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Kennenlernibungen

"BegrufRungskreis"

Ziel: Aktivierung, positive Atmosphare schaffen, erstes Kennenlenen

Material: keines

Teilnehmerzahl: unbegrenzt

Zeitbedarf: variabel, ideal sind 5-10 Minuten, solange Ideen der Teilnehmer kommen

Die TN stellen sich im Kreis auf. Der Spielleiter erklart die Aufgabenstellung.

"Hier sind ganz unterschiedliche Personen zusammengekommen. Wir mochten Sie
auch in Ihrer Unterschiedlichkeit begrif3en. Jeder von Ihnen kann sagen, wen er
speziell begriRen mochte, diejenigen die es betrifft, gehen bitte in die Kreismitte, die
anderen applaudieren. Ich beginne mit einem Beispiel: Ich begruf3e alle, die aus
Karnten hier hergekommen sind. (Die Karntner gehen in den Kreis, die anderen
applaudieren.) Wer von Ihnen mochte noch jemand begrif3en? "

Ideal ist es, wenn sich der Spielleiter vorab einige Kategorien tberlegt, ev. auch um
neue Ideen anzuregen oder neu zu aktivieren. Die Ubung eignet sich auch recht gut
um z. B. Vorwissen, Vorerfahrungen usw. zu erheben. (Z. B. "Ich begrul3e alle, die
bereits Erfahrung mit dem

Thema.") Sie sollte sich aber nicht zu einem Abprifen entwickeln und eine "Mehr-
Klassen

Gruppe" schaffen - daher bewusst dosieren und auch lustige bzw. ganz harmlose
Fragen einbauen!

"Name und Eigenschaft"

Ziel: Namen einpréagen, Teilnehmer als Individuen aus einer anonymen Gruppe
heraustreten lassen

Material: keines

Teilnehmer-Zahl: 7 - 30

Die TN stellen sich im Kreis auf. Der Spielleiter erklart die Aufgabenstellung:

"Uberlegen Sie sich bitte eine Eigenschaft oder ein Merkmal von sich, das mit dem
gleichen

Buchstaben beginnt wie der eigene Vorname (also z. B. Margit - mutig, Georg -
gelassen) und eine entsprechende Hand- oder Kérperbewegung dazu."

Geben Sie als Spielleiter einige Zeit furs Nachdenken.

"Jeder nennt nun der Reihe nach seinen Namen und die Eigenschaft und macht die
entsprechende Korperbewegung dazu - und alle anderen wiederholen das ganze.
Dann kommt der nachste dran, wobei die Wiederholung immer bei der ersten Peson
beginnt. Ich zeige das einmal vor, wie es gemeint ist"

Der Spielleiter beginnt dann die Aktivitat, z.B.

"Ich bin Gunter, der Gutmutige” + Geste, Kérperbewegung dazu - alle wiederholen,
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der nadchste

"Ich bin Willy, der Wilde" + Geste, Korperbewegung dazu, alle wiederholen "Giinter,
der

Gutmutige + Bewegung, Willy, der Wilde + Bewegung der nachste usw.

Bei Gruppen ab 15 Personen wird in der Mitte wieder neu begonnen, dh. es werden
diePersonen 1-14 nicht mehr wiederholt.



Ricken an Ricken

Kategorie: Warming Up

Lernziele: Fuhren und Gefuhrt werden, Aufmerksamkeit, Bedeutung von Kontakt
Teilnehmeranzahl: 10- beliebig viele Personen

Zeit: 10-15 Minuten

Raum: groRer Raum mit offener Flache oder im Freien

Material: keines

Ablauf und Regeln:

Je zwei Teilnehmer, die anndhernd gleich grofl3 sind, stellen sich Riicken an Riicken
zueinander, so dass sich die Schultern bertihren. Sie versuchen nun, sich in dieser Formation
durch den Raum zu bewegen und zwar ohne miteinander zu sprechen. Der Spielleiter fordert
nach einer bestimmten Zeit auf, Richtung bzw. Tempo zu variieren. Nach einigen Minuten
suchen sich die Teilnehmer neue Partner und probieren das gleiche noch einmal.

Debrief:

Diese Ubung zeigt sehr gut, wie wichtig es ist, einerseits auf
den Partner zu reagieren, andererseits aber selbst auch
Signale zu geben, was man mochte. Die Herausforderung ist,
sich zu bewegen und dabei aber stets in Kontakt zu bleiben.
Das konnte auch als Beziehungs- und Aufgabenkomponente
in Dyaden oder Arbeitsgruppen gedeutet werden. Insofern
stellt die Ubung eine schéne Metapher fiir die Arbeit in
Seminaren oder Gruppen dar.

