verliert etwas zu finden damit es wieder freudig und spiele-
risch wird. Das gewabhrleistet, dass die Motivation aufrechterhalten bleibt. Meist ist
es sinnvoll sich erst den Teilzielen zu widmen, weil oft daraus eine Orientierung fur
das Oberziel entsteht (vgl.: Koglin, Blanke, Croft, & Dasi, 2013, S. 17).

Um die Teilziele festzulegen werden zunachst noch einmal, die in der Traumphase
gesammelten Traume der Gruppe in Augenschein genommen, bevor eine genera-
tive Frage gestellt wird (vgl.: Koglin, Blanke, Croft, & Dasi, 2013, S. 17-23): ,Welche
speziellen Dinge mussen zuerst getan werden, damit dieser Traum wahr wird?“
(Koglin, Blanke, Croft, & Dasi, 2013, S. 18). Dazu schreibt jedes Gruppenmitglied
auf kleine Zettel, alles was ihm/ihr dazu einfallt. Dann werden alle Zettel in thema-
tisch passenden Spalten gemeinsam geordnet und Uberbegriffe fiir die jeweiligen
Spalten gefunden. Aus den Uberbegriffen, die auch Schliisselwdrter genannt wer-
den, werden nun die Teilziele formuliert. AnschlieBend wird noch das zu Beginn
wichtigste Teilziel gewahlt mit Punktevergabe der einzelnen Teammitglieder. Dazu
wird wieder eine generative Frage gestellt: ,Welches Teilziel, wenn zuerst beruck-
sichtigt, wirde helfen, alle Zielvereinbarungen und 100 Prozent unserer Traume zu
verwirklichen?“ (Koglin, Blanke, Croft, & Dasi, 2013, S. 18) Dabei geht es nicht um
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die Wichtigkeit der Teilziele, sondern nur um das mit dem begonnen werden soll
(vgl.: Koglin, Blanke, Croft, & Dasi, 2013, S. 18).

Um ein Oberziel zu finden schreibt jede/r im Team ein fur sie/ihn geltendes Oberziel
auf. Ein Oberziel sollte den Kriterien pragnant, allumfassend, einpragsam und inspi-
rierend entsprechen. Ein Oberziel wird ausgewahlt und in die Mitte eines grof3en
Zettels geschrieben. Nun werden in den nachsten 20 Minuten Veranderungen ge-
macht, die jeweils erklart werden. Das, was nach der abgelaufenen Zeit auf dem
Papier formuliert ist, wird das Oberziel der Gruppe sein. Die Autoren des E-Books
zu Dragon Dreaming schreiben: “lhr werdet Uber die Qualitat und das Einvernehmen
des erzeugten Projektziels Uberrascht sein.“ (Koglin, Blanke, Croft, & Dasi, 2013, S.
19)

Der wichtigste Schritt der Planungsphase, ist das Erstellen eines Spielplans — das
Karabirrdt. Dabei handelt es sich um ein Spinnennetz-Diagramm, was sich sehr
von konventioneller Projektplanung unterscheidet. Das Karabirrdt ist eine Art Spiel-
feld wie bei einem Brettspiel. Das Spielfeld bildet hierbei eine senkrechte Darstel-
lung der vier Phasen und 12 Unterschritte des Dragon Dreaming (die vier Phasen
finden sich in jeder Phase erneut wieder). Es werden zuerst alle Aufgaben auf Zet-
teln gesammelt, alles was jemandem einfallt wird geauf3ert ohne Beurteilung und
Diskussion. Dann werden die Zettel den verschiedenen Phasen des Dragon
Dreaming zugeordnet. Es sollten in allen Phasen und zu jedem der 12 Schritte Auf-
gaben verteilt worden sein. Nun werden die voneinander abhangigen Aufgaben mit-
einander verbunden, dadurch entsteht eine Art Spinnennetz. Die dadurch entstan-
denen Stral3en durch das Spielfeld werden Songlines genannt. Dies sollte wieder
intuitiv und ohne langes Nachdenken gemeinsam geschehen. Aufgaben mit vielen
Verbindungen konnten die Meilensteine eures Projekts darstellen. Nun sollten noch
die Aufgaben markiert werden, die schon vollendet oder bereits begonnen wurden.
Um die Inspiration durch das Karabirrdt wahrend der ganzen Projektorganisation
aufrechtzuerhalten ist es mdglich euren Spielplan kreativ zu gestalten und ein
Kunstwerk daraus zu machen, welches euren Weg begleitet (vgl.: Koglin, Blanke,
Croft, & Dasi, 2013, S. 19-20).

