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Vorwort

Die Karte wurde erweitert ...

Im Jahr 2000 haben wir die erste Spielbar er6ffnet. Seitdem haben
sich viele Besucher an unseren kulinarischen Empfehlungen erfreut und
die angebotenen Kreationen genossen. Im Gastebuch von Spielbar und
Spielbar II finden sich so viele positive Riickmeldungen, dass wir zur
Er6ffnung einer dritten Dependance bewogen wurden.

Und inzwischen schicken Stammgaste schon unaufgefordert weitere Krea-
tionen, die zu unserer Spielbar-Leitidee passen:

Spielbar = erprobt, brauchbar, niitzlich, von Trainingspraktikern be-
schrieben

Spielbar = Spiele im Ausschank, a la carte wahlbar, zutraglich und
nicht belastend

Spielbar III heilt die aktuelle Filiale und wir waren verfiihrt, ihr einen
Untertitel zu geben. Denn in dieser Spielbar gibt es einen Schwerpunkt
auf gelungene Anfangssituationen, Energizer, Effekte und Metaphern.
Und auch Spielbar III ist ein Spiegel dessen, was in Bildungsveranstal-
tungen machbar ist, denn die Autoren/-innen sind allesamt auch Anwen-
der, die ihre Ubungen regelmiRig in Seminaren und Trainings einsetzen,
reflektieren und weiterentwickeln.
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Alle, die uns ihre ,Best-of“-Ideen geschickt haben, nutzen diese kreati-
ven Vorgehensweisen, um die Inhalte ihrer Veranstaltungen zu verdich-
ten, aufzulockern und zu motivieren. Und sie sind damit in bester Gesell-
schaft mit den neuesten Erkenntnissen der (Neuro-)Didaktik:

Da sprechen die Forscher z. B. von Erregungsmustern und der Bedeu-
tung der Emotionalitdt fiir das Lernen. Die Neurodidaktiker betrachten
Bewegungsimpulse und Beweglichkeit in der Methodik, untersuchen die
Bedeutung des Muster- und Modelllernens und stellen damit auch viele
kritische Fragen an Lernformen, wie sie immer noch groRtenteils vorherr-
schen. Die aktuellen technischen Verfahren haben in den vergangenen
Jahren in der Gehirnforschung viele neue Erkenntnisse gebracht und die
Bildungsszene darf sich hier noch auf spannende Entdeckungen gefasst
machen.

Ganz sicher werden spielerisch stimulierende, im Kontext passende Ubun-
gen und Spiele a la Spielbar oben mitschwimmen. Und als Bildungsprofi
werden Sie auch in Zukunft gefragt sein, wenn Sie iiber ein ausgewoge-
nes und anregendes Methodenrepertoire verfiigen.

Nehmen Sie also Platz in unserer dritten Spielbar - wir freuen uns, Ih-
nen eine illustrierte Karte anbieten zu konnen, die mit Grillhdhnchen,
Fisch im Haifischbecken, Uberraschungseiern und vielen weiteren Happ-
chen garantiert Ihre Zustimmung findet.



Damit nicht zu viel Zeit fiir die passende Bestellung verloren geht, bieten
wir Ihnen verschiedene Navigationshilfen:

1. Die Inhaltsverzeichnisse der Kapitel

Die Autorinnen und Autoren haben thematische Schwerpunkte be-
stimmt, nach denen die Spiele sechs Kapiteln zugeordnet wurden.
Diese Oberthemen helfen Ihnen, fiir Ihre Seminarsituationen die pas-
senden Spiele zu finden.

Aber: Nur ganz wenige Spiele lassen sich ausschlieRlich zuordnen, mit
einer anderen Form der Anmoderation, Verdnderungen im Spielverlauf
oder in der Reflexion werden sie vielseitig und passen dann auch noch
in ganz andere Zusammenhange.

. Die Einleitungen der Kapitel
Hier erhalten Sie einen kurzen inhaltlichen Uberblick zu den Spielen.
Dadurch erfahren Sie etwas zum Inhalt und kdnnen dann gezielt die
Beschreibung des entsprechenden Spiels heraussuchen.

. Die Spielekategorien
Hier sind die Spiele nach Aktivitdten/Aktionsformen geordnet.

