 SEMINAR-SPIELE

« » KENNENLERNSPIELE,
AUFLOCKERUNGSSPIELE,

FEEDBACKSPIELE  UND
- INTERAKTIONSSPIELE

>\ \
\

\\;s A \";\"\ W

i\\\ ‘

71
7

S f’f

GERT SCHILLING



Gert Schilling Verlag, Berlin 2004

Schilling, Gert

Seminar-Spiele

Kennenlernspiele, Auflockerungsspiele, Feedbackspiele und Interaktionsspiele
Gert Schilling Verlag, Berlin 2004

ISBN 3-930816-63-6




Die vorgestellten Seminar-Spiele
sind eine bunte Sammlung von Ken-
nenlern-, Auflockerungs-, Namens-,
Feedback- und Interaktionsspielen. Sie
kénnen Spielefir diejeweiligeLernsi-
tuation wahlen und sie entsprechend
variieren.

Wenn Sie Spiele aus diesem Heft
ausprobieren, freueich mich Uber eine
Rickmeldung, Uber die Schilderung
Ihrer Erfahrungen, tUber Anregungen
und Kritik. Auch wenn Sie Fragen zum
Einsatz oder zum Ablauf einzelner
Spiele haben, rufen Siemich gernean.
Meine Adressefinden Sieauf den hin-
teren Seiten.

Unter der Rubrik »Reflexion« sind
Fragen oder Auswertungsmoglichkei-
ten aufgefiihrt, die Sie nach dem Spiel
mit lhren Teilnehmern durchfihren
kénnen. Passen Sie die Fragen an die
jeweilige Seminarsituation an. Diemei-
sten Spielelassen sich aber auch »nur«
alsAuflockerung und Aktivierung ein-
setzen.

SEMINAR-SPIELE

IcH WUNSCHE IHNEN VIEL
Srass Beim LESEN, Aus-
PROBIEREN UND SpPIELEN!

GERT SCHILLING
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SPIELE, DIE SIE IN DIESEM
BucH FINDEN

SEMINARSPIELE

»Wir sind doch nicht zum Spie-

len hier. Ich dachte, wir lernen etwas! «
Widerspricht sich das etwa? Entweder
ich spiele oder ich lerne? Spielen und
Lernen, spielerisch Lernenist kein Wi-
derspruch!

In diesem Buch sind M &glichkeiten
zum Spieleinsatz in Lehrsituationen
beschrieben. Hier geht es speziell um
Spiele, bei denen die Beteiligten sozia-
le, kommunikative, kreative oder koope-
rative Lernerfahrungen machen. Esgeht
um die Entwicklung, Entdeckung und
Reflexion der Fahigkeiten, die oft auch
»s0ft skills« genannt werden.

SPIELBESCHREIBUNG

Welche Spiele finden Siein die-
sem Buch? Die Auswahl konzentriert
sichauf Spiele, diesichinder Seminar-
praxis bewahrt haben und auf gute Re-
sonanz bei den Teilnehmern gestofRen
sind. Die Spiele sind so beschrieben,
dass Siesie problemlosnachvollziehen
konnen. Die wortlichen Reden, diein
die Spiderklarungen eingefligt sind, er-
leichtern die Uberlegungen fiir Ihre ei-

gene Spielerkldrung vor I hren Teilneh-
mern.

Entscheidend ist nicht, wie viele
Spiele Sie kennen, sondern wie viele
SpieleSieinlhrer Seminarpraxiseinset-
zen.

Variieren Sie: Die Spielbeschreibun-
gen sind nicht in Beton gegossen. Be-
wahrt sich bei IThnen eine andere Vari-
ante, nutzen Siediese. Erfinden und ex-
perimentieren Sie. Wenn Sie auf eine
interessante Umgestaltung stof3en,
freueich mich auf 1hre Riickmeldung.

AUFBAU DER SPIEL-
BESCHREIBUNG

Zu jedem Spiel finden Sie einen
ahnlichen Aufbau der Spielanleitung
mit den Elementen:

Organisation

Ablauf

Reflexion

0
0
0
0 Einsatz

ORGANISATION

H ier sind grundlegende I nformatio-
nen beschrieben:
0 ArtdesSpiels:
Handelt essichum ein Kennenlern-,
Auflockerungs- oder Interaktions-
spiel, ist es eher ein A-, B- oder C-
Spid?(Erklarung zur A, B oder CEin-
ordnung auf den néchsten Seiten)
0 Anzahl der Teillnehmer:
Bei welcher Teilnehmerzahl konnen
Siedieses Spiel sinnvoll einsetzen?
0 Zeitbedarf:
Wielange dauert das Spiel in etwa?
0 Materid:
Fir einige Spielebenttigen SieMa-
terial. Dazu gehtren Dinge, die Sie
wahrscheinlichin lhrem Seminarkof-
fer finden, wie: Papier, Flipchartbo-
gen, Moderationskarten, Schere,
Kleber, Kreppband, Seil und Stifte.
Aber auch einige »exotische« Din-
gewie: Seminar-Jonglier-Bélle oder
Seminar-Jonglier-Teller. Diese kon-
nen Sie Uber den Gert Schilling Ver-
lag beziehen: www.gert-schilling.de

ABLAUF

Der Ablauf des Spielsist so erklart,
dass Sie ihn gut nachvollziehen kén-
nen.