Zur weiteren Planungsphase gehdrt nun noch die Verteilung der Verantwortlich-
keiten. Hierbei GUbernimmt nicht die Person, die Verantwortung fir einen Bereich,
die das am besten kann, sondern die Person die am meisten Begeisterung fur die
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Aufgabe spurt. Die Person wird in Grin neben der Aufgabe auf dem Spielplan ver-
merkt und ist nun Teamleiter bei dieser Aufgabe. Daneben kommen Namen in Rot,
von Personen, die am meisten Hemmnisse und Angst in dem Bereich empfinden,
sie werden zu Lehrlingen. In Schwarz werden Namen erganzt, die besonderes Wis-
sen oder Fahigkeiten in den Bereichen vorweisen, sie werden Berater/innen. Bei
Aufgaben wo sich keine Personen finden werden die Entscheidungen gemeinsam
in der Gruppe entschieden, diese werden mit dem Wort ,Alle“ in Griin markiert.
Wenn Hilfe bendtigt wird oder es weitere Licken in der Aufgabenverteilung gibt,
kann stromaufwarts und stromabwarts der Songlines unterstutzt werden (vgl.:
Koglin, Blanke, Croft, & Dasi, 2013, S. 21).

Daraufhin muss noch Uber Zeit und Budget entschieden werden. Auch hier weicht
die Methode sehr von konventioneller Projektplanung ab, denn es wird auf die kol-
lektive Intuition der Gruppe gesetzt. Das Team klatscht oder trommelt einen Rhyth-
mus und der vorher gewahlte Sprecher beginnt die Aufgaben nacheinander vorzu-
lesen. Bei jeder genannten Aufgabe rufen die Mitglieder die Zahlen in den Raum,
die ihnen als erstes in den Sinn kommen. Erst flr Geld, dann fiir Zeit. Das soll Gber-
mafiges Nachdenken verhindern. Entschieden werden kann, ob die erstbeste Ant-
wort Ubernommen wird oder ob der Durchschnitt aller Antworten errechnet wird
(vgl.: Koglin, Blanke, Croft, & Dasi, 2013, S. 21).

Die letzte Phase innerhalb der Planungsphase ist das Testen. Hierbei handelt es
sich um den endgultigen Test fur euren Projektplan. Die generative Frage hierfur
lautet: ,Wenn dieses Projekt Verlust machen wirde und das bendtigte Geld nicht
aufbringen kdnnte, warst du bereit, Teil eines Teams von nicht weniger als vier Leu-
ten zu sein, die die ungedeckten Kosten zu gleichen Teilen aus ihrer eigenen Ta-
sche bezahlen? Ja oder Nein?* (Koglin, Blanke, Croft, & Dasi, 2013, S. 22) Dabei
ist besonders wichtig, dass ein ,Ja“ und ein ,Nein“ gleich viel wert sind und zu gleich-
ermalden gefeiert werden. Das Team was die Frage mit ,Ja“ beantwortet hat, trifft
nun in letzter Instanz die Entscheidungen Uber die finanziellen Aufgaben des Kara-
birrdts. Wenn sich keine vier Personen dafir bereit erklaren, ist das meist ein Indiz
daflr, dass etwas mit eurem Plan noch nicht stimmt und vielleicht noch einmal ein
Schritt zurtick ndtig wird. Bisher ist den Autoren des E-Books kein Projekt, was mit
Dragon Dreaming ins Leben gerufen wurde, bekannt, was Verlust gemacht hat (vgl.:
Koglin, Blanke, Croft, & Dasi, 2013, S. 22-23).
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Am Ende der Planungsphase sind also die Ziele entwickelt, die Aufgaben verteilt
und eine grobe Einschatzung von dem bendtigten Budget und der Zeit wurde ge-

macht.