Ein Beispiel: Sie suchen ein Spiel, das den Kdrper in Bewegung
bringt? In diesem Register finden Sie 13 Spiele mit dem Schwerpunkt
,Bewegung”, die in sich nochmals nach dem zur Durchfiihrung erfor-
derlichen Aufwand gegliedert sind. Die ersten sieben Spiele lassen
sich ohne Vorbereitungsaufwand spielen, die Spiele 8 bis 13 konnen
im Seminar vorbereitet werden und fiir das letzte Spiel miissen schon
vor dem Seminar entsprechende Materialien produziert oder organi-
siert werden.

4. Die Spielziele
In dieser Ubersicht finden Sie die Spiele sortiert nach moglichen Zie-
len, die sowohl Spiel- als auch Trainingsziele sein kdnnen.
Doch bleiben Sie nicht allein beim GenieRen: Probieren Sie die Rezepte
selbst aus, sammeln und diskutieren Sie Erfahrungen und entwickeln Sie
die Ideen weiter. Es lohnt sich, denn gute Spiele motivieren nicht nur
die Teilnehmer!

Viel SpaR und Erfolg,

Axel Rachow
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Das Rad des Neandertalers

von Adelheid Frost

Unter Zeitdruck wird ein Holzpuzzle zusammengestellt

0
Ziel

Zeitmanagement erlebbar machen

Zeitanalyse (Wie lange brauche ich wofiir?)

typische Zeitdiebe aufzeigen, die durch Eigenschaften wie Interesse,
Neugierde, Ehrgeiz, Perfektionismus, Spieltrieb, Nicht-Delegieren-kon-
nen bedingt sind

Kommunikations-, Kooperationsbereitschaft sowie Teamféhigkeit auf-
zeigen und verdeutlichen

Problemldsungen auRerhalb iiblicher Denkmuster aufzeigen

@)

? Beschreibung

Fiir jeden Teilnehmer gibt es ein Mini-Holzpuzzle ,Das Rad des Neander-
talers” (siehe Abb. nédchste Seite). Die Aufgabe wird vorgestellt: Jeder
Teilnehmer setzt sich selbst ein personliches Zeitlimit und notiert, in
welcher Zeit er das Puzzle zum Rad zusammensetzen mdchte. Bei Erledi-
gung der Aufgabe ruft der Teilnehmer ,fertig”. Der Trainer benutzt eine
Stoppuhr und sagt die bendtigte Zeit, die der Teilnehmer zum Vergleich
neben seine eigene Schatzung schreibt.

Wichtig: Wahrend der Trainer noch mit dem Austeilen beschaftigt ist,
offnen die meisten Menschen bereits die Schachtel und beginnen, das
Puzzle zusammenzusetzen - ohne iiberhaupt zu wissen, was sie eigent-
lich zu tun haben (Welche Zeit verwende ich wofiir? - Zeitanalyse!?).

managerSeminare

Die Randinformation ,, Sie brauchen das Rad nicht neu zu erfinden, Lé-
sungen sind im Raum vorhanden” kommt nur noch bei wenigen an; die
machen sich dann auf die Suche nach dem fertigen Rad - und finden es
auch auf dem Trainertisch. Nun kdnnte Teamarbeit einsetzen:

Wie geht der Entdecker der Losung damit um?

Macht der Losungs-Entdecker ,sein” Rad alleine fertig?

Gibt er die Information ans Team weiter?

Leitet/organisiert er den Prozess?

Das Spiel endet, sobald alle das Puzzle fertig haben. Eine Auswertung
schlieRt sich an.

O
Variationen

Die Aufgabe kann von einer einzelnen Person, einem Team oder meh-
reren Teams durchgefiihrt werden.

Die Aufgabe kann mit und ohne Video-Aufzeichnung durchgefiihrt
werden. Bei Video-Aufzeichnung: max. 10 Minuten zur Video-Ansicht
und ca. 20 Minuten zur Diskussion.

o

ﬁ Kommentar

Diese Zeitanalyse-Ubung kommt zuerst (als Zeitanalyse) sehr gut an, l5st
danach bei der Reflexion des Teamverhaltens gelegentlich Betroffenheit
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Das Rad des Neandertalers

,Wo sehen Sie Gemeinsamkeiten/Abweichungen zu Ihrem Projekt,...”
bzw. zu Ihrer Aufgabe,...’?”
,Welche Erkenntnisse lassen sich auf Ihren Berufsalltag iibertragen?”

