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Prolog

Hinweis zum Thema Team und Typ-Knigge 2190

LDer geringste Mensch kann komplett sein,
wenn er sich innerhalb der Grenzen seiner Fahigkeiten und Fertigkeiten bewegt.”

Johann Wolfgang von Goethe, dt. Dichter,
(1749 - 1832)

Soft.Skills oder ,Vom gigantischen Eierfall' und vom ,tii-
ckischen Honig-See'

Liebe Leseriny lieber Leser,

ich freue michj dass Sie einsBuch mit dem Thema Team und Typ-Knigge

in den Handen halten; oder als £-Book vor sich haben.

Der oben erwdhnte Gogetheshat das_schan verniinftig in Worte gefasst:
Jeder kannskomplett sein. Allerdings zeidt das Zitat ,Grenzen' auf. Es
zeigt, dass hier£&twas Einschridhkendes?in” die Uberlegung gebracht

wird.

Grenzen, die die Gesellschaft, das sozialée Umfeld oderpolitisch festge-

legte Regeln setzen.

Einerseits bieten Grenzen Sicherheit, andererseits blockieren sie. Sie

bauen die erwahnte Einschrankung(auf.

Oder umgekehrt ausgedriickt: Werden die Grenzen niedergerissen, 6ff-
nen sich ganz andere Mdglichkeiten des Austauschs, des_geistigen wie

des materiellen Gewinns.

Der Gedanke der Team-Arbeit drangt sich auf. Uberwundene Grenzeh

geben Freiheit, Weitsicht und einen génzlich anderen Uberblick.

Der Mensch ist aber nun mal nicht als, Team-Arbeiter' geboren, sondern
als Individuum. Es geht ihm - von Anfang an - um das eigene Uberle-
ben.




Prolog

Das klingt egoistisch, wobei der (angeborene) Rang zum Uberleben

sehr nachvollziehbar ist.

Im vorliegenden Ratgeber wird deshalb zuerst auf das Individuum ein-

gegangen mit seinen eigenen und typischen Verhaltensmustern.

e ,Welch ein Typ bin ich eigentlich?"

e ,Welch ein Typ ist der andere?"

Lasst das Individuum es zu, dass beide Typen mit ihren jeweiligen Star-
ken‘zusammenkommen, kann sich die erfolgreiche Team-Arbeit entwi-

ckeln.

e ,Kanngch doch alles besser selbst erledigen. Bis ich das den
anderen erklart habe & das,dauert mir zu lange ... das ist mir

z0 amstandlich”

So mag ein Einzelkampfer denken. Tatsachlich gibt es viele Arbeiten,
die allein besser-oder schnellererledigtiwerden kdénnen als in einem

Team. Team-Arbeit.schlieBt individuelle Tatigkeiten nicht aus.

Wer also lieber standig allein durch"die Arbeitswelt gehen will, soll das
tun. Andererseits zeigen sich in vielen Beispielen optimale Bedingungen

(und Ergebnisse) erst in der Team-Arbeit.

Deshalb wird in diesem Ratgeber‘vorwiegend!, pro'sfeam geschrieben.
Es sollen viele Vorteile des gemeinsamenyHandelns im Team gesucht

und gefunden werden.

Schwerpunkte der Teamarbeit

Der vorliegende Ratgeber ist in vier Schwerpunkte, gleich Kapitel; ge-
gliedert, wohl wissend, dass sich teilweise Inhalte berihren oder sogar
Uberschneiden.

Begonnen wird mit den Vorteilen des sozialen Zusammenseins.
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Im nachsten Schritt werden verschiedene Charaktere beziehungsweise

Typen und Modelle der Typologie beschrieben.

Sie, liebe Leserin, lieber Leser, kdnnen Ihr ICH anhand solcher Modelle
leichter zuordnen und - vielleicht noch wichtiger im Sinne des Team-
Gedankens - andere leichter einschatzen und deren Verhaltensmuster

unterstitzen oder im Sinn der Team-Arbeit nutzen.

Im feam arbeiten Individuen mit unterschiedlichen Starken und

Schwachen zusammen.

Die Typologie hilft, Menschen besser einzuschatzen und deren Starken

besser in der Team-Arbeit zu binden.

Im dritten_Teil werden wichtige-Ubérlegungen zur Team-Entwicklung,

zur Team=Arbeit und zu den Starken der-Einzelnen im Team betrachtet.

Die Erfahrung der/Zusammenarbeit im“Team, l[dsst sich zwar rational
anlesen, muss zwangslaufig aberemotionalrerfahren werden, um sie

begreifbar zu machen.

Den abschlieBenden Teil in diesem Buch nimmt der Bereich der Team-
Ubungen ein. So der ,Gigantisché Eierfall¥, der,Tiickische Honig-See',

das ,Magische Auge' und andere mehs.

Das theoretische Wissen kann mithilfe/dieser ausgesuchten Ubungen

praktisch umgesetzt und erlebt werden.

Die angegebenen Team-Ubungen lassen sich db zwei Personen (Blindes

Vertrauen) bis zu groBerer Teilnehmerzahl in einent Team umsetzen:

Genieren Sie sich nicht; wenn es mdglich ist, nutzen Sie die Chance; an
einer der beschriebenen Team-Ubungen oder an einer der unzihlbaren

anderen, die es noch gibt, teilzunehmen und Team-Arbeit zu erfahren.