REFLEXION

Zu jedem Spiel finden Sie Anre-
gungen und ldeen fir die Reflexions-
phase. Auswertfragen erleichtern Ihnen
die gemeinsame Reflexion der Ubung
mit den Teilnehmern.

EinsaATZ

Wo setzen Siewelches Spiel ein?
Welche Ubung passt zu welchem Se-
minarthema? Auch hierzu finden Sie
Anregungen.
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»Z EICHENERKLARUNG« ZUR
UBERSICHT

UBERBLICK

Auf denfolgenden Seitenfinden Sie
eine Ubersicht iiber alle Spiele. Die
Ubersichts-Matrix erleichtert Ihnen die
Einordnung. Die Spielesindin der senk-
rechten Spalte aufgefihrt. In der waa-
gerechten befinden sich die Zuordnun-
gen:

0 Seitenzahl

Art des Spiels

Kategorie
Seminareinsatzmdglichkeit

o o o

ART DES SPIELS

ZujedemSpiel findenSieeineEin-
ordnung. Handelt essich primér umein
Auflockerungs-, Kennenlern-, Na-
mens-, Feedback- oder Interaktions-
spiel in dem es um Gruppendynamik,
Information oder Kommunikation ge-
hen kann?

KaTtecorie ABC-SpiEL

Z ur besseren Einordnung sind die
SpieleindieKategorien A, Bund C ein-
geteilt. Was bedeutet das?

A-SpiEL

A—Spi ele sind priméar Auflocke-
rungsspiele, die nur kurze Zeit in An-
spruch nehmen und meist keinen allzu
gewichtigen »Hintergrund« haben. Ziel
dieser Spiele ist es, einen kurzen
»break« zu haben, Energie zu tanken
und sich aufzulockern. Die Spielesind
meist mit einer korperlichen Aktion ver-
bunden. Es tut gut, mal aufzustehen.
Ein »Energizer«, wie man neudeutsch
sagt. Zeitdauer inder Regel 5-10 Minu-
ten.

B-SpieL

B—Spielesj nd Lernspiele mit Hinter-
grund. Diese Spielebeinhdtenein Lern-
und Aha-Erlebnis fur die Teilnehmer.
Hier haben Sie die M&glichkeit, einen
Bezug zum Seminarthemaherzustellen,
und die Spiele in den Ablauf zu inte-
grieren. Naturlich sind auch diese Spie-
le mit einer Auflockerung verbunden,
gehen in der Regel aber dartber hin-
aus. Einezumindest kurze, Reflexions-
phase gibt lhnen und lhren Teilneh-
mern die Mdglichkeit, andere Blickwin-
kel einzunehmen. Zeitbedarf in der Re-
gel 10-40 Minuten.

C-SpPIEL

C—Spielesi nd Seminar-Lern-Spiele
mit héherem Aufwand. Siesind wesent-
licher Bestandteil des Seminarinhalts,
haben haufig einen theoretischen Hin-
tergrund oder sind mit theoretischen
Lerninhalten verknipft und bendtigen
eineausfihrliche Reflexionsphase. Sie
dienenin der Regel nicht der Auflocke-
rung, trotzdem sind sie aktivierend und
belebend fur die Tellnehmer. Zeitbedarf
45-120 Minuten und mehr.

SEMINAREINSATZ-
MOGLICHKEIT

Welches Spiel passt zu welchem
Seminar? Anhaltspunkte finden Siein
der Spalte »Einsatzmdglichkeiten im
Seminar«. Als Themen stehen zur Aus-
wahl:

o Fuhren

0 Verkauf/Verhandeln

0 Gruppendynamik

0 Kommunikation

Konflikt

Train the Trainer
Projektmanagement
Zeitmanagement
Prasentation
Teamentwicklung
Kreativitatstechnik
Quialitétsmanagement

O O O O © O o

o

DieZuordnung kannlhnenasHinweis
dienen. Natirlich gibt es immer The-
mentiiberschneldungen und einige Spie-
le, die zu »allen« Themen passen. Eini-
ge Spielelassen sich durch einekleine
Veradnderung auf andere Themen an-
wenden. Siedurfen kreativ werden.

Das PLus

Als kleines Plus finden Sie neben
den Seminarspielen eine Kurzanleitung
fur die3-Ball- und Teller-Jonglage. Und
Beispiele, wie Sie die Teller-Jonglage
alsMetapher in lhre Seminarinhaltein-
tegrieren kdnnen.
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UBERSICHT UBER DEN EINSATZ
DER SPIELE
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TiPPS FUOR SEMINARSPIELE ...

FREIWILLIGKEIT

DieTeiInmmeaﬂ Soie istimmer frei-
willig. Wenn jemand nicht mitspielen
maochte, ist das vdllig in Ordnung. Sie
sollten aber trotzdem alle zum Mitma-
chen motivieren. Fragen Sie die Tell-
nehmer, die keine Lust zu haben schei-
nen, nach den Griinden dafiir. Meist
lassen sich schon dadurch Bedenken
zerstreuen.

