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Vorwort

Vorwort

Hinweis zum Thema Team und Typ-Knigge 2190
Der geringste Mensch kann komplett sein,
wenn er sich innerhalb der Grenzen seiner Féhigkeiten und Fertigkeiten bewegt.

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

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

Liebe‘Leserin, lieber Leser,

ich freue mich, dass Sie.eif Buch mit dem Thema Team und Typ-Knigge
in den Handen halten, oder als E-Book vor sich haben.

Der~€ben oben Gogthe hat das ‘schon richtig in Worte gefasst: Jeder
kann'komplett sein{ Allerdings zeigt.das Wort ,Grenzen' auf, dass hier
etwas Eihschréankendes in die Uberlegung gebracht wird. Oder umge-
kehrt ausgedriickt: Werden die Grenzenniedergerissen, 6ffnen sich
ganz andere Moglichkeiten des”Austausches, des geistigen wie des ma-
teriellen Gewinns. Der Gedanke der Team-Arbeit drangt sich auf.

Der Mensch ist aber‘nun mal nicht als-Feam-Arbeiter geboren, sondern
als Individuum. Im vorliegenden Buch wird deshalb zuerst auf das In-
dividuum eingegangen mit seinen eigénen und typischen Verhaltens-
mustern. ,Welch ein Typ bin’icheigentlich?"4Und , Welch ein Typ ist der
andere?" Lassen wir es zu, dass¢beide Typen:mitihren jeweiligen Star-
ken zusammenkommen, kann sich die Team-Arbeit-entwickeln.

~Kann ich doch alles besser selbst erledigen. Bis ich das*den anderen
erklart habe ... das ist mir zu umstandlich.?>*So mag ein=Eihzelkampfer
denken. Tatsachlich gibt es viele Arbeiten, die allein besser oder schnel-
ler erledigt werden kénnen als in einem Team.

Wer also lieber allein durch die Arbeitswelt gehen will, soll das tun.
Andererseits zeigen sich in vielen Beispielen optimale Bedingungen
(und Ergebnisse) in der Team-Arbeit.

Deshalb wird in diesem Ratgeber vorwiegend ,pro* Team geschrieben.
Wir suchen und erkennen viele Vorteile des gemeinsamen Handelns
Team.




So haben wir in diesem Buch einen weiteren Schwerpunkt auf verschie-
dene Team-Modelle gelegt. Die Modelle sollen helfen zu erlernen, wie
Team-Work und die Entwicklung im Team funktioniert.

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

Eswerknlpft die angelesenen Theorien der Typologien nun mit der the-
oretischen Idee der Team-Modelle zur praktischen, erfahrbaren und
zielorientierten Zusammenarbeit im Team.

Beachten Sie hierzu immer auch die mégliche Transfer-Leistung: Wie
lasst sich das angelesene Wissen und die erlebte Umsetzung auf die
praktische Arbeitjm Beruf oder in der Partnerschaft tibertragen?

Uberwinden Sie Ihre  eigenen, voh dhnen selbst oder von der Gesell-
schaft gesteckten Grehzen!/Verstarken Sie in Ihrem sozialen Austausch
den Team-Gedanken und profitieren Sie ywon der facettenreichen Viel-
falt der menschlichén Starken?

Viel Vergniigen und.viel Erfolg bei"der Arbeit’positiv gemeinter Ausei-
nandersetzungen zufr eigenen Team-Entwicklung. Und passen Sie auf,
dass Sie sich nicht durch die verlockende SiiBe desfHonig-Sees in den
Abgrund ziehen lassen.

Horst Hanisch

Eine Anmerkung: Die Personen, die‘sichszu einém(Team zusammenfin-
den werden in dieser Unterlage als Teamer,(m, w)’bézeichnet. Das ist
ein Kunstwort, da beispielsweise ein (Team=)Mitglied“in einem Verein
zu binden. Ein Team ist aber kein Verein. Deshalb Teamers
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Studierende Uberreichen nach einem Seminar zum Thema Teament-
wicklung als Geschenk ein Foto mit dem Namen HANIS CH'.
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Kapiteb 4 —Team-Ubungen
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Team-Erfahrungen sammeln

Ubung macht den Teamer

Wir waren ein Team: Wir arbeiteten zusammen, wir Iésten Probleme gemeinsam,
und schlieBlich erreichten wir zusammen den Gipfel.