Sie werden erleben und flihlen, welch tolles und aufbauendes Gefihl

sich beim gemeinsamen Erreichen eines Team-Ziels einstellt.
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Ubungen verkniipfen die angelesenen Theorien der Typologien nun mit
der theoretischen Idee der Team-Modelle zur praktischen, erfahrbaren

und zielorientierten Zusammenarbeit im Team.

Transfer

Wenn Sie mochten, beachten Sie hierzu immer auch die modgliche
Transfer-Leistung: Wie lasst sich das angelesene Wissen und die er-
lebte Umsetzung auf die praktische Arbeit im Beruf, das Verhalten in

der Gesellschaft und auf die Partnerschaft tibertragen?

Uberwinden’ Sie Ihre eigenén, von Ihnen selbst oder von der Gesell-
schaft gesteckten’Grenzen! Vérstarken Sie in Ihrem sozialen Austausch
den“Team-Gedahken_und profitieren Sie von der facettenreichen Viel-

falt derménschlichen Starken.

Viel Vergnligen und viel¢Erfolg bei der beruflichen Arbeit positiv ge-
meinter Auseinandersetzungeénszur eigenen ITeam-Entwicklung. Und
passen Sie auf, dass/Sie sich ‘nicht durch die verlockende SiBe des

Honig-Sees in den Abgrund¢ziehen {assen.

Horst Hanisch
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Eine Anmerkung: Die Personen, die sich zu einem Team zusammenfin-

den werden in diesem Ratgeber als Teamer (m, w, d) bezeichnet.

Das Wort Teamer ist ein Kunstwort, da beispielsweise ein (Team-)Mit-
glied in einem Verein zu finden ist. Ein Team ist aber nicht zwangslaufig

ein Verein. Deshalb Teamer.

HW wieder findet sich das Wort Teamer fiir eine Person, die Schu-

Iun msetzt und/oder Gruppen betreut.

Das W %stammt aus dem AItengllschen Es hatte die Bedeutung

flr eine fur die ,F , fur die ,Nachkommen®.
Das Te m beste s minde we| Personen.

Studierende (berreichen nach einem S zum ament-
wicklung als Geschenk ein Foto mit dem ko ;€ﬂ: geb| men
LHANISCH:.

0




Teil 4 - Team-Ubungen

Teil'4 — Team-Ubungen
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Teambuilding und Team-Motivation

Ubung macht den Teamer

LWir waren ein Team: Wir arbeiteten zusammen,
wir I6sten Probleme gemeinsam,
und schliellich erreichten wir zusammen den Gipfel.”

Sir Edmund Percival Hillary, neuseel. Bergsteiger/Mount Everest
(1919 - 2008)

Team-Fahigkeit erfahren, erleben und erlernen

Sir Hillary fasst im oben zitierten Satz das Wesentliche zusammen. Nur
durch die Zdsammenarbeit konnte der Himalaya bezwungen werden,

der Gipfel erreicht werden.

Im Ubertragenen Sifin sollen ebenfalls\Gipfel, gleichzusetzen mit Zielen,
bezwungen'werden. Und_zwar im Team;“da das Ziel allein nicht erreich-

bar ist.
Also los mit dem praktischen JTraining undider physischen Erfahrung.

Es wurden Einblicke in_die. Team-Arbeit £ind Team-Entwicklung gege-
ben. In der Theorie hortisich“das Beschriebene oft yerstandlich und

nachvollziehbar an.
Wie sieht es in der Praxis aus?

Durch reines Anwesen und Verstehenh der, Team=Gedanken ist noch

lange nicht der Erfolg in der praktischen Umsetzung garantiert.

Gibt es in der Schule das Fach ,Team-Entwicklupgwund Team-Arbeit'?

Oder werden Team-Fahigkeiten ,einfach so' vorausgesetzt?
Ubung tut Not, wie es der Volksmund schon lange weiB.

e ,Ubung macht den Meister!™
Nun, Armel hochgekrempelt und ran an die praktischen Ubungen!

Ist ein Mensch teamfahig (und teamwiirdig)? Ist er auch in der prakti-
schen Arbeit als echter Teamer zu bezeichnen?
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Voraussetzungen fiir die praktische Umsetzung einer
Team-Ubung

Das Ziel von Team-Ubungen ist, die Zusammenarbeit der Teamer zu
starken. Damit die Ziele erreicht werden kénnen, sind einige Spielre-

geln zu beachten. Mit die wichtigste Vorgabe heiBt wohl:

Niemanden bloBstellen

Wenn.sich die Teilnehmenden bereiterkldren, ungewohnte, manchmal
kreativesoder verriickt wirkende Ubungen zu durchlaufen, wollen sie
Erkenntnisse gewinnen. DeryWissens-/Erfahrungszuwachs soll fihlbar
sein. Am angehehmsten ist dieses Geflihl, wenn es positiv behaftet ist.

Fuhltssich jemand bloBgestellt; kann dieses Ziel nicht erreicht werden.

Die Spielregeln kennen

Damit sich Erfolg€instellen kann, missen’die Teilnehmer genau alle
Spielregeln kennhen.