MoTivaTion
» M Ussen wir das machen?«

»Ahh, jetzt auch das noch! « oder ahn-
liche Ausrufe, haben Sie vielleicht
schon von | hren Teilnehmern vernom-
men, als Sie vorgeschlagen haben:
»Lassen Sieunsdoch jetzt mal einklei-
nes Spiel machen«. Wiemoativieren Sie
die Teilnehmer zum Mitspielen? Hau-
figist esgar nicht Unlust, sondern eher
Unsicherheit und Angst, sich vor den
Anderen zu blamieren oder fehlende
Einsicht in den Sinn des Spieles, was
den Widerstand aud 6st.

Erkennen die Teilnehmer, dass die
Seminarspiele Lerneffekte und »Aha-
Erlebnisse« ermdglichen kénnen und

das Ganze auch noch Spal3 macht, wer-
den die Bedenken schnell zerstreut
sein.

UmdieHemmschwellefir einen Teil-
nehmer gering zu gestalten, haben Sie
dieMaglichkeit, ihm zuerst einmal eine
»harmlosere« Aufgabe zu Ubertragen.
Integrieren Sieihn z.B. in eine Beob-
achterrolle oder als jemanden, der Sie
beim Notizenmachen unterstiitzt. Wahr-
scheinlich wird er beim néchsten Spiel
mitmachen und nicht mehr nur beob-
achtenwollen.

Auch der gruppendynamische Ef-
fekt ist nicht zu unterschétzen. Wenn
ein oder zwei Teilnehmer sich negativ
zu der Spielidee &ulRern, kann das die
ganze Gruppe beeinflussen. Das funk-
tioniert nattrlich auch anders herum.
Ruft ein Teilnehmer, nachdem Sie ein
Spiel angekiindigt haben: »Auja, klas-
se, endlich eine Auflockerung!« und
steht schon auf, bevor Sie die Gruppe
dazu Uberhaupt aufgefordert haben,
haben Sie meist schon das ganze Semi-
nar fur das Spiel gewonnen. Aber was
machen Sie, wenn zwei negative Aus-
serungen kommen und die ganze Grup-
pe in eine misstrauische »Warten wir
ab«-Stellung geht? Aus meiner Erfah-
rung hat sich folgende Vorgehenswei-
se bewdhrt: Formulieren Siedie Spiel-

maglichkeit alsVorschlag, die Siedurch-
fuhren konnen oder auch nicht. Sie
wurden das Spiel gerne mit den Teil-
nehmern erleben, aber wenn diesesich
dagegen entscheiden, wére das auch
O.K. »lch habe ein Experiment mitge-
bracht, welches wir hier durchfihren
konnten. Es ist ein Angebot. Wie ist
die Stimmung bei euch dazu?< Haben
Sie eine zurtickhaltende Gruppe, wer-
den nicht alle gleich »Ja, super« schrei-
en, aber wenn jetzt kein massiver Wi-
derstand kommt, sondern verhaltenes,
zustimmendes Brummen, kbnnen Siees
probieren. »0O.K ., dasist ein Experiment,
bei dem wir etwas Uber unsere Kom-
munikation erfahren kbnnen. Allesind
eingeladen. Steht ihr bitte dazu auf«,
jetzt machen Sieeine einladende Hand-
bewegung und stehen selbst auf. Dies
gibt in den meisten Féllen der ganzen
Gruppeden Impulszum Aufstehen. Der
Gedanke, der dahinter steckt, ist, den
»Druck« ausder Situation zu nehmen.
Wenn die Teilnehmer das Gefiihl ha-
ben, dass Sie das Spiel nicht unbedingt
durchfiihren mussen, kippt haufig die
ablehnende Stimmung und die Neugier
Uberwiegt. Man konnte ja etwas ver-
passen. Dieses Gefuihl kann dann stér-
ker als die Angst oder das Misstrauen
werden. Aber dazu miissen die Teilneh-

mer den Eindruck gewinnen, dass sie
wahlen kdnnen.

Sollten Sie eine Gruppe haben, bei
der Siemit dieser Methode auf vollige
Ablehnung stof3en, dann lassen Sie es
mit dem Spiel vorerst bewenden. Pro-
bieren Sieeseinfach nochmal am néch-
sten Tag mit einem vorsichtigen Ange-
bot. Wahrscheinlich ist die Seminar-
stimmung dann so locker, dass Siekei-
ne Probleme mehr mit dem Spiel haben
werden. Aber manchmal geht es halt
nicht. Warten Sieauf die néchste Semi-
nargruppe.
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... 1IPPS FUR SEMINARSPIELE ...

SPIELE IMMER MIT SINN
UND THEMENBEZUG

Wenn das Spiel einen Bezug zum
Themahat oder in einer Seminarphase
sinnvoll eingesetzt wird, ist dasdie be-
steMotivation fur die Teilnehmer.