%ﬁ Einsatzmoglichkeiten

Zeit-, Selbst-, Stressmanagement
Kommunikation, Kooperation, Teamarbeit
Prozessoptimierung, Problemldsung

0
f Querverweise

aus, wenn die Ergebnisse und Erkenntnisse aus dem Spiel unmittelbar Diese ,Zeitanalyse” kommt seit 18 Jahren in jedem Zeitmanagement-
danach an dem eigentlichen Thema ,eigenes Zeitmanagement” weiterbe- ~ Workshop erfolgreich zum Einsatz.
arbeitet werden.

O

Wichtig: Bei diesem Spiel kann kein Beobachter-Team gebildet werden ﬁ%technische Hinweise

- jeder Teilnehmer mdchte selbst das Puzzle zusammensetzen!

Gruppierung von einer Person im Rahmen eines Coachings bis hin zu
GroRgruppen in vielen Teams

* .
1 Auswertung/Uberleitung Material (pro Teilnehmer) eine Schachtel Mini-Puzzle ,Rad des Ne-

andertalers”; erhdltlich z. B. bei www.bartlgmbh.com

Beobachtungsbericht des Trainers zu Kommunikation, Kooperation, Team-
arbeit, Zeitverhalten mit vertiefenden Fragen:
Wie viel Zeit haben Sie geschdtzt und wie viel tatsdchlich benétigt?”
Wie viel Zeit wird tatscichlich eingespart durch ,Abschauen” beim Kolle-
gen sowie durch Teamarbeit?” Vorbereitung Material einmalig beschaffen (Spiel wird ohne Visualisie-
Und was bedeutet ,Zeitanalyse” an meinem Arbeitsplatz?” rung und ohne Beobachter-Team durchgefiihrt)

Dauer Durchfiihrung: nach max. 10 Minuten abbrechen
Reflexion: 20 Minuten
Reflexion/Videoanalyse: ca. 30 Minuten (bei 15 Teilnehmern)
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Das Uberraschungsei

von Rainer Herlt

Die Inhalte der bekannten Kinderiiberraschung werden als Metapher fiir Trainings- und Coachingthemen genutzt

Ziel

Perspektivenwechsel auf ein (problematisches) Thema ermdglichen
Themen werden gerade zu Anfang ,fassharer”

Assoziationen zur Weiterbearbeitung schaffen

Fantasie anregen

Eﬁg Beschreibung

Der Trainer/Coach kauft fiir jede/n Teilnehmer/in ein Uberraschungsei.

Im Coaching wird der Coachee gebeten, das Ei zu 6ffnen und sich iiber-
raschen zu lassen, was im Inneren als Gimmick versteckt ist. Sofort nach
dem Offnen der Kapsel soll er erste Assoziationen zum Thema/Problem/

Anliegen duBern. Manchmal ist es erforderlich, eine Figur zusammenzu-

bauen, lassen Sie dem Coachee hierfiir einen Moment Zeit.

Fiir den Einsatz im Training wird allen Teilnehmern ein Uberraschungsei
ausgehandigt - das kann auch schon am Anfang des Seminars oder in
einer Pause passieren. Einfiihrende Worte des Trainers: , Sie kennen be-
stimmt die Wundertiiten oder Uberraschungseier. Als Kinder waren wir sehr
gespannt auf den Inhalt. Fiihlen Sie sich also ruhig mal wieder als Kind.
Lassen Sie sich iiberraschen, was in dem Ei steckt. Und was der Inhalt mit
Ihrem Thema zu tun hat. Und gleichzeitig wiinsche ich guten Appetit.”
Auch hier werden die Teilnehmer nach dem Offnen nach ihren Assoziati-
onen befragt.
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Bei beiden Verwendungsformen konnen z. B. folgende Fragen einzeln
oder kombiniert gestellt werden:
.An was erinnert Sie diese Figur, dieses Ding etc.?”
~Was hat diese Figur mit Threm Thema zu tun?”
Erfinden Sie bitte eine Geschichte aus Ihrem (Berufs-)Alltag, die mit
dieser Figur zu tun hat.”

o}
Variationen

1. Eier wie Ostereier suchen lassen (dient gleichzeitig zur Auflockerung).

2. Statt Uberraschungseier Wundertiiten oder vom Trainer selbst mit Din-
gen gefiillte Filmddschen benutzen.

3. Jeder Teilnehmer gibt seine Figur herum und bekommt dazu von den
anderen Feedback zu seiner Person, seiner Rolle im Team, seinem Ver-
halten etc.

