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Einige Ideen und Anregungen fir lhre Kooperationsspiele

Aus der gruppendynamischen Tradition gibt es eine Reihe von Kooperations-

spielen, ciie immer wieder gerne in Kommunikations-, Team- und Konfliktirainings

von Mag. Dr. Gerhard Scheibel

eingesetzt werden

Grundldee dieser Spiele ist
es immer, als Team ge-

meinsam eine Autgabe zu l6-
sen, Diese — ouf den ersten
Blick kempliziert aussehende
Autgape — stellt eine Gruppe
vor die Herausforderung, ge-
meinsam enwas zu schatfen,
zich zu konstrukliver Arbeit zu
erganisieren und die Fahig
keiten cer  verschiodenen
Teammitglieder optimal einzu-
pinden, Eine beliebre Maglich-
keit ist es dabei, eine Gruppe
arbeiten zu lassen und diese
Arbeit ven einem zweiten,
kleineren Team keobachten
urd nacnher raflestieren zu
lassan |n ciesem Serting wer-
den insbesonders gruppendy
namische Effekte
Erwerber (und Verlieren] von
Autaritzt  cer Umgang mil
Aullenseitern, der Kampf um
die Fihrungspesition und die

wie das

Moglichkeir cer konstruktiven
Arbeit im Team besprechbar,
Hat man eine grobere Teilneh-
mergruppe, so kann man die-
se Ubungen auch gemischt ko
operativ und komzentiv ablau-
fen lassen: Es spielen dann
mehrere [heckhachtete] Teams
- gegeneincnder, una es gibt ei-
nen Sieger’. Im Folgenden
" sind drei beliebte Varianten
dieser Spiele beschrieben:

Das Turmbau-Spiel

Die Gruppe (mox. 7 Teilneh-
mer] wird angewiesen, aus
derm vorhandenen Material?
(siehe Mcterialliste) einen
Turm zu bauven. Es darf culler
den zur Vertigung gestelltan
Utensilien nicars anderes da-
hei verwendst werden. Der
“urm sell auf seinem eigenen
Fundamen: stehen (d.h, nir-
gends angelehnt sein efc.) und
50 stabil sein, dass er das Li-
neal tragen karn. Kein einzel-
ner Kartonstre fen derf breiter
oder [Znger sein als das zur
Verfiigung gestellts Lineal. Die
Bléttar aus normalem Papier
und der Bla'stift dienen nur
2um Enbwerfen des Turmes,
durren cher nicnt aingebaut
Cie Arbeitszeit be-
t-éigt sine Stunde.
Materialliste:

4 Bégen Karton (160 g} in der
Grifle DIN A3

4 Bagen A3-Papiar (normale
Stérke) zum Entwerten

7 Bigistiffe

| Schere

! lingal (25 x 4 cm breif)

2 Packungen fliissiger Kieb-

werden

stoff

Spielen menrere Gruppen ge-
genenander, so wird aufler-
dem aine Jury gebildet, die

nach Abschluss der Bauarbei-
ten die Tlirme nach folgenden
Kriterien beurteil:  Hshe
Standfestigkeit, Originalitat
Die Jury weild dobei nicht,
welcher Turm von welcher
Gruppe ist, cie Tirme erhalten
nur ainen Buchstaben-Cods
Die Gruppe, die den Sieger-
furm gebaut hat, erhalt einen
Preis.

- Das Bricken-Spiel

Dieses Spiel geht nacn dnnii-
chen Regeln wie das Turm-
bausprel, Autgabe ist as. aus
den vorhandenen Matericlien
eine Briicke mit einer Spann-
weile von mingastens | Meter
zu beouen, die fest genug ist,
um ein Buch zu tragen, Spie-
len davei mehrere Gruppen
gegeneinander, 3o sing zie
Reurteilungskriterien  die
Spannweite, die S-abilitat
und dis Asthetik der Kon-
struktion

Materiallisie:

6 Bégen Karton (160 g in der
Grélle DIN A3

4 Bégen A3-Papier (narmale
Stéirxe) zum Enfwerfen

2 Bleistifte, 1 Schere

| Lineal (35 x 5 em breit!
Eine Klammermaschine

2 Pockungen Kiommern

Das Eier-Spiel

Die Gruppe [max. 5 Teilneh-
merl het die Aufgabe, ein
rohes Ei mit den anderen Ma-
terialien so zu verpacken,
dass es cinen Fall aus 2 Meter
Héhe unbeschadet Ubersteht.
Auch soll sie einen Mamen fur
‘hre Eierschutzmaschine” zr-
Sincen. Arbeitszeit 40 Minu-
‘en, Danocn prasentiert jeds
Gruppe ihre Konstruktion und
sritt den Test an: Das Bi wird
mit cer gehastalten Verpa-
ckung aus 2 Meter Hahe (ouf
sine leicht zu putzende) Unter-
lage tallen gelassen. Wassen
Ei dabei zerbricnt, der schei-
dat aus dem Wattbewerb cus.
Ee' den Gruppen, die ,uberle-
benda” Eiern haben, wird ger