Sprechen Siemit Ihren Teillnehmern.
Erkléren Sieden Themenbezug. Um so
eher sind die Teilnehmer bereit, sich auf
das Spiel einzulassen. Gehen Sienicht
davon aus, dass lhre Teilnehmer den
Themenbezug erkennen, sobald Sie
den Namen des Spiels genannt haben.
Eine kurze Erklarung reicht aus: »Bei
der néchsten Ubung ist Reaktionsver-
mogen und Teamarbeit gefordert, au-
Rerdem eine Portion vorausschauen-
des Handeln. Das sind alles Eigen-
schaften, die Sie auch als Projektleiter
benétigen«. Daskonnten die einleiten-
den Worte zum Spiel »Drache-Held-
Prinzessin« in einem Projektmanage-
ment-Seminar sein.

Wenn Sie ein Auflockerungs- oder
Aktivierungsspiel nach der Pause
durchfiihren wollen, steigern ein paar
einleitende Worte die Motivation:
»Nach so einem |leckeren Mittagessen
bewegt sich das Blut meist eher im

Magen als im Kopf. Ich habe eine
Ubung mitgebracht, bei der, so heisst
es, linke und rechte Gehirnhalfte akti-
viert werden. Siesind herzlich eingela
den, diese Erfahrung zu teilen.«

WIE VIELE SPIELE PRO
SEMINAR SIND SINNVOLL?

D ie Menge macht”s? Quantitét oder
Qualitét? Lieber wenige Spiele gezielt
einsetzen, alsviele Spiele sinnlos ver-
braten. Fangen Sie mit Ihren Seminar-
spielendosiert an. Ich beginnemit dem
ersten Seminarspiel meist erst am Nach-
mittag des ersten Seminartages (von
Kennenlernspielen abgesehen). Die
Tellnehmer haben dann schon K ontakt
aufgenommen und die erste Unsicher-
heitist verschwunden. Wieviele Semi-
narspiele Siedann im Laufe des Semi-
nars einsetzen, hangt von Ihrem Gef il
ab. Wie viel Lust haben die Teilneh-
mer? Wie viel Lust haben Sie selbst?
Hier gilt, lieber ein Spiel am Tag wir-
kungsvoll inden Seminarinhalt zuinte-
grieren, als viele zusammenhanglose
Aktionen einzuleiten. Aber ich hatte
schon Seminargruppen, die so spiel-
freudig waren, dass mir am dritten Se-

minartag fast die Seminarspiele ausgin-
gen. Sie kénnen gut sieben oder mehr
Spieleam Tag durchfuhren. Setzen Sie
kirzere undlangere Spieleim Wechsel
en.

WIE LANGE DAUERT EIN
SpPiEL?

Daskommt darauf an. Esgibt Spie-
le, diemehr Zeit in Anspruch nehmen,
und solche, die in 5 Minuten gespielt
sind. (Siehe dazu auch den Abschnitt
A-, B- und C-Spieleauf Seite 9)

Die Frage ist eher: »Wann beende
ich ein Spiel 2« Verlassen Sie sich auf
Ihr Gefiihl. Hier gilt die Regel: »Aufho-
ren, wenn es am schonsten ist«. Also,
nicht zu warten bis keiner mehr Lust
hat, sondern vorher eine gute Gelegen-
heit abzupassen, um das Spiel abzu-
schlief3en.

WAs TuN, WENN EIN
SPIEL NICHT »FUNKTIO-
NIERT«?

E in Spiel funktioniert nicht. Was
hei 3t das? Wenn die Teilnehmer nicht
das machen, was das Spiel fordert?
Nehmen Sie zum Beispiel die Ubung
»Ball-Bahnen, bei der die Teilnehmer
sichdieBéllein einer bestimmten Bahn
zuwerfen sollen. Wasmachen Sie, wenn
die Teilnehmer nicht richtig fangen, mit
der Reihenfolge durcheinander kom-
men und die Balle vertauschen? Klappt
das Spiel dann nicht? Doch, es klappt
eben auf diese Weise. Wenn Sie frei
sind von der Vorstellung, wieein Spiel
zu funktionieren hat, funktioniert esim-
mer, vorausgesetzt, die Tellnehmer ma-
chen auf ihre Art und Weise mit. In der
Reflexionsphase erganzen Sie einfach
dieFrage: »Warum, meinen Sie, ist die
Ubung so gelaufen?«
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... 11PPS FUR SEMINARSPIELE ...

SEIEN SIE GROSSZUGIG

DasGeIingen einiger Spieleist da-
von abhangig, dassdie Teillnehmer ver-
einbarte Spielregeln einhalten. Ohne
die Einhaltung der Regeln ergibt das
Spidl keinen Sinn. Bel der »Raupe« darf
z.B. nicht gesprochen werden. Wenn
die Teilnehmer sich trotzdem verbal
verstandigen, verliert das Spiel viel an
Reiz und Wirkung. Aber seien Sienicht
zu streng. Was macht es schon, wenn
eine Gruppe mal ein Kommando ruft.
Weisen Sie einfach auf eine freundli-
che, lockere Weise auf die Regeln hin.
Schliefflichist esein Spiel.