4. Zum Kennenlernen sagt jeder Teilnehmer, welche personlichen Eigen-
schaften diese Figur ausdriickt.

5. Dabei kann eine Eigenschaft gelogen sein. Diese muss dann von den
anderen erraten werden.

©

Q Kommentar

Es kann sein, dass die Benutzung dieser Kinderiiberraschung als ,albern”
oder ,kindisch” kommentiert wird. In der Regel lassen sich diese Zweifel
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Assoziationen. \

A

mit einer entsprechenden Einleitung zu Thema ,Loslassen” und ,Einlas-
sen” schnell abbauen. Weitere Losung: Fiir diese Kandidaten wird von
den anderen Teilnehmern eine ,Uberraschung” ad hoc selbst gebastelt.

Die Figuren werden bei individuell sinnvoller Anwendung nach dem Se-

minar hdufig am Arbeitsplatz sichtbar aufgestellt und dienen so auch als
Symbol fiir die persdnliche Nachhaltigkeit eines Seminars.

- "
I Auswertung/Uberleitung

Im Grunde genommen bilden die Beantwortungen der Fragen schon die
entsprechende Uberleitung in ein Thema: Entweder werden die zentralen
Antworten auf einem Flipchart notiert und dienen als Leitschnur fiir die
weitere Arbeit an Losungen und fiir den Transfer. Oder der Trainer bittet
die Teilnehmer, sich die wichtigste Assoziation zu merken und lasst sie
am Schluss dazu einen Kommentar bezogen auf die Veranderungen ab-
geben.
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Notieren Sie Ihre |

Das Uberraschungsei

Beim Coaching erfolgt die Auswertung unmittelbar nach dem Erkennen
der kompletten Figur, indem die Assoziationen notiert und immer wieder
in Bezug zu dem Anliegen des Coachees gebracht werden. Diese Kom-
mentare kdnnen stets in andere Coachingformate eingebaut bzw. hinter-
fragt werden.

Einsatzmoglichkeiten

Einstieg in ein Seminar-/Coachingthema, Einstieg in kreative Prozesse
Selbst- und Fremdbilder in Teamentwicklungen

Seminar-Feedback und Transfersicherung

spielerisches Kennenlernen

0
ﬁ technische Hinweise

Gruppierung beliebig (zur Selbst- und Fremdbild-Darstellung nicht
mehr als 12 Teilnehmer)

Material Uberraschungseier (z. B. Kinderiiberraschung® von Ferrero)
oder Wundertiiten
Dauer Beim Coaching 10 Minuten; in Seminaren je nach Teilneh-

merzahl 20-45 Minuten

Vorbereitung Uberraschungseier besorgen

Axel Rachow: Spielbar III



" Der Fisch im Haifischbecken

von Eva Sladek

Mithilfe von Metaphern werden Unternehmenskonflikte charakterisiert und bearbeitet

o)
Ziel

Probleme aus einem anderen Blickwinkel betrachten
neue Losungswege finden

o

? Beschreibung

Das Thema (eine Situation, ein Problem, eine kritische Fragestellung,
das Unternehmen) wird umrissen. Die Teilnehmer werden gebeten, sich
diesem Thema einmal anders zu ndhern als gewohnt: , Welches Bild fillt
Ihnen in Verbindung mit dem Thema ein?“ (In manchen Gruppen miissen
Sie hier ein wenig zum Trdumen und Fantasieren ermutigen. Das kostet
etwas Zeit.) Ziel ist es, aus dem ,ertrdumten” Bild heraus neue Lésungs-
ansdtze fiir die gegenwartigen Konflikte bzw. Probleme zu finden.