Maogliche Debrief-Fragen: Wie war es, als ihr euch zu
bewegen begonnen habt? Welche Rollenverteilung hattet ihr
wahrend der Ubung? Wann war es leicht/wann war es
schwierig, den Kontakt zu halten? Wie habt ihr euch Uber
Tempo und Richtung verstandigt? Wie habt ihr es erlebt, als
ihr die Ubung mit einer neuen Person gemacht habt?

© Kriz, W./N6bauer, B. (2002): Teamkompetenz. Konzepte, Trainingsmethoden, Praxis. Géttingen:

Vandenhoeck&Ruprecht



Ale miseen sid mit beiden
Tabw nehalb dner sidheren

Mergers ,
Tlodw be{%ndcﬂ»
Kategorie: Teamibung
Lernziele: das Potential von Kooperation statt Konkurrenz erkennen, Mentale

Modelle und Handlungsmuster durch Perspektivenwechsel in Frage
stellen und veréndern
Teilnehmeranzahl: 10-30 Personen

Zeit: 25-45 Minuten
Ort: Raum mit einer freien Fl&che oder im Freien
Material: Nylonschniire von ca. 1 Meter (pro Teilnehmer je 1 Schnur) und eine

lange Schnur (ca. 3,5 Meter Lange)
Ablauf und Regeln:

Um mit der Aufgabe zu beginnen, sagt man den Spielern, dass sie eine Schnur nehmen und
eine Schleife bilden sollen (mit Verknoten der Schnur). Die Teilnehmer werden gebeten, die
Schleifen auf den Boden zu legen und sich mit beiden FuRen hineinzustellen. Kein Teil der
FuRe darf die Grenze der Schnur Uberschreiten oder gar auflerhalb sein. Wenn sich alle
Personen in einer Schleife befinden, sind sie sicher und die Aufgabe kann beginnen. Es wird
ihnen nun erkldrt, dass sie nur dann sicher sind, wenn sie sich mit beiden Fif3en innerhalb der
Schleife befinden. Die Schleifen dirfen von ihrem Standort nicht bewegt werden und sie
durfen auch nicht vergroRert werden. Bei Ertonen des Kommandos ,,Wechseln“ (das vom
Spielleiter gegeben wird), muss jeder eine neue sichere Schleife finden, d.h. man darf nicht
dieselbe Schleife benitzen, in der man gerade steht. Der Spielleiter zahlt dabei langsam und
laut bis drei. Wahrend diesem Zahlen, so wird den Teilnehmern versichert, kdnnen sie wie
durch einen Zauber Uberall sicher herumgehen. Bei ,,3“ mussen jedoch alle die Aufgabe
erfillt haben. Diese Aufgabe (jedes einzelne Wort ist wichtig!) wird den Teilnehmern nun
nochmals deutlich vorgesagt (wir geben den Teilnehmern die Aufgabe auch noch zusétzlich
in schriftlicher Form, z.B. mit einem Overheadprojektor an die Wand projiziert): ,,Die
Aufgabe ist: Alle Personen sollen sich mit beiden Fif3en innerhalb einer sicheren Schleife
befinden*.

Nun wird mehrmals das Kommando ,,Wechseln* gegeben und es wird langsam und laut bis
drei gezahlt, so dass es allen Personen jeweils problemlos gelingt eine neue sichere Schleife
zu finden. Erst nach einigen solchen Durchgéngen (etwa 4-6) beginnt der Spielleiter wahrend
dem Wechsel Schleifen wegzunehmen (zuerst nur eine einzige). Es ist interessant zu
beobachten was nun passiert. Meistens findet eine Person keine Schleife und meint, sie sei
nun ausgeschieden und gibt einfach auf. Wenn dieser Person von niemandem ein Platz
angeboten wird, so wiederholt der Spielleiter die Aufgabe (s.0.) mit einer Betonung auf dem
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Satzteil ,,Alle Personen sollen...” und fragt ,,Was konntet ihr tun, damit alle einen Platz
innerhalb einer sicheren Schleife finden?*. Die Gruppe wird also mehr oder weniger stark
dazu hingefiihrt zu erkennen, dass es ja nicht verboten ist, dass sich mehrere Personen eine
Schleife teilen (nattrlich mussen sie dazu zum Teil recht eng zusammenrucken). Manchmal
bietet jedoch auch ein Teilnehmer der Ubrigbleibenden Person von sich aus einen Platz an.
Jedenfalls geht es dann noch einige Wechsel-Durchgénge (etwa 2-3) so weiter, dass immer
mehr Schleifen weggenommen werden und sich somit immer mehr Personen Schleifen teilen
missen.