Auchbel Zeitvorgaben brauchen Sie
nicht auf die Sekunde zu achten. Klar,
bei einigen Spielenist der »Zeitdruck«
Bestandteil des Spiels. Wenn aber eine
Gruppefir eine»Turmbauaktion« noch
zwel Minuten fUr den letzten Schliff be-
notigt, génnen Sie dem Team das Er-
folgserlebnis.

SPIELE HABEN AUCH
ANDERE NAMEN

N och ein Tipp, wie Sie lhre Teil-
nehmer zum Spiel motivieren kdnnen.
Geben Siedem Spidl einen anderen Na-
men. Spielen hat in manchen Zusam-
menhangen den Ruf, nicht ernsthaft
genug zu sein. »Wir spielen hier doch
nicht!« Ldsen Sie das Problem, indem
Siedas Spiel »Experiment«, »Versuch«
oder »Aufgabe« nennen. Negative As-
soziationen werden so vermieden und
Neugier geweckt.

MiT bErR GRUPPE KANN
ICH DAS NICHT MACHEN

» Dasistjaallesganz nett und ver-
niinftig mit den Spielen, aber mit mei-
nen Seminargruppen kannich dasnicht
machen, wird hin und wieder von Se-
minarleitern gedulRert. Warum kénnen
Sie das ausgerechnet mit lhrer Semi-
nargruppe nicht machen? »Das sind
Flhrungskréfte, die machen so was
nicht mit«. »Das sind Altere/Jiingere,
die haben von so etwas genug« oder
»Das sind Auszubildende, die haben

zu sowas keine Lust.«

Mein Tipp dazu: Gehen Sie ohne
»Vorurteile« in jede Gruppe. In Grup-
pen, bei denenich zuerst dachte: »Oha,
dawirst du es mit dem Spielvorschlag
schwer haben, binich auf begeisterte
Spieler gestolien. Deshalb binich dazu
Ubergegangen, bei jeder Gruppe zuerst
Spielbegeisterung vorauszusetzen.
Und gerade bel Gruppen mit so genann-
ten Flhrungskréften habe ich meine
schonsten Spielerfahrungen gesam-
melt.

Gruppen, die am ersten Seminartag
noch misstrauisch auf mein Spielange-
bot reagiert haben, haben schon am
zweiten Tag nach dem néchsten Spiel
gefragt und es am dritten nach jeder
Pause gefordert.

SPIELBEGEISTERUNG
TEILEN

G eben Sie |hre eigene Spielbegei-
sterung weiter. Wenn Sie ein Spiel im
Seminar einsetzen, dann sollten Sie
selbst von dem Spiel Gberzeugt sein und
Spald daran haben. Wenn Sie selbst das
Spiel doof finden und keine Lust dazu
haben, kann sich das auf die Teilneh-

mer Ubertragen. Tragen Sie den Spiel-
vorschlag und die Spielanregung
selbstsicher und motivierend vor. Ver-
meiden Sie negative Aussagen wie:
»|ch habe ein kleines Spiel mitgebracht.
Wir missen das nattirlich nicht machen.
Waérenur ein Versuch. Meinen Sie, wir
sollten das machen< Formulierungen
wie: »lch habe [hnen eine interessante
Aufgabe mitgebracht, bei der Sie ein
Geheimnis Uber sich entdecken kon-
nen. Ich bitte Sie, dazu aufzustehen,
klingen damotivierender.

Spielen Sieselbst mit. Siehaben Vor-
bildcharakter. Wenn in dem Spiel
zum Beispiel alle Beteiligten aufstehen
sollen und Sie selbst bleiben sitzen, ist
das eher hinderlich fur den weiteren
Spielverlauf. Stehen Sie selbst zuerst
auf und bitten Sie die Teilnehmer mit
einer motivierenden Geste, dies auch
zutun.
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SpriELE MiT KORPER-
KONTAKT

Spiele mit Korperkontakt bentti-
genimmer eine bestimmte Vertrauens-
basis, sind aber fir die Stimmung im
Seminar ungemein forderlich. Wichtig
ist hier, dass der Kontakt im Rahmen
des Spielsmit klaren Regel n ablauft und
somit »legitimiert«wird. Haben Siedas
sichere Geflhl, dass es in einer be-
stimmten Seminargruppe damit Proble-
megebenwird, wahlen Sieeinfach eine
andere Ubung.

SPIELE ERKLAREN

H ier gilt: klar, einfach, verstandlich.
Wichtigist, dassalle das Spiel und die
Spielregeln verstehen. Das ist manch-
mal gar nicht so einfach. Setzen Sie
nichtsvoraus. Erkléren Siealles. Wenn
Sie ein neues Spiel einsetzen wollen,
machen Sie einen Erklarungstest mit
einem Bekannten. Erkléren Sielhmdas
Spiel unter folgender Vorraussetzung:
Er darf nicht riickfragen (oder fragend
schauen). Nachdem Siemit I hrer Erkl&
rungfertigsind, lassen Siesich das Spiel

vonihm erkléren. Jetzt erfahren Sie, wo
bei | hrer Erkl&rung noch Missverstand-
nisse und Unklarheiten liegen.