3.4 Handeln

Die dritte Phase im Dragon Dreaming ist das Handeln. ,,Alles, woruber wir bisher
gesprochen haben, ist lediglich die Landkarte fiir Dragon Dreaming — es be-
deutet noch nicht, durch die eigentliche Landschaft zu wandern.“ (Koglin,
Blanke, Croft, & Dasi, 2013, S. 24) Darum geht es jetzt!

Erst jetzt in der Durchfihrung des Projektes werden euch eure Drachen vermehrt
aufsuchen und euch herausfordern, wenn ihr die Herausforderungen annehmt und
meistert, werdet ihr lernen: Theorie und Praxis zu vereinen, die Eigenwahrnehmung
zu verbessern, ein besseres Teammitglied zu werden, die persdnlichen Anschau-
ungen uber dich, die Gruppe und die Welt zu erweitern, neue, zielfihrende Taktiken
zu entwickeln, kreativer im Umgang mit Konflikten zu werden, die Bewaltigung von
Risiko und Stress und die personlichen und kollektiven Grenzen zu erweitern. In
dieser Phase kann am ehesten etwas schiefgehen, aber dabei sollte die kollektive
Erfahrung genutzt werden, all (vgl.: Koglin, Blanke, Croft, & Dasi, 2013, S. 24-25)
,die Jahre personlicher Erfahrung, die sich in einer Gruppe findet“ (Koglin, Blanke,
Croft, & Dasi, 2013, S. 24).

In dieser Handlungsphase geht es darum das Projekt zu managen und zu verwal-
ten. Dabei sollten Fortschritte regelmalig Uberprift werden, Anpassung an Veran-
derungen getatigt werden, ein Blick auf die Kostendeckung und den Zeitplan gerich-
tet werden, an Stressbewaltigung und Risikominimierung gearbeitet werden und die
ErflUllung der Teilziele, des Oberziels und der Traume regelmafig uberpriuft werden
(vgl.: Koglin, Blanke, Croft, & Dasi, 2013, S. 24-25).

Erfolgreiches Management Uber all diese Bereiche wird hierbei durch Supervision
gewahrleistet. Dabei unterscheidet sich das Vorgehen der Supervision von der tra-
ditionellen Weise, in der Rolle des/der Supervisors/Supervisorin. Normalerweise
wird diese Rolle von Vorgesetzten oder externen Personen besetzt, im Dragon
Dreaming besetzt jedes Teammitglied diese Rolle. Die Supervision findet in Zwei-
erteams statt, in denen beide jeweils die Rolle des Leitenden und des Befragten
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einnehmen. Dadurch gibt es kein Machtgefalle. Bei groRen Projekten sollte die Su-
pervision ein wochentliches Treffen sein bei kleineren uUbersichtlicheren Projekten
kann das auch beispielsweise monatlich geschehen. Die Supervision im Dragon
Dreaming besteht aus 12 Fragen die nacheinander gestellt und beantwortet werden,
sie gewahrleisten einen guten Uberblick (iber den Fortschritt, den derzeitigen Stand
und die kommenden Schritte (vgl.: Koglin, Blanke, Croft, & Dasi, 2013, S. 24-25).

Eine genaue Ubersicht zu den 12 Fragen findet sich im Anhang dieser Arbeit.