Dann beginnt die letzte Phase des Spiels. Es werden alle Schleifen vom Spielleiter entfernt
und nur eine einzige groRe Schleife vom Spielleiter auf den Boden gelegt (dazu bentzt der
Spielleiter die langere Schnur, die dazu verknotet werden muss). Der Spielleiter sagt nun, dass
die Gruppe dieselbe Aufgabe hat, dass sie aber solange Zeit hat, wie sie braucht (d.h. es wird
nicht mehr gezahlt) und dass nur diese eine Schleife als sicher gilt, die nicht von ihrem
Standort fortbewegt werden oder verdndert werden darf. Die Aufgabe wird nochmals
vorgelesen.

Meistens versuchen nun die Teilnehmer — dem bisher gewohnten Handlungsmuster
entsprechend — sich stehend dicht aneinander gedréngt in der Schleife anzuordnen, es kommt
auch vor, dass einige Teilnehmer von anderen auf die Schultern gehoben werden. Die Schleife
ist jedoch fiir die Personengruppe zu Klein (siehe besondere Hinweise), so dass die Aufgabe
nicht fur alle Personen erflllt werden kann. Der Spielleiter akzeptiert diese Lésung nicht und
wenn die Gruppe keine andere Losung findet, so wird die Aufgabe nochmals genannt, mit
Betonung auf dem Satzteil ,,...mit beiden FiRen innerhalb...”“. Die Gruppe wird also mehr
oder weniger stark dazu hingefuhrt zu erkennen, dass die Personen nicht unbedingt mit dem
ganzen Karper innerhalb der Schleife sein miissen. Friiher oder spater (eventuell mit weiteren
Hilfen des Spielleiters, der sich aber natirlich so weit wie moglich beobachtend zuriickzieht
und die Gruppe arbeiten und entscheiden 1&i3t!) wird die Gruppe auf die Idee kommen, wie
diese zunéchst unldsbar erscheinende Aufgabe bewadltigt werden kann: die Personen sitzen im
Kreis um die sichere Schleife und halten nur die Fife hinein. Dann wird die Lésung
akzeptiert und der Gruppe wird gratuliert, eine solch kreative Losung gefunden zu haben.



Besondere Hinweise:

Insbesondere im Freien sind die Schnire wesentlich besser geeignet, man kann sich aber
(insbesondere drinnen) auch mit DinA3 groRen Papierbléttern behelfen und statt der einer
langeren Schnur auch ein groleres Blatt Papier verwendenden (DinA2 bzw. Flip-Chart-
Papier). Es muss den Teilnehmern dann aber auch noch zusatzlich gesagt werden, dass ein
Zerreilden der Papierstiicke nicht erlaubt ist.

Fur die letzte Phase der Teamubung ist es wichtig, dass die durch Seil oder Papier entstandene
Flache nicht zu grof3 ist, so dass die Aufgabe nicht dadurch I6sbar ist, dass die Personen dicht
gedrangt innerhalb der Flache stehen. Dies erfordert einige Erfahrung, aber nachdem die
Ubung ein paar mal durchgefiihrt wurde hat man in der Regel ein gutes Gefiihl fiir die richtige
GroRe. Man sollte es der Gruppe nicht zu leicht machen und die Flache kann wesentlich
Kleiner sein, als man glaubt. Fir eine Gruppe von 15 Personen reicht ein Flip-Chart-Papier
(sogar weniger) oder eine 2-Meter-Schnur vollig aus. Es macht aber nichts, wenn die Schleife
doch zu grof} ist. In diesem Fall wird die Gruppe daftir gelobt, dass sie es geschafft hat alle
Mitglieder dicht aneinander stehend in einer Schleife zusammenzubringen. Es wird danach
aber die Schleife durch Verkirzung des Seils (oder Papierflache durch Wegschneiden eines
Teils) entsprechend verkleinert und die Gruppe wird aufgefordert, die Aufgabe nochmals
unter den erneut erschwerten Bedingungen zu bewaltigen.

Achtung: Nicht bei jeder Gruppe ist diese Ubung gut geeignet, die starke korperliche Nahe
kann als sehr unangenehm empfunden werden! Eventuell sollte man warten, bis man die
Gruppe besser kennt und die Gruppenmitglieder sich gegenseitig besser kennen und
offensichtlich wertschatzen.