Sieger dadurch  bestimmt,
drss die Fallhshe schrithweise
erhoht wird

Materialliste:

1 rohes £

25 Strohhalme
1 Rofie Tixo-Band

Das Hindemnis-5Spiel

Dieses Spic ist besonders
clann gut geeignet, wenn man
Bewegunyg urd korperliche
Néhe der Seminarteilnehmer
didaktisch niitzen xann. Die
Regeln lauten: Eine Teilneh-
mergruppe von max. 7 Per-
sonen soll iber ein Hindern s
kletrern, ohne dieses zu be-
rihren. Die Gruppe hilft sich
dabei, wie sie kann, und scll



sich auch vor der Lésung der
Auvfgabe Zeit zur Planung und
Selbstorganisation nehmen,
Das Hindernis ist beispielswei-
se aine Schnur auf Maler-
Krepp (Tixo-Band), die zwi-
schen zwei Pinnwiande ge-
spannt wird. Durch diese -
eher labile — Konstruktion
kann man ein BerGhren des
Hindernisses leicht kontrollie-
ren — wenn die Pinnwande
wackeln oder wegrutschen,
dann wurde die Regel verlatzt.
Die Hhe dieser Schnur sollte
nicht zu tiet gewahlt werden —
es macht viel Spal’, wenn die
Hséhe = B, mit 1,50 und dar-
iiber gewdhlt wird, weil diese
Aufgabe dann ouf den ersten
Blick kaum léshar scheint und
es einigen ,Hirnschmalzes”
der Teilnehmer bedarf, um ein
Systern der gegenseitigen Hilfe
zu finden, wie dann doch dlle
Uber das Hindernis gelangen
konnen.

Spielen bei diesem Spiel zwei
oder menrere Team gegenein-
ander, so ist dasienige Team
cler Sieger, das als erstes kom-
plett das Hindernis Uberwun-
den hat — d.h. das Team, wo
sich alie Mitglieder schneller
auf der anderen Seite der
Pinnwande befinden. Berih-
ren der Schnur kann dobei
z.B. mit 10 Strafsekunden ge-
wertet werdean.

Materialliste: Ble/bt lhrer Kre-
ativitdt berlasseni

Lernmiglichkeiten

Diese Spiele sind nicht nur
unterhaltende und kammuni-
kative Spie|e wahrend eines
Seminars, sie bieten auch eine
Reihe von Lernméglichkeiten.

Zundchst sind bei allen drei
Spielen kreative Ideen gefragt.
Kann cie Aufgabe auch durch
ungewdhniiche Ideen gelost
werden? Weiters kann dabei
in sehr verdichteter Form der
Prozess der Teambildung be-
obachtete werden: Wie lange
diskutiert die Gruppe, und

wann beginnt sie zu arbeiren?
‘Wie werden die Rollen ver-
teilt? Entwickeln sich ,techni-
sche Speziglisten” und Or-
ganisataren? Wer dominiert in
der Gruppe. wer verstrickt sich
in KanHikte?

Prozesse reflektieren

Lm diese Prozesse zu reflek-
sieren, bewahrt sich die Nomi-
nierung esines Beobachter
Teams. Dieses erhdlt Anwei-
sungen, auf was es bei diesem
Spiel achten soll {(z.B.: Ar-
Leitsverteilung, Rollenvertei-
lung, Machtstrukturen, Ar-
beitsklima, Einbindung aller in
die aArbeit, hilfreiche wund
storende Vorgéinge wihrend
der Problemlissung etc.)

Reflexionsrunde

In einer ausfihrlichen Reflexi-
onsrunde nach Abschluss des
Spiels teilen die Beobachter
dann diese Wohrnehmungen
mit. Einige ,Spielregeln” fur
kanstruktive Zusammenarbeit
kristallisieren sich in dieser
Phase meist sehr deutlich her-
aus, Der Trainer kann diese
dann auf einem Flipchart mit-
schreiben. Disses erlebnisun-
terstUtzte Lernen vermittelt we-
zentliche tiefere Einsichten in
Gruppenprozesse und die
.Geheimnisse” erfolgreicher
Teamarbeit als iede Theorie-
Einheit.

Diese Spiele lassen sich gut
tei Kommunikations-, Konflikt-
und Teambildungsseminaren
einsetzen. Sie kénnen aber
auch als spielerischer Anstof3
riir eine interne Management-
klgusur verwendet werden,
weall sie symboiisch viele Pro-
bleme der raglichen, berufli-
zhen Zusammenarbeit repré-
sentieren. Anhand des Spiels
werden dann auch leichter 1a-
suisierte Konflikte und wver-
deckte Spannungen auf den
Tisch gelegt und damit be-
sprechbar gemacht. (T
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