3.5 Feiern

In der vierten Phase vom Dragon Dreaming Prozess geht es um das Feiern. Das ist
wohl der Punkt an dem sich diese Projektmanagementmethode am starksten von
vielen anderen unterscheidet. Feiern steht hierbei fur die Anerkennung des Geleis-
teten, fur die Dankbarkeit fur alle Erfahrungen und das Gelernte und fur Besinnung
auf sich, auf die Gruppe, auf die Verbundenheit und den gesamten Prozess. Diese
Phase sollte den gleichen Stellenwert haben, wie die drei anderen Phasen und so-
mit auch 25% der Kosten und Energie in Anspruch nehmen. Der Prozess des Fei-
erns birgt die meisten Erkenntnisse und eine weitere Menge Wachstumspotenzial.
Denn hier geht es darum anzuerkennen und zu ehren, was jede einzelne Person
geleistet, geteilt und gelernt hat, wie wir uns als Person und als Gruppe weiterent-
wickelt haben, welchen Herausforderungen wir uns gestellt haben und welche
Traume wir wahr werden lassen haben. Wir stellen uns die Frage was wir im Nach-
hinein anders gemacht hatten und was uns besonders gefallen hat, um diese Er-

fahrungsschatze in neue Projekte fliellen zu lassen.

Gut ist es ein Team aus der Gruppe zu bilden, welches sich um das Feiern kiimmert
und sicherstellt, dass daflr gentgend Zeit und Raum bleibt. Denn erst mit der ab-
schlielfenden grol3en Feier endet ein Projekt wirklich. Auch zwischendurch sollte
mindestens am Ende jeder Phase das Geschaffte gefeiert und anerkannt werden.
Dieses Feiern kann durch Geschichten, Rituale, Singen, Musizieren und gutes Es-
sen geschehen. Damit bildet das Feiern eine Brlcke zwischen dem Handeln und
dem erneuten Traumen. Denn Projekte kdnnen nicht nur einmal diese Phasen
durchlaufen, sondern auch mehrfach. (vgl.: Koglin, Blanke, Croft, & Dasi, 2013, S.
26-27)
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4 Gegenuberstellung der

Projektmanagementmethoden

Zusammenfassend aus den Recherchen fur die Vorstellung der beiden Projektma-
nagementmethoden stellt die Autorin nun die Methoden gegenuber. Alle Aussagen
stammen aus der Zusammenfassung des Vorangegangenen und dem Eindruck den
die Verfasserin daraus gewonnen hat. Falls weitere Quellen genannt werden, wer-

den diese kenntlich gemacht.

Am starksten fallt wohl die Philosophie oder der Antrieb der beiden Projektmanage-
mentmethoden auf. Im professionellen Projektmanagement geht es vor allem um
die Umsetzung, den Nutzen und den Gewinn den das Projekt bringen kann. Es han-
delt sich um eine rein praktische Methode um Projekte schnell und effizient ins Le-
ben zu rufen. Im Dragon Dreaming hingegen geht es vor allem darum nachhaltige
Projekte und ein funktionierendes und gut kommunizierendes Team entstehen zu

lassen.

Ein weiterer wichtiger Unterschied ist, dass im Dragon Dreaming zu Beginn ein ge-
meinsamer Traum erschaffen wird, der die Motivation und das Commitment von
allen Teammitgliedern gewahrleistet. Wohingegen im professionellen Projektma-
nagement das Projekt oftmals an Vorgaben von auflden geknupft ist und durch Vor-
gesetzte kontrolliert und bewertet wird. Dadurch gibt es ein Machtgefalle und die
volle Motivation des Projektteams kann nicht gewahrleistet werden. Auch unter-
scheidet sich der gesamte Arbeitsprozess durch dieses Machtgefalle stark. Wah-
rend im Dragon Dreaming alle Bedurfnisse und Temperamente orchestriert werden
um einen flowartigen Arbeitsprozess entstehen zu lassen, kann das reine Arbeiten
nach Vorgaben Unzufriedenheit und fehlende Arbeitsmotivation fordern (vgl.:
Bublitz, 2017).