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

Teamfahigkeit erfahren, erleben und erlernen

Sir Hillary fasst im oben zitierten Satz das Wesentliche zusammen.
Durch”die Zusammenarbeit konnte der Himalaya bezwungen werden,
der Gipfel efreicht werden.

Im Ubertragenén Sinn sollen.ebenfalls Gipfel, gleichzusetzen mit Zielen,
erreicht werden. MInd zwar im Team, da es alleine nicht umsetzbar ist.

Also los,mit der praktischen Umséetzung und der physischen Erfahrung.

Sie haben_Einblicke in die Feam-Arbeit.und Team-Entwicklung erhalten.
In der Theoriehort sich das oft/werstandlich,an. Und wie sieht es in der
Praxis aus? In Ihrer Praxis, liebe Leserin,7lieber Leser? Sind Sie team-
fahig (und teamwiurdig)? Sind /Si€ _auch in“der praktischen Arbeit als
echter Teamer zu bezeichnen?

Voraussetzungen fur die praktische-Umsetzung einer
Team-Ubung

Die Ziele von Team-Ubungen habenswir beschticben. Damit die Ziele
erreicht werden kdnnen, sind einige Spieleregeln,zZu beachten. Mit die
wichtigste hei3t wohl:

Niemanden bloBstellen

Wenn sich die Teilnehmer bereiterklaren, ungewoehnte, manchmal kre-
ative oder verriickt wirkende Ubungen zu durchlaufen, wollen/sie-Er-
kenntnisse gewinnen. Der Wissens-/Erfahrungszdwachs soll flhlbar
sein. Am angenehmsten ist dieses Gefilihl, wenn es positiv behaftetst.
Fuhlt sich jemand bloBgestellt, kann dieses Ziel nicht erreicht werden.

Damit sich Erfolg einstellen kann, missen die Teilnehmer genau

Die Spieleregeln kennen

Somit werden Riickfragen an den Spielleiter (der die Team-Ubung von
auBen verfolgt) wahrend der Ubungen vermieden. Missverstandnisse
werden minimiert, die Umsetzung der Ubung gewéahrleistet.
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Das Ziel der Ubung klar definieren

Die Teilnehmer sollen wissen, weshalb die Ubung umgesetzt wird. Sie
sollen vorher wissen, welche Erkenntnisse sie sammeln kénnen. Dar-
Uber wird sich spater in der Analyse ausgetauscht.

Den Spielverlauf beobachten

Teilen Sie vorher Beobachter ein, die die einzelnen Phasen wahrend der
Team-Ubung beobachten und das Verhalten der einzelnen Teamer no-
tieren. Die Beobachter sollen genau wissen, was (und wen) sie be-
obachten sollen, um abschlieBend ein sauberes Feedback geben zu
kénfen. Nach der Ubung bitten Sie die Teamer darum, selbst eine
Rickmeldung zu geben.

Die Mitspieler schildern ihre Gefiihle

Und zwar die ‘Gefithle, die Sieswahrend der Ubung hatten. Waren sie
nervds, baute sich” Aggressiontauf,«flhlten sie sich im verbalen Aus-
tausch*eingeschrankt.oder konnten sie;so kommunizieren wie sie woll-
ten? Und anderegrErfahrungen:

SchlieBlich lassensSie die Begbachter

Das Feedback ichbezogen formulieren

,Ich habe dies und das‘beobachtets® Schuldzuweisungen wie ,Du hast
dies und das gemacht", sollten aufgrund des subjektiven Empfindens
und der subjektiven Bewertungensvermieden werden.

Und schlieBlich folgt

Die Analyse der Team-Arbeit

SchlieBen Sie die Ubung mit einem

Dank an die Teilnehmer
ab.
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Basis-Team-Ubung: Blindes Vertrauen - Der Blinde und
der Sehende

Nachvollziehbarerweise lasst sich Team-Fahigkeit alleine nicht testen.
Dazu brauchen Sie mindestens eine weitere Person. Vor alle genannten
Verhaltensmuster soll das Vertrauen gesetzt werden. Vertraut Teamer
A dem Teamer B? Vertraut er ihm sozusagen blind? Die Basislibung
hierzu ldsst sich mit zwei Personen umsetzen. Eine Partneriibung, die
in zwei gleichartigen Runden umgesetzt wird. In der ersten Halfte der
Ubung-iibernimmt Teamer A die Rolle des Sehenden, Teamer B die des
Blinden. In der zweiten Halfte der Ubung werden die Rollen getauscht.