Mogliche Variationen:

Man kann mit verschieden langen Schniiren beginnen von ca. 70 cm L&nge bis 1,8 Meter
Lange, damit unterschiedlich groRe ,,sichere Schleifenflachen* entstehen und dann zuerst die
ganz kleinen Schleifen wegnehmen. Dies entschérft zundchst etwas das Problem zu grolier
korperlicher Néhe bei einander unbekannten Teilnehmern.

Debrief:

Es ist eine sehr gute Ubung um das Potential von Teamarbeit und Kooperation statt dem
Prinzip der Konkurrenz zu verdeutlichen. Im Debrief sollten die verschiedenen Phasen des
Spiels nacheinander besprochen werden: ,,Wie habt ihr Euch gefuhlt, als ihr beim ,,Wechseln*
eine neue sichere Schnur finden musstet?“. Es ist dann sinnvoll jene Person anzusprechen, die
nach dem Wegnehmen der ersten Schleife zunéchst keine eigene Schleife mehr finden konnte:
»Wie hast Du dich geftihlt | als Du keine Schleife gefunden hast?, ,,Wer hatte die Idee,
dass auch mehrere Personen eine Schleife gemeinsam niitzen kénnen?*, ,,Wie war es flr euch,
néher zusammenzuriicken und gemeinsam eine Schleife zu benitzen* usw. Manchmal
erfordert dieser Aspekt eine tiefergehende Reflexion, wenn die korperliche Néhe fir
mindestens eine Personen unangenehm war: ,Inwieweit ist es wichtig, personliche



Einstellungen zu N&he und Distanz zu respektieren und personliche Grenzen zu
akzeptieren?*, ,,Wie kann mit einem empfundenen Gruppendruck angemessen umgegangen
werden?“. Es kann an dieser Stelle nochmals diskutiert werden, dass jeder Teilnehmer das
Recht hat, ohne die zwangsweise Angabe von Grunden (z.B. weil die eigenen personlichen
Grenzen uberschritten werden, die ein zu starkes Unwohlsein ausldsen) oder Rechtfertigungen
bei der Aktivitét einer Teamibung nicht weiter mitzumachen. Sowohl die Teilnahme, als auch
die mégliche Erklarung fiir eine Nichtteilnahme an einer bestimmten Ubung ist prinzipiell
freiwillig.

Héaufig wird einfach angenommen, dass diese Person ausgeschieden ist, selbst von der
ubrigbleibenden Person wird diese Tatsache oft einfach akzeptiert. Es ist dann moglich mit
der Gruppe (iber die Wirkung mentaler Modelle (Denkmuster, Uberzeugungen, Vorurteile
usw.) zu sprechen und auch zu reflektieren wie eingefahrene Denkmuster das effiziente
Handeln im Team erschweren. Vielfach wird das Spiel automatisch als Konkurrenzsituation
interpretiert, bei der es darum geht zundchst auf den eignen Vorteil, auf die eigene
Absicherung zu achten (schneller als die anderen wieder eine sichere Schleife finden), bis die
Teilnehmer erkennen das sie die Aufgabe dazu ,,zwingt“ eine kooperative Strategie zu finden:
»Warum wurde das Spiel anfangs als Konkurrenzdynamik begriffen?*, ,Was hast Du
gedacht, als du keine Schleife mehr gefunden hast, warum hast Du es einfach akzeptiert nun
ausgeschieden zu sein?*“ (haufig werden dann Kinderspiele wie z.B. die bekannte ,,Reise nach
Jerusalem* aufgefuihrt, bei der Kinder, die keinen freien Stuhl mehr finden ausscheiden usw.).
»Welche Denk- und Handlungsmuster sind fir echte Teamarbeit forderlich/hinderlich?“,
,Gibt es in eurem Team Denk- und Handlungsmuster, die Teamarbeit und kreative
Problemldsungen erschweren? — Welche? — Wie kénnten diese verandert werden?*.

Als weitere zentrale Phase sollte reflektiert werden, wie die Problemlésung bei nur noch einer
groRen Schleife realisiert wurde: ,Wie wurde die Losung der Aufgabe entwickelt?,
»,Konnten alle Teilnehmer ihre Ideen beitragen?, ,,Wurde einander ausreichend zugehort,
oder haben alle chaotisch durcheinandergeredet?”, ,Wie kann der gemeinsame
Diskussionsprozess bei der Lésungssuche verbessert werden?”, ,,Warum wurde die Idee von
___nicht aufgegriffen?”, ,,Warum habt ihr zuerst versucht, alle innerhalb der Schleife zu
stehen?”, ,Was erschwert das Finden der funktionierenden Problemlésung bzw.
Aufgabenbewéltigung?* usw.