Aulerdem wird im Dragon Dreaming Prozess grolien Wert auf das Feiern gelegt,
was meint, dass wahrend des gesamten Prozesses immer wieder Raum ist um den
Erfolg, das Vorankommen sowie das personliche Wachstum in Augenschein zu
nehmen und es gehdrig wertzuschatzen. Das wird im professionellen Projektma-
nagement hochstens in der Projektauswertung wahrgenommen, doch nicht mit
Freunden zelebriert oder mit Wichtigkeit behandelt. Dadurch kann im Dragon
Dreaming immer wieder Motivation entstehen und weiter geférdert und Entwicklun-

gen reflektiert und wertgeschatzt werden.
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5 Fazit

Nach Ansicht der Autorin ist die Dragon-Dreaming-Methode viel ganzheitlicher und
nah am Menschen konzipiert, denn sie legt viel Wert auf Kommunikation, das dau-
erhafte Bestehen des Teams, die Belange und Traume des Einzelnen und die Mo-
tivation und Leichtigkeit der Gruppe wahrend des ganzen Prozesses. Dadurch kon-
nen wirkungsvolle, nachhaltige Projekte mit Spal} entstehen, was sehr inspirierend
und angenehm wirkt. Das professionelle Projektmanagement in der Sozialen Arbeit
ist zwar effizient und praktisch, jedoch ist die Frage, ob es nicht Zeit flr ein Umden-

ken und eine Neustrukturierung ist.

Nachhaltigkeit ist heutzutage in aller Munde und erhalt immer mehr Einzug in vielen
Bereichen. Warum nicht auch im Projektmanagement der Sozialen Arbeit? Dragon
Dreaming regt zum Umdenken an und erméglicht einen ganz neuen Blick auf Grup-
penprozesse und die Entstehung von neuen Projekten. Nach Meinung der Verfas-
serin kdnnte Dragon Dreaming zwar ein Teil eines Wandels sein, denn es kritisiert
viele Punkte der Gesellschaft, die weder nachhaltig noch gut fir den Menschen

sind, jedoch ist das nicht die Lésung flr diese Probleme.

Es gibt bereits viele Unternehmen, ob wirtschaftlich oder sozial, die sich versuchen
nachhaltiger zu strukturieren. Wenn sich in diesen Unternehmen Methoden wie Dra-
gon Dreaming etablieren, kdnnten diese wieder weitere inspirieren. Grundsatzlich
sollte die Soziale Arbeit von einem Projektmanagement, welches naher am Men-
schen orientiert ist, sehr profitieren. Denn sozial bedeutet gemeinsam oder verbun-
den (vgl.: Muller, kein Datum) genau das worum es im Dragon Dreaming geht, um

Verbindung.
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Anhang

Eine kleine Anleitung fiir Pinakarri

Komme zur Ruhe und verbinde Dich mit Deinem Korper:

1 Spire, wo Dein K&rper Kontakt mit dem Stuhl oder dem Kissen hat, auf
dem Du sitzt.

2 5Spire das Gewicht Deines Karpers: Mimm dein Gewicht wahr und wie die
Erde es tragt. Diese Schwerkraft ist die 3leste Kraft des Universums. Wenn
sie ein Mensch ware, der dich unterstltzt, wirdest du das vielleicht bedin-
gungslose Liebe nennen. Werde Dir der bedingungslosen Liebe der Erde zu
Dir bewusst, der Unterstltzung, die sie Dir gibt.

3.Atme tief — ein und aus: Hére den Unterschied im Ton und fihle den Un-
terschied in der Temperatur zwischen der Einatmung und der Ausatmung.
Dieser Temperaturunterschied kammt von der Sonne. Wer bist du? Du bist
der Tanz der Stoffkreisldufe der Erde mit der Energie der Sonne.

4 Kannst Du Deinen Herzschlag héren? Er begleitet Dich seit wor Deiner Ge-
burt und wird bei dir sein bis zum Moment Deines Todes.

5.Finde den Punkt, an dem die Spannung oder Energie in Deinem K&rper am
starksten ist. Atme dorthin, entspanne Dich bewusst und atme die Spannung
3Us.

&.0u hast nun die kleine Stimme in Deinem Kopf zum Schweigen gebracht.
E= gibt viele Wege, Pinakarri zu erreichen. Sei eingeladen, zu experimentieren

und Deinen eigenen Weg zu finden.