Im zweiten Schritt erldautern die Teilnehmer, warum sie sich fiir eben
dieses Bild entschieden haben und auch, welche Probleme damit zum
Ausdruck kommen. Im dritten Schritt suchen die Teilnehmer nach einem
Lésungsansatz fiir das Problem mithilfe des Bildes.

Beispiel: Ein Teilnehmer sah sein Unternehmen als kleinen Fisch in

einem Meer von groRen Fischen, die seine Nahrung und seinen Lebens-
raum nahmen. Das Problem wurde auf das Fantasiebild libertragen. Die
daraus resultierende Frage war nun: Wie wiirde sich ein kleiner Fisch in
dieser Situation verhalten? Der Teilnehmer betrachtet somit nicht mehr
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sein eigenes Problem im Unternehmen, sondern das Problem des Fisches.
Antwort in diesem Fall: Er wiirde ein Schlupfloch/eine Nische suchen und
aus dieser sicheren Nische seine Nahrung (Marktanteil) sichern.

Der Vorteil dieses Vorgehens ist, dass der Teilnehmer sich losgeldst von
der eigenen Problematik um ein fremdes Problem kiimmert. Verkrustete,
festgefahrene Denkrituale sowie starre und bekannte Losungsmuster
werden in Bewegung gebracht. Der Teilnehmer blickt ungezwungen und
distanziert auf eine andere Welt. Die Antwort sollte nun auf das Problem
im Unternehmen iibertragen werden. Im genannten Beispiel bedeutete
das, ein Nischensegment zu suchen und zu gestalten.

ErfahrungsgemdR kommen sehr viele Bilder zustande. In der Gruppe kann
man gemeinsam Losungsansatze erarbeiten. Die Beispiele sind dabei so
vielfdltig und bunt, dass es viele Variationen und kaum Grenzen gibt.

O
M Variationen

Die Bilder kdnnen auch gezeichnet werden (siehe Abb. néchste Seite).
Die Ubung beginnt mit der Vorstellung des Trailers ,Modern Times”
von Charly Chaplin. Chaplin hat in dem Film direkte Kritik an den
damaligen neuen Produktionsformen des FlieBbandes geiibt, indem er
eine Metapher benutzt hatte: die Maschine. Er zeigte aber auch einen
Losungsweg: Im Film unterbricht er den mechanischen Rhythmus der
Maschine und stoppt den Prozess.

73



wa—— 1.) Wie lautet gie
Metapher>

2.) Wozy regt sie qn>?
3, (ibersetleumge-
setzt bedeytet das?

4.) Weitere logische
Schritte?

Q@
ﬁ Kommentar

Die Ubung regt zur Diskussion an. Es kommt Bewegung in den Denkpro-
zess der Gruppe. Einige Bilder fiihren zu Aha-Erlebnissen.

Auswertung/Uberleitung

Die Antwort sollte nun auf das Problem im Unternehmen iibertragen
werden. Im genannten Bespiel bedeutete das fiir ein Unternehmen, ein
Nischensegment zu suchen.
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Hilfreich sind hierbei Moderations- und Visualisierungstechniken, um von
der Bildhaftigkeit der ausgesprochenen Metapher zu einer Handlungsori-
entierung zu kommen. Ein einfaches ,Formular” auf einer Pinnwand kann
unterstiitzen:

1. Wie lautet die Metapher?

2. Wozu regt sie an?

3. Was kann das iibersetzt bedeuten?

4. Was sind nun logische weitere Schritte?

%ﬁ Einsatzméglichkeiten

Trainings; Konfliktseminare; Managementseminare; Stressmanagement

o
{ Querverweise

Images of Organization von Gareth Morgan; Bezug iiber
http://www.amazon.com

0
ﬁ% technische Hinweise

Gruppierung 5-20 Teilnehmer
Material Papier, Farbstifte, Moderationsmaterial
Dauer 1-2 Stunden; die Zeit ist abhdngig von der Gruppengrofie