Die Ubung kann gut eingesetzt werden, wenn sie im Kontext von ,Kirzungen von
Ressourcen® (immer weniger Schleifen) eingesetzt wird, um zu zeigen, dass man auch mit
weniger Ressourcen viel erreichen kann, wenn eine Zusammenarbeit im Team, kreative Ideen
und der Wille nach Verénderung von Perspektiven vorhanden sind.

Wird diese Ubung zu Beginn des Seminars (am ersten Halbtag) durchgefiihrt, so bietet sich
eine weiteres wirkungsvolles Framing an: ,,Diese Ubung zeigt als Metapher sehr schon, dass
wir alle zundchst von unterschiedlichen Orten hierher kommen. Einerseits kommen viele von
euch physisch von unterschiedlichen Heimatorten an diesen gemeinsamen Seminarplatz.
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Andererseits kommen wir auch alle von verschiedenen geistigen Standpunkten zusammen.
Jeder kommt von einer eigenen kleinen Schleife, besitzt verschiedene Einstellungen und
Kompetenzen, verschiedene mentale Modelle und individuelle Vorlieben. Die Ubung ist aber
auch eine Metapher dafir, dass es moglich ist miteinander zu kooperieren und gemeinsam
Probleme zu lésen, ein Symbol dafur, im Team Aufgaben zu bewéltigen. Dazu missen die
individuellen Standpunkte bis zu einem gewissen Grad aufgegeben werden und ein
gemeinsamer Standort bzw. eine Standortbestimmung vorgenommen werden. Oft sind dazu
bestimmte mentale Modelle hinderlich, u.a. Ubertriebenes Konkurrenzdenken und Egoismus.
Ein Umdenken und Kreativitat, neue Denk- und Handlungsmuster sind bei Problemlésungen
im Team gefragt, so wir ihr das eine Muster — alle stehen mit dem ganzen Kdorper eng
gedréangt in der Schleife — jetzt erfolgreich hinter euch gelassen habt und durch ein anderes,
besseres Muster ersetzt habt — alle sitzen im Kreis und halten nur die FuRRe in die Schleife. Die
Fahigkeit zum Perspektivenwechsel und Standortwechsel ist eine wichtige Voraussetzung fir
erfolgreiche Teamarbeit. Ein solcher Wechsel kann aber auch Stress und Unsicherheit
auslosen, da vertraute sichere Denkmuster, Handlungsgewohnheiten und Standpunkte
aufgegeben werden missen. Auch das Aufgeben von Distanz und das Zulassen von mehr
Né&he (auch im Ubertragenen nicht korperlichen Sinne) kann Angst und Abwehr auslésen. In
diesem Seminar wollen wir uns ganz intensiv damit beschéftigen, wie Aufgaben durch
kooperative Teamarbeit bewéltigt werden konnen und wie eine notwendige gemeinsame
Sicherheit und Vertrauen in der Gruppe realisiert werden kénnen“.
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Kreis im Kreis

Kategorie:
Lernziele:

Teilnehmeranzahl:
Zeit:

Ort:

Material:

Ablauf und Regeln:

Teamibung (oder Warming Up)

Optimierung von Strategien und Handlungen, Umgang mit neuen
Anforderungen

10-30 Personen

5-20 Minuten

grolRer Raum mit offener Flache oder im Freien

ein Hula-Hoop-Reifen (eventuell mehrere Reifen mit unterschiedlicher
Grolie)

Die Teilnehmer stellen sich Hand in Hand
im Kreis auf. Dann wird ein Hula-Hoop-
Reifen zwischen zwei Personen plaziert, so
\ dass der Reifen in der Mitte Uber den sich
/ haltenden Héanden dieser zwei Personen

k_ ~ é},ﬁ liegt. Die Aufgabe fur die Gruppe ist es
nun, dass der Reifen im Uhrzeigersinn
einmal moglichst schnell durch die ganze
| Gruppe wandert, bis der Reifen wieder in
) 1 seine Ausgangsposition zwischen den
beiden Startpersonen zuriickkehrt. Die

einzige Regel dabei ist, dass alle Personen

i zu jeder Zeit durch Handehalten verbunden
bleiben mussen, oder anders gesagt: es ist

nicht erlaubt die Héande der

Nachbarpersonen loszulassen.
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FUhrungswurm

Lernziele:  Fuhren und Geflhrt werden, Kommunikation, Bedeutung Klarer Ziele,
Wirkung hierarchischer Strukturen in Bezug auf Kommunikation
Teilnehmer: 10-30 Personen