Hinweis: Ebenso wie mit Pinakarri gibt es viele Methoden, prisent zu sein und
charismatisch zu sprechen. Hinweise findest du z.B. in den Werken zu Gewaltfrei-
er Kommunikation, Theorie U von Otto Scharmer und Facilitation as a spiritual
practice” von John Heron, ebenso wie Gemeinschaftshildung nach M.Scoft Peck.

Quelle: (Koglin, Blanke, Croft, & Dasi, 2013, S. 9)
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Zwolf Fragen zur Supervision
Wie Thr sicherstellt, dass Euer Projekt auf dem richtigen Weg bleibt

Um zu gewshrleisten, dass Euer Pro-
Jekt auf dem richtigen Weg bleibt — die
Teilziele umgesetz:, das Proekiziel er
reicht und Eure kollektiven Traume wahr
werden — werdet Thr ein Werkzeug zur
Uberwachung dss Fortschritts brau-
chen. Das hier beschriebene Werkzeug
zur Supervisicn ist ein demokratischer
Prozass, der — fur grofie Projekis — auf
wdchentlicher Basis stattfindet. Der Su-
pervisor und die supervidierte Person
vereinbaren sine fUr beide befriedi-
gende Zeit und einen Ort, wo die Per-
son, welche die Rolle des Supervisors
annimmz, zwdlf Fragen stellt, um die
Aufgaben auf dem Karabirrdt zu Ober-
prifen:

1.Was hattest Du gehofft zu erreichen,
seit wir uns das letzte Mal versammelt
haben (letzte Woche, letzten Monat..)?
Hast Du es beendet? (Wenn jz, hast Du
den Erfolg gefeiert und den Kreis auf
dem Karabirrdt markiert?) Wenn nicht,
sollte ciese Arbsit noch getan werden?

2. Welche zusatzliche Arbeit hoffst Du,
bis zur nachsten Versammlung fertig-
zustellen? Tragen digse Akfivitdten im-

mer noch zur Weiterentwicklung des
gesamien Traums bel (Oberprife und
pedenks Alternativen, falls ndtig)?

3.Wer sollte einbezogen werden? Wer
sind die Interessenverireter in diesen
Aktivitaten?

4. Wie wirst Du digjenigen einbeziehen,
die einbezogen werden sollen?

5.Welche spiritugllen, mentalen, phy-
sischen, emotionalen oder finanziellen
Ressourcen werden von Dir bendtigt,
um die Aufgabe abzuschlieBen?

6. Wie kannst Du am besten an diese
Ressourcen kommen? Wie scllite die
Arbeit erledigt werden? Was sind die
besten Prozessze fur diesen Teil des Pro-
Jekis?

7.Bis wann muss die Arbeit abgeschlos-
zen sein? Wann sollte sie beginnen?

8. Auf welche Weise kdnntest Du wer-
suchen Dich zu sabotieren, abzulenken
oder Dich vom Erreichen der Aufgabe
die Du Dir gestellt hast, abzuhalten?

9. Wie kannst Du diesen ersuchungen
am besten widerstehen? Welche Unter-
stitzung brauchst Du? Wohin sollten
die Produkte der Arbeit gelisfert wer-
den? Wo wird die Arbeit am besten er-
leciigt?

In einem Follow-up sollten diese 3 Fra-
gen gestellt werden:

10. Fdhrten die Antworten auf die obi-
gen Fragen zu dem erfolgraichen Ab-
schiluss, den Du erhofft hattest? Wurde
cies gefeiert? Wie?

11.Ist Deine Aufgabe erfolgreich in ih-
ren Auswirkungen auf die Umwelt, den
Gemeinschafisaufbau und die betellig-
ten Individuen und alle Intersssenver-
treter und Teilnehmer? Wie wurde das
kommuniziert und gefeiert?

12.Beende jede Versammlung / jeden
Ruckblick mit: Wann und wo kénnen wir
uns das nachste Mal treffen? Wie fuhlst
Du Dich jetzt? Gibt es irgendetwas, das
Du hinzufigen méchtest?

Quelle: (Koglin, Blanke, Croft, & Dasi, 2013, S. 25)