Somit werden Riickfragen an den Spielleiter (dér die.Team-Ubung von
auBen verfolgt) und Unterbrechungen wahrend der.Ubungen vermie-
den. Missverstindnisse werdenyminimierty die, Umsetzung der Ubung

gewahrleistet.

Das Ziel der Ubung klar definieren

Die Teilnehmer sollen wissen, weshalb die{Ubung umgesetztwird. Sie

sollen vorher informiert sein, welche Erkenntnissé sie sammeln kénnen.

Daritber wird sich spater in der Analyse ausgetauscht.

Den Spielverlauf beobachten

Der Spielleiter teilt vor Spielbeginn Beobachter ein, die die einzelnen
Phasen wahrend der Team-Ubung aufmerksam beobachten und das

Verhalten der einzelnen Teamer notieren.
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Die Beobachter sollen genau wissen, was (und wen) sie beobachten

sollen, um abschlieBend ein sauberes Feedback geben zu kénnen.

Nach der Ubung bittet der Spielleiter, bevor das Feedback erfolgt, die

Teamer darum, selbst eine Riickmeldung zu geben.

Die\Mitspieler schildern ihre Gefiihle

Die Spielenden beschreiben die Gefiihle, die sie wahrend der Ubung
hatten.

Waren siesnervds, baute sich Aggression auf, flihlten sie sich im verba-
len Austausch’eingeschrankt, oder konnten sie so kommunizieren wie

sie wollten? Und"weitere Erfahriingen, die sie sammeln konnten.

Das Feedback ichbezogen formulieren

SchlieBlich lasst der Spielleiter die Beobachterihre Riickmeldungen ge-

ben.

»~Ich habe dies und das_beobachtet." Schdldzuweisuhgen wie ,Du hast
dies und das gemacht", sollten aufgrund des subjektiven Empfindens
und der subjektiven Bewertungen vermiedenfswerden.

Die Analyse der Team-Arbeit

SchlieBlich folgt die Analyse. Welche Erkenntnisse kdénnen in die Be-
rufswelt Gbertragen werden?

Dank an die Teilnehmer

Der Spielleiter schlieBt die Ubung mit einem Dank an die Teilnehmen#

den ab.
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Packen wir es an - Team-Ubungen praktisch

,Was dem Schwarm nicht niitzt, das niitzt auch der einzelnen Biene nicht.”

Marc Aurel, rom. Kaiser
(121 - 180)

Basis-Team-Ubung: Blindes Vertrauen - Der Blinde und
der Sehende
Nachvollziehbarerweise lasst sich Team-Fahigkeit alleine nicht testen.

Dazu braucht es mindestens eine weitere Person.

Vor “alle genannten Verhaltensmuster soll das Vertrauen gesetzt wer-
den. Vertraut Teamer A dem Teamer B? Vertraut er ihm sozusagen
blind?

Die“Basisubung“hierzu lasst sich imit zwei Personen umsetzen. Eine

Partneritbdng, die in.zwei gleichartigen, Runden umgesetzt wird.

In der ersten Hélfte der Ubung GbernimmtiTeamer A die Rolle des Se-

henden, Teamer/B.die des, Blinden.
In der zweiten Halfte’der Ubung werdén die Rolleh getauscht.

Der Blinde lasst sich seipé Augen mit einem Schalloder einem Tuch
verbinden oder deckt sie mit‘einer Schlafmaske ab. Dadurch wird sein
Seh-Sinn (Gesichts-Sinn) ausdeschaltet. Ertist.deswegen auf den Se-

henden angewiesen.

Der Team-Partner sieht nun fir ihn mit. ' Und dazu wird Vertrauen be-
nétigt, da sich der Blinde voll und ganz auf den Sehendensverlassen

muss.

Umsetzung: Der Sehende flihrt nun den Blinden von A nach B. Er.m-
geht Hindernisse (zum Beispiel im Raum stehendes Mobiliar) bezie-
hungsweise Gberwindet Hindernisse (zum Beispiel das Gehen in Trep-

penhausern).
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Dabei fuhrt der Sehende
@ den Blinden verbal (und
lernt sozusagen neben-
bei, klare und verstand-

liche Anweisungen zu

\\ geben).

o Solange der Blinde sich

unsicher bewegt, kann
ihn der Sehende an ei-

nem-Ellenbogen halten.

Nach Beobachtungeénsin Workshops hat sich bei den meisten Teilneh-
mern nach 15 bis 20”Minuten ein vertrauensvolles, entspanntes und

entkrampftes Verhalten€ingestellt.

So ganz nebenbei werden dié€ anderen vier Sinne sensibilisiert. Der Hor-
sinn nimmt in der‘Regel deutlicher wahr, als sorst mit dem Seh-Sinn

feststellbar ist.

Am Ende der Ubung tauscheh sich die Mitspielenden Uiber die gesam-
melten Erfahrungen aus. Waren’die,verbalen Angaben prazise und aus-

reichend? Was hatte besser umgesetzt werden képnen?

Vielfalt

Weitere Team-Ubungen mit mehreren Teamefn sind so vielfaltigy dass
sie hier den Buchrahmen bei weitem sprengen wurden. Diesbézugliche
Literatur und im Internet auffindbare Videos zeigen viele lustige und

lehrreiche Ubungen auf.