Zeit: 25-45 Minuten
Raum: grofRer Raum mit offener Flache oder im Freien
Material: ein Tuch pro Teilnehmer zum Verbinden der Augen; Stiihle, Gegenstande zum

Markieren einer Wegstrecke; ein Gegenstand, den ein Gruppenmitglied
aufheben muss (z. B. kleiner Ball, Sack mit Keksen fur die Gruppe etc.); 1
Stoppuhr fur den Spielleiter

Ablauf und Regeln:

Die Gruppe erhalt folgende
Instruktion: ,,Eure Aufgabe
wird es sein, eine bestimmte
Wegstrecke als Gruppe so
schnell wie moglich
zuriickzulegen. Dabei gelten
aber folgende Spielregeln:
Ihr  misst euch hinter-
einander in einer Reihe
aufstellen. Allen Personen,
auller derjenigen, die hinten
geht, werden die Augen
verbunden. Jede Person legt
ihre beiden Hénde auf die
Schultern der jeweils
vorderen Person. In dieser Formation mdisst ihr wéahrend des gesamten Weges bleiben; die
Reihe darf sich nicht auflésen und es diirfen keine Positionen gewechselt werden (Regel 1).
Aulerdem darf nicht mehr gesprochen werden, sobald ihr die Startlinie Uberschritten habt
(Regel 2). Irgendwo am Weg wird ein Gegenstand liegen, der aufgehoben und ins Ziel
mitgebracht werden muss. Er darf nur von der vorne gehenden Person aufgehoben werden
(Regel 3). Die Aufgabe ist erfillt, wenn die letzte Person die Ziellinie tberschritten hat. Wenn
Ihr die Spielregeln verstanden habt, habt ihr nun 5 Minuten Zeit um euch zu berlegen, wie
ihr so schnell wie moglich die Wegstrecke zuriicklegen konnt.*

Nach der Beratungszeit verbinden sich die Teilnehmer die Augen und stellen sich in der oben
angegebenen Formation auf. Der Spielleiter markiert den Weg und zeigt ihn der hinten
stehenden Person. Start und Ziel sollten mit einem Klebeband klar markiert sein. Sobald die
erste Person die Startlinie Uberschritten hat, beginnt die Zeit zu laufen. Erst wéhrend die
Gruppe geht, legt der Spielleiter erst den Gegenstand zum Aufheben auf den Boden.

© Kriz, W./No6bauer, B. (2002): Teamkompetenz. Konzepte, Trainingsmethoden, Praxis. Géttingen:
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3-D-Minenfeld

Kategorie: Teamibung

Lernziele: Vertrauen, Aufmerksamkeit, Kommunikation, Risikobereitschaft
Teilnehmeranzahl: 8-24 Personen

Zeit: 60-90 Minuten

Ort: grolRer Raum mit viel offener Flache oder im Freien

Material: je nach Komplexitat des Minenfeldes: Seile, Stlhle, Tische, Schalen mit

Wasser, Steine, Stifte, Klebeband, Flipchartpapier, Luftballons, Balle,
Memory-Karten, Luftmatratzen, Netze usw. und auf jeden Fall Tlcher
um die Augen zu verbinden (mind. halb so viele Tucher wie

Teilnehmer).

Ablauf und Regeln:

Zur Vorbereitung wird von den Trainern ein ,,Minenfeld” in einem Raum mit ausreichend
Platz aufgebaut. Ein sehr einfaches Minenfeld besteht aus einer eingegrenzten Spielflache
(z.B. rechteckig 4 x 8 Meter, aber auch beliebige andere und eher grof3e Flachen). In diese
Flache werden Balle gelegt. Einfache Tennisbélle geniigen zwar, jedoch sind verschieden
grole Balle interessanter. Die Teilnehmer dirfen dieses Minenfeld nicht sehen und halten sich

in einem anderen Raum auf.

Dann werden die
Teilnehmer in dem anderen
Raum instruiert. Sie werden
als erstes gebeten Paare zu
bilden. Jeweils ein Partner
bekommt die Augen
verbunden und wird nun
von dem sehenden Partner
zum Minenfeld geflhrt. Der
Sehende soll nun seinen
blinden Partner durch Zuruf
durch das Feld lotsen. Der
Blinde darf dabei kein
Hindernis  oder  andere

Blinde berthren (Regel 1). Der Sehende steht auRerhalb des Spielfeldes und darf den Blinden
nicht bertihren (Regel 2). Die Paare haben nun funf Minuten Zeit ihre Vorgangsweise zu
planen, sich zu besprechen und Kommandos zu vereinbaren. Dann missen alle Blinden
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definierten Endpunkt gelangen (Start und Ziel werden den Sehenden von den Trainern
gezeigt). Wenn ein Blinder ein Hindernis oder einen anderen Blinden beriihrt, so muss er
zuriick an den Start (Regel 3) und muss es noch einmal versuchen. Dabei darf der Sehende
das Spielfeld ausnahmsweise betreten und den Blinden aus dem Spielfeld und erneut zum
Start fihren.