Unterstiitzen Sielhre Spielerkl&run-
gen mit Zeichnungen, Beispielen und
indem Sie das Spiel vormachen. Die
Spielregeln missen einfach und klar
sein, sonst beschéftigen sich die Tell-
nehmer mehr mit den Regelnalsmit der
Ubung.

SICHERHEIT

Safetyfirst. Dieindiesem Buch er-
lauterten Spiele sind alle »ungefahr-
lich«. Aber trotzdem. Bei einigen kann
esschon zu Beulen oder Verknacksun-
gen kommen, wenn Sie nicht aufpas-
sen. Gerade bei den Ubungen mit ver-
bundenen Augen oder schnellen Platz-
wechseln. Bitten Sie in kritischen Si-
tuation dieanderen Teillnehmer um Mit-
hilfe. Fiihrt zum Beispiel eine Teilneh-
mergruppe eine Aktion mit verbunde-
nen Augen durch, hat die andere Grup-
pe die Aufgabe aufzupassen, dass sich
niemand am K opf stof3t. Also lieber et-
was vorsichtiger sein. Sie haben die
Verantwortung.

FEEDBACK

l n einigen Spielen ist »Feedback ge-
ben« Bestandteil der Reflexionsphase.
Was habe ich beobachtet und was
habeich bei den Anderen wahrgenom-
men?

Feedback geben und Feedback be-
kommen st eine hochsensible Interak-
tion.

Vereinbaren Sie mit Ihren Teilneh-
mern Feedbackregeln. Esgibt die sehr
»puristische« Art, Feedback zu geben,
die begrenzt ist auf die Riickmeldung
der eigenen Wahrnehmung als rein
»0bjektive« Beobachtung. Wobei es
keine »objektiven« Beobachtungen
gibt, und wenn es sie wider Erwarten
doch geben sollte, ist die Auswahl, was
ich von den »objektiven« Beobachtun-
genriickmel de, wiederum 100% subjek-
tiv.

Beispiel fur solche »objektiven«
Beobachtungen sind: »lch nehmewahr,
dass du einen roten Pullover tragst.«
»lch habe bei dir nach finf Minuten
das erste Mal einen verbalen Beitrag
wahrgenommen.« Bei dem roten Pull-
over werden wahrscheinlich alle noch
zustimmend nicken (essei denn, sesind
farbenblind), aber schon bei der flnf

Minuten-Ruckmeldung kdnnen die
Wahrnehmungen sehr unterschiedlich
ausfallen.

Ich denke, wichtigistindiesem Zu-
sammenhang, sich immer bewusst zu
machen, dass es nicht »die Wahrheit«
gibt und diesin der Rlickmeldung auch
auszudriicken. Das heif¥, das Feedback
ineiner »lch-Aussage« zu formulieren:
»|ch habe beobachtet ...«, »Mir ist auf-
gefalen ...« und nicht zu sagen »Du
hast immer ...«, »Dubist ...«

Wenn Sie das Feedback sehr diffe-
renziert geben wollen, unterscheidet
man zwischen: »Was nehmeich wahr«
»Wie wirkt das auf mich? und »Ich
interpretiere.« Beispiel: »lch habe bei
unserer Gruppendiskussion von dir
nach finf Minuten daserste Mal einen
verbalen Beitrag wahrgenommen.
»Das wirkt auf mich sehr irritierend,
denn ich hatte mit einem friheren Bei-
trag von dir gerechnet«. »lchinterpre-
tiere das so, dass du dich in dem The-
ma nicht so sicher geftihlt und dich
deshalb etwas zuriickgehalten hast.«

Vielen féllt eine so differenzierte
Rickmeldung schwer, gerade wenn
nach einer Ubung noch Emotionenim
Spiel sind. Und mit Interpretationen
sollteman vorsichtig sein. Wichtig ist,
den Teilnehmern bewusst zu machen,

21




ScHNELL-BALL
Seite 75




... 1IPPS FUR SEMINARSPIELE

dass Ruckmeldungen immer subjektiv

sind. Bitten Sie die Teilnehmer, die

Rickmeldungimmer ineiner »lch Aus-

sage« zu formulieren.

Folgende Feedbackregeln haben
sich bewahrt:

0 Feedback ist freiwillig. Sowohl das
Geben alsauch dasNehmen. Kléren
Sievor der Feedbackrunde indivi-
duell mit jedem Teilnehmer, ob
»Feedback« erwiinscht ist. Méchte
jemand keine Ruckmeldung, bitten
Sie die anderen Teilnehmer, dies
(ohne Diskussion) zu akzeptieren.

0 Feedback ist subjektiv. Riickmel dun-
gen erfolgen als »lch-Aussagex.
Zum Beispiel: »Mir ist aufgefallen
...«, »Auf mich hat das so und so
gewirkt ...«

0 Feedback soll moglichst konkret
sein (nicht pauschal oder allgemein:
»Dubistimmer s0...«)

0 Feedback soll nicht diskutiert wer-
den. Verschiedene Teilnehmer kon-
nen zu verschiedenen subjektiven
Eindriicken gekommen sein. Diese
verschiedenen Eindriicke kdnnen
sehr wohl nebeneinander stehen

bleiben. Bei einer subjektiven Riick-
meldung gibt es kein Falsch oder
Richtig. Alle Eindriicke sind »wahr«.