Es werden hier einige in vielen Workshops praktizierte Team-Ubungen

beschreiben.
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Der tiickische Honig-See

Diese Ubung kann mit mehreren Teamern umgesetzt werden. So kén-

nen alle Spieler zwei Teams zugeordnet werden.

Zuerst wird Team A aktiv, Team B sind die Beobachter. Nach Ende des

ersten Durchlaufs wechseln die beiden Teams.

Team B hat einen geringen Vorteil, da durch die Beobachtungen im
ersten Durchlauf bereits Schliisse gezogen werden kénnen.
Beschréibung der Ubung

Auf dem FuBboden wird“eine groBe, rechteckige Flache abgesteckt. Die
Breite des Rechtecks sollte mindestens drei Meter betragen. Die Lange

richtet sich nach der’Anzahl der mitspielenden Teamer.

Pro Spielerfsollte mindestensiwein Meter eingeplant sein. Bei finf Tea-
mern demnach ‘mindestens flinf Meter.!Die abgegrenzte Flache stellt

den Honig-See dar.

Zu Beginn der Uburg befindet sich das=Feam an eiher schmalen Seite

des Sees. —t s e DD e e S e
r

00

O O
O

[
1
|
[
L e e e L |

Ziel der Ubung ist es, dass alle Teamer ,lebend' das gegeniiberliegefde

Ufer erreichen.

Allerdings zeigt der Honig-See seine besonderen Eigenschaften. Sobald
namlich jemand mit einem Koérperteil die Oberflache des Sees berihrt,

saugt der Honig den kompletten Menschen unwiderruflich in die Tiefe.
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Damit wirde dieser Mitspieler ausscheiden. Achtung: Das Team-Ziel

kdénnte somit nicht mehr erreicht werden.

Hinweis: Da hin und wieder einer der Mitspieler tatsachlich in den Tiefen
des Sees verloren geht, lasst der Spielleiter das Spiel trotzdem weiter-

laufen.

Der‘untergegangene Teamer beobachtet den weiteren Spielverlauf von

auBen.

Hilfsmittel

Glucklicherweise gibt es Lebkuchen. Ein Lebkuchen (eine Stiick Karton
in der GréBe eines/DIN A 4 Formats, zum Beispiel die Riickseite eines
Schreibblocks, moglichstyrutschfest) "hat die Eigenschaft, einen oder

mehrere Menschen trageh zu kénnen:

Solange der Lebkuchen mit einem’Korperteil (FuB, Hand und so weiter)
in Berlhrung steht, bleibt er an der. Oberfldche des Sees (Bild oben

links ok, oben rechts nicht gentigend_Beriihrung).

Ein Lebkuchen gilt dann als berihrt, wennemehr als.50 Prozent der

Hand- beziehungsweise FuBflache Kontakt hats

Ohne menschlichen Kontakt hingegen, geht der Lebkuchen sofort un-

ter. Der Lebkuchen verschwindet dann aus dem Spiel.

Zu Beginn des Spiels erhalt das Team so viele Lebkuchen wie es Teamer

hat. Mit weniger Lebkuchen ist das Ziel schwieriger zu erreichen.
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In Beérihrung gebliebene Lebkuchen kénnen wieder aufgenommen wer-
den. Sie lassen sich allerdings nicht teilen. Sie dirfen auch nicht an die
FuBsohlen“gebunden werden. Es wird nicht auf ihnen gerutscht. Auf-

nehmen, nach=vorhyreichen und’neu benutzen, ist in Ordnung.

Schwierigkeitsgrad,

Wenn der Spiglleiter densSchwierigkeitsgrad erhéhen will, lasst er die
Halfte der Teamerserblinden.”"Das-heiBt)-dass jeder zweite eine Augen-
binde erhalt.

Umsetzung

Team A soll nun von einer Seite,quer tUber‘den See auf die andere Seite
gelangen. AuBen, an den Langsseiten.des Sees, darf nicht entlangge-

gangen werden.

Team A wird gebeten, die Team-Ubungen ZU\beginnen=In der Vorbe-
sprechung, der Strategie-Uberlegungen, werden die aktiven Teamer

bereits von Team B beobachtet.

Sobald der erste Lebkuchen den Honig-See berihrt, beginnt das ,ei-
gentliche' Spiel. Der Spielleiter misst die Zeit, bis alle Teamer am an-

deren See-Ufer angekommen sind.
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Durch die Zeitnahme kdnnen beide Team-Arbeiten (Team A und Team
B) verglichen werden, wobei die Dauer des Spiels keine Bedingung dar-

stellt, wie das Ziel erreicht werden soll.

Wahrend die Teamer des Teams A aktiv sind, geben die Teamer des
Teams B keine Kommentare. Allerdings passen sie auf, dass sich nie-

mand,aus Team A verletzt.

Gerade)zum Ende des Spiels kann es sein, dass ein Teamer vom Leb-

kuchenraufs rettende Ufer springen will.

Die erblindeteniTeamer halten_ihre Augenklappen so lange auf, bis sie
auf der anderen S€ite des Rechtecks/Sees angekommen sind.

Dann kénnen sie die Augenbinde”abnehmen, um dem weiteren Spiel-
verlauf folgem.zu kdnnen/ Allerdings,dirfen sie nur verbale Kommen-

tare geben, die ein/Blinder geben kénnte.