Nachdem alle Blinden erfolgreich das Minenfeld durchquert haben oder nach Ablauf einer
vorgegebenen Zeit, sollen die Teilnehmer die Rollen tauschen. Davor sollten alle Personen
kurz den Raum verlassen und die Trainer verandern das Feld bzw. die Lage der Hindernisse
(Balle). Die Teilnehmer kénnen in der Zwischenzeit die Augen der neuen Blinden verbinden.

Besondere Hinweise:

Der Schwierigkeitsgrad des Feldes ist abhéngig von der Anzahl und der Anordnung der
Hindernisse. Komplexere Minenfelder erméglichen unvergeRliche Erfahrungen sind aber sehr
materialaufwendig und benétigen eine mitunter extrem lange Durchfiihrungsdauer.

Mogliche Variationen:

Insbesondere bei groleren Gruppen kann von zwei Seiten begonnen werden, d.h. die Paare
werden nochmals in zwei Gruppen geteilt. Der Start der einen Gruppenpaare ist das Ziel der
anderen und umgekehrt. Stiihle und Tische in das Feld stellen, die nicht bertihrt werden
dirfen usw.

Man kann ein Zeitlimit einfiihren oder die Ubung mit einem Wettbewerb verbinden: Jenes
Paar hat gewonnen, dessen Blinder als erster erfolgreich durch das Minenfeld gekommen ist.

Statt der Strafe, von neuem bei einer Beruhrung einer Mine (Ball) oder eines Mitspielers
anfangen zu mussen, konnen die Berthrungen auch einfach gezdhlt werden und als
Wettbewerb spater verglichen werden. Sieger ist dann jener Blinder mit den wenigsten
Berihrungen.

Interessant werden Minenfelder durch weitere Elemente. Hier einige ldeen: Seile in
verschiedenen Hohen kreuz und quer spannen (die Seile dirfen ebenfalls nicht berthrt
werden); Luftballons von der Decke in ca. Kopfhohe der Teilnehmer abh&ngen (die Ballons
durfen nicht bertihrt werden).

Es konnen auch Auftrdge vergeben werden. Die Blinden missen dann einige Aufgaben
erflllen bevor sie das Ziel erreichen. Hier einige Ideen: eine Schissel mit Wasser aufstellen in
denen sich Steine befinden, die Blinden mussen einen Stein herausnehmen und zum Ziel
mitnehmen; eine Luftmatratze auf den Boden legen, die Blinden missen einmal die Matratze
uberqueren; am Boden wird ein Flip-Chart Papier aufgeklebt und ein paar Stifte werden auch
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dorthin gelegt, die Sehenden ziehen aus einem Hut Memory-Karten mit einfachen
Zeichnungen (Baum, Haus usw.), die Sehenden missen den Blinden mitteilen, was auf ihren
Karten abgebildet ist und die Blinden miissen den abgebildeten Gegenstand mit den Stiften
auf dem Flip-Chart Papier nachzeichnen; eine Kiste mit Sdgespanen aufstellen in denen kleine
Schokoladeriegel vergraben sind, die Blinden miissen eine Schokoladetafel ausgraben und
mitnehmen (diese darf nachher mit dem Sehenden verzehrt werden), usw.

Aus Sicherheitsgrinden sollten Brillen abgenommen und Schuhe ausgezogen werden.

Debrief:

Im Debrief sollte besprochen werden, wie sich die Blinden im Minenfeld gefuhlt haben,
welche Erfahrungen sie gemacht haben, was leicht und schwer fiir sie war. Ebenso sollte den
Sehenden Gelegenheit gegeben werden, ihre Eindriicke und Gefiihle zu schildern. Was haben
die Blinden wahrgenommen, was ausgeblendet? Welche der beiden Rollen war
herausfordernder, verantwortungsvoller, lustiger?; usw.