Vorbereitung Material bereitstellen

Axel Rachow: Spielbar III



Der weise Rabbiner

von Thorsten Wolf

Die Geschichte eines Rabbiners ladt ein zum Perspektivenwechsel

Ziel

Férderung von Toleranz, Akzeptanz und Dialog
Einladung zum Perspektivenwechsel

% Beschreibung

Friiher, als Recht zu sprechen noch Aufgabe der Dorféltesten war, klopfte
eines Abends einer der Dorfbewohner an die Tiir des alten Rabbiners.
»Rabbi, Rabbi, es hat sich etwas sehr Schlimmes zugetragen”, begann
der Besucher - sichtlich aufgewiihlt - sofort mit seiner Erzdhlung und
schilderte den Vorfall und die Umstédnde, die dazu gefiihrt hatten, dem
alten Rabbiner - so, wie es sich seiner Meinung nach zugetragen und wie
er es erlebt hatte.

Dieser horte sich die Geschichte aufmerksam an, fragte hier und da nach,
ob er auch alles richtig verstanden hatte und brachte seinen nachtlichen
Besucher schliefRlich wieder zur Tiir. ,Und Rabbi”, fragte dieser, ,wer hat
denn nun Recht?” Und der Rabbi antwortete: ,Du mein Sohn, Du hast
Recht.”

Noch nicht ganz wieder zuriick in seinem bequemen Sessel, klopfte es

erneut an der Tiir des Rabbiners. Diesmal war es der Kontrahent. ,Rabbi,
Rabbi, es hat sich etwas sehr Schlimmes zugetragen”, begann auch die-
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ser Besucher - nicht weniger aufgewiihlt - sofort mit seiner Erzahlung
und schilderte den Vorfall und die Umstande, die dazu gefiihrt hatten,
dem alten Rabbiner - so, wie es sich seiner Meinung nach zugetragen
und wie er es erlebt hatte.

Dieser horte sich auch diese Version der Geschichte aufmerksam an, frag-
te hier und da nach, ob er auch alles richtig verstanden hatte und brach-
te seinen ndchtlichen Besucher schlieRlich wieder zur Tiir. ,Und Rabbi”,
fragte dieser, ,wer hat denn nun Recht?” Und der Rabbi antwortete, nach
kurzem Zégern: ,Du mein Sohn, Du hast Recht.”

Auch diesmal schaffte es der alte Rabbiner nicht bis zu seinem beque-
men Sessel. Seine Frau, die von der Kiiche aus, welche nur durch einen
Vorhang abgetrennt ist, jedes Wort mit angehért hatte, stellte sich ihm
in den Weg. Mit den Worten ,Rabbi, sag mal spinnst Du? Ich habe jedes
Wort mit angehort, wie kannst Du nur beiden Recht geben?” begann sie
nun, ihm ihre Version der Geschichte zu erzdhlen, so wie es sich ihrer
Meinung nach zugetragen und sie den Vorfall gehdrt und verstanden
hatte.

Auch dieses Mal horte der Rabbi aufmerksam zu, fragte hier und da nach,
ob er auch alles richtig verstanden hatte und setzte dann seinen Weg
mit den Worten ,Siehst Du Frau - und Du, Du hast auch Recht” Richtung
Sessel fort.
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L ot
‘\ MCZU Gast -

Tasse fiir Perspektiv-
wechsel drehen!

i Variationen

1. Eine Kaffeetasse mit Henkel hochhalten und die gegeniiberliegenden
Seiten des Stuhlkreises fragen, auf welcher Seite der Henkel ist.
2. Die Ziffer 6 auf ein Flipchart malen und die gegeniiberliegenden Sei-

ten des Stuhlkreises fragen, ob es sich um eine 6 oder eine 9 handelt.

3. Die Geschichte zusatzlich als Teilnehmerunterlage austeilen.

i Kommentar

Jeder Mensch hat seine eigene Wirklichkeit und von diesem einzigartigen
Standpunkt aus immer Recht. Alles ist eine Frage der Perspektive und des
eigenen Erlebens. Die Geschichte ,funktioniert” auch konfessionsfrei, der

Rabbi ist durch jede - als weise geltende Person - ersetzbar.

76

Auswertung/ Uberleitung

Metapher am besten nur wirken lassen.

Eﬁﬁﬁinsatzmﬁglich keiten

Je nach Thema und Inhalt flexibel einsetzbar, zur Verstarkung ist eine
kurze Pause, die schweigend verbracht wird, sinnvoll oder der Einsatz
am Ende des Seminartages.