0 Den »Feedbacknehmer« direkt an-
sprechen und nicht mit anderen Uber
ihn sprechen.

0 Konstruktives Feedback. Zur posi-
tiven Verstérkung und als Anerken-
nung kénnen Dinge rickgemel det
werden, die einem positiv aufgefal -
len sind. Wenn auch etwas riickmel -
det wird, waseinenirritiert hat, soll-
ten dies Dinge sein, die der Feed-
backnehmer auch beeinflussen
kann, und dieihm weiterhelfen. Wert-
schétzende Rickmel dung geben.

0 Der Feedbacknehmer hort sich die
Ruckmeldung an, ohne zu erklaren
oder sich zu rechtfertigen, auch
wenn das manchmal sehr schwer
félt.

Die gesamte Feedbacksituation sollte
in elner wertschétzenden und freundli-
chen Atmosphére stattfinden. Um so
leichter fallt es dem Feedbacknehmer,
die Riickmel dungen auch anzunehmen
und daraus Erkenntnisse zu gewinnen.

VORTEILE VON SPIELEN IM
SEMINAREINSATZ

Lernen erfolgt nicht nur auf der ko-

gnitiven Ebene. Dingewerden | eichter
behalten, wenn sie mit emotionalen Er-
|ebnissen verknlpft werden. Wir kon-
nen uns erinnern, weil wir damals so
gelacht, uns angestrengt oder gedrgert
haben. Geradewenn das L ernziel nicht
nur auf Faktenwissen, sondern auch
auf Einstellungsveranderungen, Ver-
haltenskorrekturen und Erfahrungsge-
winn ausgerichtet ist, kommt man mit
einem reinen »Folienvortrag« a's Do-
zent nicht sehr weit.

Mit einemintensiven Lernspiel wer-
den »echte« Geflihle ausgel6st. Die
Teilnehmer freuen sich Uber den Erfolg,
wetteifern um die schnellste Reaktion
oder knobelnan einem Rétsel. Klar, die
Spielsituation ist nie »genau« die Ar-
beitssituation. Gerade das ist der Vor-
teil desSeminarsspiels. Siekdnnensich
gezielt einen Faktor des Spielszur Re-
flexion herausgreifen, ohne sich in
»operativen« Diskussionen zu verstrik-
ken. Wenn Sieversuchen, die Arbeits-

oder Lebenswelt der Teilnehmer »1:1«
abzubilden, wird Ihnen dasnicht gelin-
gen. Das Spiel hat gar nicht den An-
spruch, die»Wirklichkeit« zu simulie-
ren, es hat im Spielmoment seineeige-
neWirklichkeit. Erst in der Reflexions-
phasewird die Briicke zur Arbeits- und
L ebenswelt aulZerhalb des Seminarsge-
schlagen. »Welche Phdnomene, diewir
im Spiel beobachtet haben, kennen Sie
aus lhrer Arbeitsumgebung?« In die-
ser Phase konnen die Prozesse, dieim
Spiel in konzentrierter Form abgel au-
fen sind, auf die Arbeitswelt tbertra-
gen werden. Dadurch haben Sie die
Moglichkeit, die Fragestellung zu fo-
kussieren.

Sie sollten es aber auch nicht tber-
treiben. Ein Spiel bleibt ein Spiel. Und
wenn es alen Spald gemacht hat und
einige Teilnehmer mit einem kleinen
»Aha-Erlebnis« nach Hause gehen,
war es schon ein Erfolg.

Einige Spieledienen auch »nur« zur
Auflockerung. Lieber zehn Minutenin
eine Auflockerung investiert und dann
30 Minuten konzentriert und wach ge-
arbeitet (und funf Minuten eher Pause
gemacht), als sich mit 15 muden und
unkonzentrierten Teilnehmern durch 45
Minuten gequélt.
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TEILNEHMERMOTIVIERENDE
DURCHFUHRUNG

I chschlagelhnen finf Schritte zur teil-
nehmermotivierenden Durchflhrung
eines Spielesvor:

1. Kurz den Hintergrund des Spieles
erklaren

2. Mit dem Spiel beginnen

3. Detailerlduterungen zum Ablauf des
Spieles geben

4. Spiel durchfiihren

5. Das Spidl reflektieren

BEispIEL-SPIEL

Spielen wir doch einfach mal ein
Spiel, um den Ablauf deutlich zu ma-
chen! »Ball-Bahnen« heif}t das Spidl,
und Sie benétigen dazu zwei oder drei
Jonglierbéle.

Eineausfihrliche Spielbeschreibung
finden Sieauf Seite61.

ScHRITT 1

.Kurz den Hintergrund des Spielser-
kl&ren und neugierig machen. »Ich habe
Ihnen hier ein kleines Experiment mit-
gebracht. Man erzéhlt, eswirde beide
Gehirnhélften aktivieren. Naturlich hat
es auch mit unserem Seminarthema
Kommunikationstraining zu tun.« Der
Hintergrund des Spielsist erlautert.