Hinweis fiir den Spielleiter

Der Spielleiter wird merkeny, dass am Anfang viele kreative Losungs-
vorschlage genannt werden./Bei der Sucheseines eigenen Losungswe-
ges hoéren Teamer oft nicht auf.die Vorschlagesder anderen. Sie versu-
chen zum Beispiel durch lautstarkes-AuBern undsmanchmal durch per-

manentes Wiederholen ihre Idee durchzusetzen.

Hin und wieder wird das Ziel nicht deutlich; besprochen. Obwohl in der
Aufgabenstellung eindeutig Gbermittelt ist, denken_ Mitspieler manch-

mal, dass sie moglichst schnell an der anderen Seité ankommen sollen.

Das Ziel lautet aber, dass alle (!) Teamer die andere See-Seite ertei<

chen sollen - nicht ,mdglichst schnell'.

Nachdem die Spielrunde zu Ende ist, geht der Spielleiter in die Analyse

wie weiter oben beschrieben. Dann ldsst er Team B an den Start.
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Manch ,blinder* Teamer kritisiert anschlieBend sein Team so:

e ,Ich bin zwar blind aber nicht bldd! Ich hatte mir auf der Stre-
cke Informationen gewilnscht.™

e ,Ich habe lGberhaupt nicht mitbekommen, wo wir uns nach ei-
ner gewissen Zeit auf dem See befunden haben. Ich habe die

Orientierung total verloren.™

Damit lasst sich wunderbar erkennen, dass die sehenden Teamer die
Blinden’manchmal nur als ,Sache' transportieren, deren geistige Fahig-
keiten @ber-nicht nutzen.

Selbstverstandlich kann der Blinde sehr gute und hilfreiche Informati-

onen_geben.

Eine gute Diskussions-Basis auf den-beruflichen Transfer ist gegeben.
Der Spielleiter ldsst am Ende diese Erkenntnis von den Mitspielern be- 187

leuchten.

Wettbewerb
Die Team-Leitung kann“auch zwei Teams“gleichzeitig)arbeiten lassen.

Das Spielfeld wird langs halbierts¥Team A lduftwon der einen Seite des

Feldes aus, Team B von der anderen.

Sehr schnell entsteht ein Wettlauf untefeinander: Wer wird als erstes
sein Team ans andere Ufer gerettet haben?.Zur Erinnerung: Es kommt

nicht auf die Zeit an.
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Bei solch einem Wettbewerb kann es laut werden. Die beiden Teams
sollten sich gegenseitig weder ansprechen noch beeinflussen (oder gar
behindern).
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Das magische Auge
Ein Team besteht aus mindestens drei Teamern. Bei mehr als neun

Mitspielern empfiehlt es sich, mehrere Unter-Teams zu bilden.

Alle Teamer erblinden. Das heiB3t, dass jeder eine Augenbinde erhalt.
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Das Ziel der Ubung ist, ein etwa 25 Meter langes/Seil vonallen’'Teamern

so festhalten zu lassen, dass sich ein gleichseitiges Dreieck bildet.

Jede Seite des Dreiecks soll gleich lang sein. Am Ende des Spiels_steht

jeder der drei Teamer an einer der drei Ecken.

Jeder Teamer halt das Seil mit einer Hand fest.
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Bei sechs'Teamern steht jeder zweite auf (j/ \O
der Halfte einer Dreiecksseites / .
\
Bei neun Teamern stehen immer zwei im Q Q

selben” Abstand zueihander auft ‘einer v N
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Dreiecksseite.

Bei einer anderen.Teilnehmerzahl konnte Q
, .
zum Beispiel einefPerson genausin der / \
Mitte des Dreiecks stehen. Diese Person }j/ ‘O
berihrt am Ende des Spiels das Seil nicht. O ‘\
/
Umsetzung [ (R —

Der Spielleiter erklart den Mitspielerp” das

Ziel des Spiels. Dann ,erblinden' alle.

Damit die Teamer die raumliche Orientierung yerlieren, kbnnen.sie ge-

beten werden, sich umzudrehen und x Schritte zu gehen.

Der Spielleiter kann die Informationen einzeln an die Mitspieler vertei-
len, indem er leicht auf deren Schultern klopft und die Anweisung aus-

spricht.

Die Teamer sind nun auf der Spielflache verteilt. Der Spielleiter driickt

einem Teamer ein sauber aufgewickeltes Seil in die Hand.
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Das Spiel beginnt jetzt und ab sofort diirfen und sollen die Teamer mit-
einander kommunizieren.

Beobachtung

Die Beobachter fertigen sich flir das Feedback Notizen an. AuBerdem
achten sie darauf, dass sich niemand verletzt.

Schwierigkeitsgrad

Wenn_gewunscht, kann der Spielleiter nach der ersten erfolgreich ab-
geschlossenen Runde eine zweite spielen lassen. Dann kénnte zum Bei-

spiel ein Quadrat_ oder ein Stern gebildet werden.
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Hinweis:

Da der Sehsinn blockiert ist, kommt es auf sehr gute Kemmunikation

untereinander an.
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~Das ganze Leben ist ein Spiel™

In der folgenden Ubung kénnen mehrere Teams gegeneinander antre-

ten. Jedes Team wird von drei oder vier Teamern gebildet.