Denkbar auch als Eroffnung zu Konfliktthemen mit anschlieRender
Diskussion oder einer Gruppenarbeit mit vorgegebenen Fragen.

Passt zu Themen wie: Persdnlichkeitsentwicklung, Konfliktmanage-
ment, Moderation, Coaching.

T Querverweise

keine

0
i%technische Hinweise

Gruppierung beliebig

Material Geschichte als Teilnehmerunterlage vorbereiten, eventuell
Zeichnung auf Flipchart (siehe Abb.)

Dauer Geschichte alleine: 3 Minuten
Vorbereitung Geschichte 2- bis 3-mal frei im Freundeskreis erzahlen

Axel Rachow: Spielbar III



Drauflen ist es eh anders ...

von Eva-Maria Schumacher

Eine Intervention mit kleiner Zeichnung fiihrt Teilnehmer ins Geschehen zuriick

o)
Ziel

Riickfiihrung ins Seminargeschehen: Teilnehmer wieder ins ,,Workshop-
Boot” holen
Funktion und Chancen eines Workshops verdeutlichen

o

? Beschreibung

In Workshops gibt es manchmal den Moment oder Hinweis eines Teilneh-
mers, dass das reale Leben ganz anders ist als das Seminargeschehen. Im
Alltag sei einfach keine Zeit, um nachzudenken und ausfiihrliche Ana-
lysen zu betreiben. In einem solchen Fall kann die Trainerin das Modell
der Erkenntnisspirale (siehe Abb. ndchste Seite) einsetzen und wie folgt
erldutern:

Erkenntnisspirale 1: ,Die Erkenntnisspirale zeigt auf, nach welchen Prin-
zipien wir handeln sollten, um erfolgreich im Job zu sein. Zundchst nehme
ich eine Situation wahr und verstehe, um was es hier geht. Daraus ent-
scheide ich iiber meine Handlungen, die ich im Anschluss reflektiere und
méglicherweise modifiziere. Im Alltag lGuft dieser Kreislauf in der Regel
unbewusst und intuitiv ab.”
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Erkenntnisspirale 2: ,Im Workshop haben Sie die Zeit, Deutungsmuster
und Handlungsoptionen zu iiberdenken und Verhalten zu erproben und zu
reflektieren, wie es im Job nie méglich wdre. Im Workshop kénnen wir die
intuitiven Strategien iiberpriifen und neue Strategien implementieren. Wir
trainieren sie hier, um sie fiir die schnelllebige Zeit nach dem Workshop
einsetzbar zu machen.”

)
Variationen

keine

o

ﬁ Kommentar

Nach der Demonstration der Erkenntnisspirale sollten die besonders Wi-
derstandigen dazu eingeladen werden, die Zeit im Workshop gut fiir sich
zu nutzen.

O % .
| Auswertung/Uberleitung
Il

Zielformulierungsgesprach: Wie ich den Workshop nutzen will ...
Fortfiihrung des Workshops
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DrauBen ist es eh anders ...

Sobald ein Teilnehmender im Workshop die Uberlegung anfiihrt, dass es
im realen Leben sowieso ganz anders und nie Zeit ist, wird das vorberei-
tete Flipchart ,Erkenntnisspirale” vorgestellt und erldutert.

Gruppierung beliebig
Material keines
Dauer 5-10 Minuten

Vorbereitung vorbereitetes Flipchart

Axel Rachow: Spielbar IIT



Hat lhnen diese Leseprobe gefallen?

Als Mitglied von Training aktuell erhalten Sie
beim Kaufvon Trainingsmedien Sonderpreise.
Beispielsweise bis zu 20 % Rabatt auf Biicher.

Zum Online-Shop

einen Monat lang testen

°

’ Jetzt

einen Monat
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eine ePaper-Ausgabe Training aktuell (auch Printabo méglich)

Teil-Flatrate auf 5.000 Tools, Bilder, Inputs, Vertragsmuster www.trainerkoffer.de
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im Durchschnitt 100 EUR giinstiger

Flatrate auf das digitale Zeitschriftenarchiv: monatlich neue Beitrage, Dossiers,

Heftausgaben
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