Ein Thema fiur das Debrief ist Vertrauen, Aufmerksamkeit und Kommunikation: Hatten die
Paare Vertrauen zueinander? Welche Strategien und Verhaltensweisen unterstiitzten oder
erschwerten Vertrauen? War es schwierig, miteinander zu kommunizieren? Was wurde getan
oder unterlassen um effizient miteinander zu kommunizieren und das Minenfeld sicher zu
uberqueren?

Ein anderes sich anbietendes Thema fir die Reflexion ist die individuelle Risikobereitschaft
der Teilnehmer. Es kdnnen auch die Auswirkungen (Fehler, Misserfolge, Konflikte usw.) von
unterschiedlichen Einstellungen und Préferenzen bei Sehenden und ihnen zugeordneten
Blinden bezlglich des einzugehenden Risikos im Minenfeld diskutiert werden.

Eine weitere interessante Debriefthematik ist die Frage, ob sich die Sehenden in irgendeiner
Weise kooperativ koordinierten, damit ihre Blinden nicht gegenseitig zusammenstieRen (wie?
warum nicht?).
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Stuhlkreis

Kategorie: Warming Up / Energizer / (Teamiibung)

Lernziele: Aufmerksamkeit, Koordination innerhalb einer Gruppe
Teilnehmeranzahl: 15-30

Zeit: 20-35 Minuten

Ort: Raum mit Stuhl pro Teilnehmer

Material: keines

Ablauf und Regeln:

Jeder Teilnehmer nimmt sich einen Stuhl. Die
Stihle werden so in einem engen Kreis
aufgestellt, dass die Stuhllehnen nach auflen
zeigen. Dabei dirfen sich die Stuhle aber nicht
berihren oder ineinander verkeilt werden. Jeder
Teilnehmer stellt sich so hinter seinen Stuhl, dass
seine linke Schulter der Stuhllehne zugewendet
ist, d.h. die Teilnehmer stehen hintereinander so
rund um den Stuhlkreis, dass sie ihn im gegen den
Uhrzeigersinn umrunden koénnen. Ein Teilnehmer
und sein Stuhl erhalten vom Spielleiter einen
Punkt aufgeklebt. Dann nehmen alle Personen
ihren Stuhl mit der rechten Hand an der

Rickenlehne und kippen ihn etwas zuriick, so dass er nur mehr auf den beiden hinteren
Beinen steht. Die linke Hand darf im Spiel nicht benutzt werden; sie wird in die Hosentasche

gesteckt oder auf den Riicken gelegt.

Ziel der Ubung ist es, dass die gesamte Gruppe in dieser Formation den Stuhlkreis einmal
umrundet ohne einen Stuhl umzuwerfen oder auf mehr als zwei Beinen landen zu lassen.
Wenn dies passiert, so muss die gesamte Gruppe wieder in die Ausgangsposition zurtick.

Besondere Hinweise:

Wenn unterschiedliche Stuhle verwendet werden (GroRe, Gewicht), so erhéht dies die

Schwierigkeit dieser Ubung.
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Mogliche Variationen:

Bei mehr als 30 Personen ist es denkbar, dass ein zweiter Stuhl einen Punkt erhélt (z. B. in der
Hélfte des Kreises). Dann ist die Aufgabe erfullt, wenn die Person mit dem Punkt dort
angelangt ist. Sonst dauert die Lésung u. U. zu lange.

Debrief:

Kann bei Verwendung als Warming-Up oder Energizer auch entfallen. Mit dieser Ubung kann
sehr schén gezeigt werden, wie wichtig Aufmerksamkeit und Konzentration fir gemeinsames
Arbeiten sind. Man darf dabei nicht nur darauf achten, dass man selbst den Stuhl gut erwischt,
sondern muss auch darauf Ricksicht nehmen, wie man den Stuhl der nachkommenden Person
Ubergibt. Darliber hinaus ist die Aufgabe nur dann zu lésen, wenn die Gruppe die
Einzelaktivitaten in irgendeiner Form koordiniert, d.h. wenn ein gemeinsamer Rhythmus in
der Gruppe entsteht.

Magliche Debrief-Fragen: Welches Verhalten hat das Ubernehmen des Stuhles erleichtert?
Was hat es erschwert? Welche Verhaltensweisen waren ausschlaggebend, dass die Gruppe die
Aufgabe losen konnte? Wer hat die Initiative zur Koordination Gbernommen? Wie hat die
Gruppe darauf reagiert?

Wie habt ihr Gber Personen gedacht, deren Stuhl umgefallen 0.4. ist? Welche vergleichbaren
Situationen gibt es in eurem Arbeitsalltag? Was konntet ihr aus dieser Ubung daraus
mitnehmen?
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