Hier ist neben Kreativitat und Schlagfertigkeit deutlich das gute Zusam-
menspiel zwischen den Teamern gefragt. In allen vier Beispielen erhal-

ten.die Teams dieselbe Zielvorgabe:

,Spielen Sie mit Ihren Mitspielern einen flinfminttigen Schwank mit den
vorgegebenen Rollen und dem vorgegebenen Titel. Sie haben 15 Minu-

ten Vorbereitungszeit bis zur Demonstration (Auffihrung).®

Thema Mitspieler/innen Ort
e Resi/Franzl (Baue-
,Auf der Alm, ,Gute' Stube
rin/Bauer)
da gibt’s kei' eines Bauern-
. e Zensi (Magd)
Sind' hauses

e Sepp (Jungbauer)
e Schorsch (Schankwirt)
e Bea (Tochter des

,Appelwoi un Alt-Frankfurter

Schankwirts)
Bembel’ Kneipe

e Arno Weber/Ketti Schulz

(Gast)
,Auf der e Hein (Schutzmann)
Reeperbahn e Lilly/Marlene (Verdienen Hamburger
nachts um sich Taschengeld) Reeperbahn
halb eins' e Knut (Matrose)

e Jupp (Kolner)
,Mer losse d'r e Kerstin ((Kdlnerin) Auf dem ,Alter
Dom in Koélle* e Herr/Frau Zille (Berliner Markt' in Kéln

zu Besuch)
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Hilfsmittel

Obwohl sich diese Ubung ohne jegliche Hilfsmittel spielen l&sst, ist die
eine oder andere Requisite oft sehr hilfreich, um leichter in eine der

vorgegebenen Rollen zu springen.

Dazu eignen sich Kopfbedeckungen, Glaser, (Hals-)Tlcher, Brillen,
MUtzen und dhnliches.

Einige Stlhle, ein Tisch oder ein Stehtisch bereichern die Szenerie und

helfen’den Spielenden, sich daran ,festzuhalten'.

Hinweis

Die/vier Szenen spielen in verschiedenen Regionen Deutschlands. In
Seminaren, und Workshops versuchen die Teamer haufig, in den ent-

sprechefnden Dialekt zu fallen,

Einmal hort sichydas Ergebnis_lustiger, an/und zum zweiten ist es fur
den Einzelnen manchmal leichter - wie beigden Requisiten - in eine

spielerische Rolle zu’schliipfen.

Da bei zwei oder mehr spielendén Teams sofort ein Konkurrenzgedanke
untereinander entsteht, arbéitetidas eigené Feam in der Regel sehr eif-

rig und intensiv zusammen. Der Team-Geist«wird aktiv.

Sofort sprudeln die Ideen. Kreuz undf/quer, werden Kreative Vorschlage
eingeworfen. 15 Minuten Vorbereitung sind_hier eine relativ kurz ange-
setzte Zeit und erhéhen den Erfolgsdruck, deher Spielleiter’bei-Bedarf
naturlich verldangern kann.

Der Spielleiter gibt nach fiinf Minuten die Zeit an, damit die Spieler aus
der kreativen Ideenfindung zur Strategie kommen.

Ebenso kann er nach zehn Minuten, sowie drei, zwei, einer Minute vor

Vorbereitungsende eine Zeitangabe geben.
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Falls notwendig, &kann die Spiel-Leitung die Vorbereitungszeit natirlich

verlangern. Danachslasst er die Teams ihre Ergebnisse darstellen.

Der Spielleiteriasst die.Darstellung durch,Applaus aller Zuschauer be-

1 94 lohnen.

Auch bei dieser Team-Ubungwird es,nur Gewinner, geben.
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Ball-Koordination

Die Teamer stehen in einem Kreis. Der Startspieler erhalt einen Ball.
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Vorgehensweise

Einer wirft einem anderen €inen, Ball zu. Dieser wirft ihn einem dritten
weitersSo geht'esskreuz und quer, bis der Ball wieder bei der ersten

Person“angelangt ist:

In dieser Runde,darf jeder — bis auf die erste Person — nur einmal Ball- 195
kontakt haben.

In der zweiten Runde kommt ein zweiter Ball'ins Spiel, am besten in

anderer Farbe.
Zwei Startspieler werfen ihrén Ball zwei anderen Teamern zu.

Standig sind demnach zwei Balle.im' Spiel, bis der Startspieler am Ende

wieder ,seinen' Ball erhalten hat.




Castingshow des Jahres

Diese Ubung verlauft zweigleisig. Einmal wird deutlich als Team gear-
beitet, ein anderes Mal muss sich das Individuum im Wettbewerb pro-

filieren.

Es werden drei Teams (A, B, C) mit jeweils drei oder vier Teamern
gebildet.

Kandidaten
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Interviewer

Jedes Team tritt einmal als Interviewer in einer Castingshow auf. Dazu
bereiten die Teamer gemeinsam Fragen oder kleine Aufgaben fir die
Kandidaten vor, die sich in der Castingshow prasentieren. Die Kandida-

ten stammen jeweils aus einem der anderen beiden Teams.
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Beispiel
Team A: Kandidaten bewerben sich fiir die Tagesschau als Moderatorin
beziehungsweise Moderator des Jahres.

Team B: Kandidaten bewerben sich als Flugbegleiterin beziehungsweise

Flugbegleiter des Jahres.

Team C: Kandidaten bewerben sich als Frau beziehungsweise als Mann

desJahres.