SCHRITT 2

Jetzt heil3t es, in das Spiel einzu-
steigen. Die Seminarsitzord-
nung besteht aus einem offe-
nen Stuhlhalbkreis. »Bitte
stehen Siealeeinma auf und
bilden SieeinenKreis.« Dazu
stehen Sie selbst auf, unter-
stitzt durch eine motivieren-
de Handbewegung. Die Teil-
nehmer werden Ihnen folgen,
und schon sind sie mittenim Spiel.
Gehen Sienoch einen Schritt wei-

ter. Sie haben zwei Seminar-Jonglier-
bélle dabei. Werfen Sie einen Ball ei-
nem Teilnehmer zu, der l|hnen gegen-
Uber steht. Genug. Dasreicht schon als
Einstieg. Allesind dabei.

Mit dem Spiel anfangen heif3t hier,
einen kleinen Schritt in das Spiel ma-
chen. Das kdnnen ganz »undramati-
sche«Dingesain, wiezum Beispiel »alle
aufstehen«, »einen Stift und ein Blatt
Papier nehmen«, »Gruppen bilden«
oder »den Nachbarn anschauen.

Die Erfahrung zeigt, dass die Teil-
nehmer, wenn sie erst einmal mit der
Ubung begonnen haben, auch da-
bei bleiben. Wenn, bevor es
losgeht, alles ganz genau
erklart wird, dannwirddie
»Starthemmschwel l e
immer grof3er. Sind Sie
erst einmal mitten im
Spiel, kdnnen Sieweitere
Erklarungen geben. Ab-
springen tut jetzt keiner mehr.
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Manchmal wollen Teilnehmer gerne
wissen, was genau auf sie zukommt:
»Kannst du nicht vorher erkl&ren, was
wir machen missen?«. Bitten Siein so
einem Fall um einen »Vorschuss«. »lch
kann nicht alles vorher erkléren, denn
dann funktioniert die Ubung nicht. Ich
bitte einfach um einen kleinen Vor-
schuss. Wenn jemand zwischendurch
aussteigen mochte, kann er das natir-
lich jederzeit tun. Ist der Vorschlag
0.K. 2« Kommt jetzt zustimmendes
Brummen oder keine Antwort, dann
fangen Sieeinfach an. Meine Erfahrung
ist, dass niemand mehr aussteigt, wenn
es erst einmal losgegangen ist.

SCHRITT 3

t rléautern

Sie genau
die weitere
Vorgehens-
weise. Hier
ist wichtig,

dassalleden
Ablauf verstehen.
Erkléren Sieklar und ein-

deutig den weiteren Spielverlauf. Die
Erklérungen durfen dabei nicht zu kom-

pliziert sein. »Bittewirf den Ball an je-
mand anderen weiter. Jeder sollte den
Ball mindestens und hdchstenseinmal
fangen und werfen. Wenn alle den Ball
einmal gehabt haben, wirft der letzteden
Ball zurtick zu mir.« Esentsteht eine be-
stimmte Ball-Bahn. Wiederholen Sie
diesmit einem zweiten andersfarbigen

und soins Spiel gebracht. Diezwel Ball-
Bahnen laufen gleichzeitig. Wenn alle
Bélle wieder bel Ihnen gelandet sind,
istein Durchlauf zu Ende. Je nach Grup-
pe konnen Sie solange Uben, bis die
Bahnen laufen, ohne dassein Ball her-
unterfallt.

Ball, allerdingsin einer anderen Bahn.
So entstehen zwei Ball-Bahnen. Uben
Sie eventuell die eine oder die andere
Bahn einzeln.

ScHRITT 4

\Jetztwird esernst. »Ziel des Spielsist
es, dass kein Ball auf die Erde fallt.«
Allezwei oder drei Ballewerden kurz
hintereinander von lhnen »gestartet«

ScHRITT B

DieReerxionsphaseist
sehr wichtig. Hier werden
der Bezug zum Seminarthema

hergestellt und die Erfahrungen mit dem
Spiel ausgewertet. Nach dem obigen
Beispiel kdnnen Sie gemeinsam nach-
denken: »Wann funktioniert das Sy-
stem?« (Konzentration - Blickkontakt
zu dem, demich den Ball zuwerfenwill
- nonverbales O.K., dass der Andere

zum Fangen bereitist - ich muss darauf
vertrauen, dassder Anderemir den Ball
nur zuwirft, wennichihn fangen kann -
merken, wem ich den Ball zugeworfen
habe - ichmussden Ball sowerfen, dass
er gefangen werden kann - es kommt
nicht darauf an, moglichst schnell vie-
leBéllezuwerfen, sondern darauf, dass
dieBéllegefangen werden- ...)

»Wo gibt es Parallelen zur (nonver-
balen) Kommunikation, Moderation,
Prasentation?« Siekdnnen mit den Tell-
nehmern ausder Spielerfahrung heraus
Kommunikationsgrundsétze erarbeiten.
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