Vorgehensweise

Runde eins: Das tritt als Interviewer auf. Kandidaten kommen
aus/dem Team’ Al
Runde-zweis, Das tritt als Interviewer auf. Kandidaten kommen
aus dem Team/8.

Runde drei: Das tritt als Interviewer auf. Kandidaten kommen

aus dem [Team C|.

Damit war jedes Team einmal,als Interviewer-Runde und einmal als

Kandidaten aktiv.
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1. Runde 2. Runde 3. Runde
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Hinweis

Jeder Mitspieler muss sich auf zwei Rollen vorbereiten. Namlich einmal
als Interviewer, zusammen mit seinen Teamern und aus demselben
Team. Und einmal als Kandidat; hier aber individuell, da er ja sozusa-

gen gegen seine Teamer in Konkurrenz antritt.

Deshalb gibt der Spielleiter fir beide Runden genligend Zeit zur Vorbe-
reitung. Nach in der Praxis gemachter Beobachtung geniigen fir die
Teamvorbereitungen ca. 15 bis 20 Minuten. Die individuelle Vorberei-

tung bendtigt nicht 1anger als finf Minuten.

Der Spielleiter informiert die Teamer, dass die Interviews in der Cas-
tingshowspro Teamicht mehrtals zehn Minuten in Anspruch nehmen

sollen.

Umsetzung

Nach der Vorbereitungsphase”nehmen die " Teamer aus dem Team C
hinter einem Tisch Platz. Das Team A'wartet vori‘der Tir. Das Team B

schliipft in die Rolle der Beobachter.

Der Spielleiter startet die Zeitmessuhg. Team’ Csbittet Team A in den

Raum und beginnt mit der Interview=Runde.

Nach ca. acht Minuten bittet das Team € die Kandidaten kurz vor die
Tar.

Die Interviewer beratschlagen, welcher Kandidat/Platz eins, zwei_oder
drei erhalt. Eine Begriindung muss gefunden werden.

Dann wird Team A wieder in den Raum gebeten. Dort erhalten das
Team nun das Feedback.

Danach geht es in Runde zwei.
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Die Quadratur des Kreises

Zwei Teams erarbeiten ein gemeinsames Ziel.
Hilfsmittel
Je Team:

e 2 lange Seile, zum Beispiel zwei Wascheleinen.
Ziel

Zwei. Teams treten gegeneinander an. Jedes Team hat ein langes Seil.

Ein Team/sall einen groBen Kreis legen und das andere ein Quadrat.
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Die beiden ,Figuren' sollenseine finale Figur ergeben. Die Ecken des

Quadrats beriihren dabeildie AdBenseite des Kreises:
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Zeitvorgabe

Eine Zeitvorgabe ist nicht notwendig.
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Gigantischer Eier-Fall
Nun wird eine klassische Team-Ubung beschrieben, die mit vielen
Teams parallel gespielt werden kann. Die Ubung bereitet den meisten

Mitspielenden groBe Freude.

Ziel

Die Aufgabe des Teams besteht darin, ein rohes Hiihner-Ei mit den wei-
ter untemaufgelisteten Hilfsmitteln so zu verpacken, dass es einen
Sturz aus 2/5yMetern Hohe (Oder: Aus dem ersten Stock) auf den Ful3-
boden (Stein) dnbeschadet Ubérsteht.

Hilfsmittel
Zur Verfagung.gestelltes Material je Jeam:

e 1 rohes Ei
e 120 cm Klebefilm
e 40 flexible Trinkhalme (mit\Knick)

Eine zur Verfligung gestellte Schere dient nur zum“Durchtrennen des

Materials und darf nicht mitin das Konstrdktwerarbeitet werden.

Wadhrend der Vorbereitungsarbeitén diirfen die.einzelnen Teams nicht

miteinander kommunizieren.

Nach vorher festgelegter Zeit, zum Beispi€l,20Minuten, treffenysich alle

Teams wieder.

Sie prasentieren allen anderen ihre Konstruktion, der sie einen passen-
den Namen gegeben haben und schatzen, mit welcher Wahrscheinlich-
keit ihr Konstrukt, konkret das verpackte Ei, den Sturz aus 2,5 Metern

H6he unbeschadet Giberstehen wird.

Der Spielleiter informiert die Mitspieler darlber, dass die Strohhalme
nicht als Auffangplattform auf dem Boden, sondern im Konstrukt ver-
arbeitet werden sollen.
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Die Strohhalme dirfen zerschnitten werden. Von der Kleberolle sollten
vorher 120 cm abgeschnitten werden, um zu gewahrleisten, dass nicht

mehr Klebeband verwendet wird.

Da es bei Team-Arbeiten immer mal wieder ganz Clevere gibt, scheint
der Hinweis, dass das Ei nicht ausgeblasen werden soll, oder das Ei

etwa hart gekocht werden kdénnte, manchmal ganz sinnvoll ...

Prasentation

Nach“der Vorbereitungszeit treffen sich alle Teams wieder, wobei das
Ei-Konstrukt vorerst verdeckt gehalten wird. Zuerst prasentiert Team

A sein Ergebnis.
Das Team nennt dénsNamen seines Konstrukts.

Dann stellt,es die umgesetzte Strategie dar sowie die Begriindung zur

Namensgebung:

AbschlieBend gibt es)prozentual die Wahrscheinlichkeit des unbescha-
deten Eis nach dem+Faliran.

Danach préasentieren die @nderen Teams ihre Ergebnisse.

Demonstration

SchlieBlich kommt es zur Demonstration. Alle Teams begeben sich zum

Demonstrations-Platz.

Aus jedem Team Ubernimmt ein Teamer den/Abwurf von dér Abwur-

frampe.
Ein anderer Teamer kommt in die Jury.

Der dritte beziehungsweise auch der vierte Teamer eines jeden Teams
bildet die Gruppe der frenetisch klatschenden Zuschauer an der Auf-
prallstelle.
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Abwurf Zuschauer Jury

Die Jury(wartet mit Schreibblocks‘und ‘Aufsaugtiichern (zur méglichen

Reinigung)<an der Aufprallstelle:
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Die Jury alleine entscheidet, welches Konstrukt die vorab vereinbarten
Kriterien am besten erflllte und gibt nach der Demonstration die Rang-

folge der Gewinner bekannts:

Sobald alle bereit sind, wird der erste Tea-
mer von der Abwurframpe das Konstrukt

fallen lassen.

Dazu wird der Arm im rechten Winkel aus-

gestreckt. Das Ei befindet sich auf der

Hohe des ausgestreckten Arms, unabhan-

gig der Konstruktion als solcher.

Auf Kommando des Spielleiters (3 -2 - 1)

wird das Konstrukt fallengelassen.

Der Aufschlag wird oft mit einem lauten

,Hallo' beklatscht und berufen.
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Erkenntnis

Trotz derselben Spielvorgabe und des gleichen Materials entwickeln

sich ganz verschiedene Ergebnisse.

In der Transfer-Leistung auf das Berufliche kann das so gedeutet wer-
den: Es gibt nicht zwangslaufig nur eine Strategie und nicht nur ein (!)
richtiges Ergebnis bei demselben Ziel.

Hinweis

Aufgrund des Umweltschutzes arbeiten mittlerweile viele Teams mit bi-
ologisch abbaubaren Halmen. Und es muss klar sein, dass mit Lebens-
mitteln gearbeitetswird.

Sollen keine Lebensmittel verwendet/verschwendet werden, eignet sich

diese Ubung in dieser Formynicht (mehr),
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HORST HANISCH TE & ' YP KNIGGE:..

Vom gigantischen Eierfall und vom tiickischen Honig-See

«Der geringste Mensch kann komplett sein, wenn er sich innerhalb der Grenzen seiner
Fahigkeiten und Fertigkeiten bewegt.”

Der hier zitierte Johann Wolfgang von Goethe (1749 — 1832) hat das schon richtig in Worte
gefasst: Jeder kann komplett sein. Allerdings bedeutet das Wort ,Grenzen® auch, dass hier
etwas Einschrankendes in die Uberlegung gebracht wird. Oder umgekehrt ausgedriickt:
Werden die Grenzen niedergerissen, 6ffnen sich ganz andere Maglichkeiten des Austausches,
des geistigen wie des materiellen Gewinns. Der Gedanke der Team-Arbeit drangt sich auf.
Der Mensch ist aber nun mal nicht als Team-Arbeiter geboren, sondern als Individuum. Im vor-
liegenden Ratgeber wird deshalb zuerst auf das Individuum eingegangen mit seinen eigenen
und typischen Verhaltensmustern. ,Welch ein Typ bin ich eigentlich?* Und ,Welch ein Typ ist
der andere?" Konnen beide Typen mit ihren jeweiligen Starken zusammenkommen, kann sich
die Team-Arbeit optimal entwickeln.

So wurde in Ratgeber Buch ein weiterer Schwerpunkt auf verschiedene Team-Modelle gelegt.
Die Modelle sollen helfen zu erlernen, wie Team-Work und die Entwicklung im Team funktion-
iert.

Den abschlieBenden und weiterhin wichtigen Teil in diesem Ratgeber nimmt der Bereich der
Team-Ubungen ein. So der ,Gigantische Eierfall’, der ,Tlickische Honig-See’, das ,Magische
Dreieck' und andere mehr. Das theoretische Wissen kann mithilfe dieser ausgesuchten
Ubungen erlebt werden.

Es verknupft die angelesenen Theorien der Typologien nun mit der theoretischen Ildee der
Team-Modelle zur praktischen, erfahrbaren und zielorientierten Zusammenarbeit im Team.
Beachten Sie hierzu immer auch die mdégliche Transfer-Leistung: Wie I4sst sich das ange-
lesene Wissen und die erlebte Umsetzung auf die praktische Arbeit im Beruf oder auf die Part-
nerschaft Ubertragen?

Uberwinden Sie lhre eigenen, von Ihnen selbst oder von der Gesellschaft gesteckten Grenzen!
Verstirken Sie in lhrem sozialen Austausch den Team-Gedanken und profitieren Sie von der
facettenreichen Vielfalt der menschlichen Starken.

Viel Vergniigen und viel Erfolg bei der Arbeit positiv gemeinter Auseinandersetzungen zur
eigenen Team-Entwicklung. Und passen Sie auf, dass Sie sich nicht durch die verlockende
SuBe des Honig-Sees in den Abgrund ziehen lassen.
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