Der Blindelasst sich seine Augen mit einem Schal oder einem Tuch
verbinden oder deckt sie mit einer Schlafmaske ab. Dadurch wird sein
Seh-Sinn (Gesichts-Sinn) ausgeschaltet. Er ist deswegen auf den Se-
hendenfangewiesen. Der TeamzPartner sieht nun fur ihn mit. Und dazu
wird Verftrauen ben®tigt, da sich“der Blinde voll und ganz auf den Se-
henden verlassen muss.

Umsetzung: Der Sehende flihrt nun den'Blinden von A nach B. Er um-
geht Hindernisse’(zum Beispiel/im Raum (stehendes Mobiliar) bezie-
hungsweise lberwindet, Hindernisse~(zum"Beispiel.das Gehen in Trep-
penhausern).

Dabei /fuhrt der /Sehende den
Blinden verbal (und‘lernt sozusa-
gen nebenbei, klare sund, ver-
standliche “Anweisungén-zu-~ge-
ben). Solangeider Blinde sich.Un-
sicher bewegt, kann'ihn der Se=
hende an einem Ellenbogen hal-
ten.

Nach Beobachtungen in Workshops hat sich bei den meisten Teilneh=
mern nach 15 bis 20 Minuten ein vertrauensvolles, entspanntes und
entkrampftes Verhalten eingestellt. So ganz nebenbei werden die an-
deren vier Sinne sensibilisiert. Der Hérsinn nimmt in der Regel deutli-
cher wahr, als sonst mit dem Seh-Sinn feststellbar ist. Weitere Team-
Ubungen mit mehreren Teamern sind so vielfiltig, dass sie hier den
Buchrahmen bei weitem sprengen wiirden. Diesbezligliche Literatur
zeigt viele lustige und lehrreiche Ubungen auf. Wir werden hier einige
in vielen Workshops praktizierte Team-Ubungen beschreiben.
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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)
Der tiickische Honig-See

Diese Ubung kann mit mehreren Spielern 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.

Beschreibung der Ubung

Auf dem FuBbodén 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 Spieler
sollte mindestens ein‘Meter gingeplant’sein. Bei flinf Teamern demnach
mindestens funf Meter. Die abgegrenzte™Flache stellt den Honig-See
dar.

Zu Beginn der Ubung befindet'sich das Tearn ‘an einer schmalen Seite
des Sees.
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Ziel der Ubung ist es, dass alle Teamer ,lebend* das gegeniiberliegende
Ufer erreichen. Allerdings zeigt der Honig-See seine besonderen/Eigen-
schaften. Sobald namlich jemand mit einem Korperteil die Obetflache
des Sees beruhrt, saugt der Honig den kompletten Menschen unwider-
ruflich in die Tiefe. Damit wiirde dieser Mitspieler ausscheiden. Ach-
tung: Das Team-Ziel kdnnte somit nicht mehr erreicht werden.

Hinweis: Da hin und wieder einer der Mitspieler tatsachlich in den Tiefen
des Sees verloren geht, lassen Sie als Spielleiter das Spiel trotzdem
weiterlaufen. Der untergegangene Teamer beobachtet den weiteren
Spielverlauf von auB3en.
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Hilfsmittel

Gllcklicherweise gibt es Lebkuchen. Ein Lebkuchen (eine Stiick Karton
in der GréBe eines DIN A 4 Formats, zum Beispiel die Riickseite eines
Schreibblocks, mdglichst rutschfest) hat die Eigenschaft, einen oder
mehrere Menschen tragen zu kénnen.

Solangeder kebkuchen mit einem Korperteil (FuB, Hand usw.) in Be-
rihrung steht, bleibt er an der.@berflache des Sees (Bild oben links ok,
oben rechts nichts/geniigend Beruhrung). Ein Lebkuchen gilt dann als
berihrt, wenn mehf als 50 Prozentrder Hand- beziehungsweise FufB3fla-
che Kontakt hat. Ohne’menschlichen 'Kontakt hingegen, geht der Leb-
kuchen seforteunter. Der Lebkuchen verschwindet dann aus dem Spiel.
Zu Beginn desSpiels erhalt das/Team so yiele Lebkuchen wie es Teamer
hat.

e e = =
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Lebkuchen kénnen wieder aufgenommen werden. Sie\lassen_sich aller-
dings nicht teilen. Sie durfen auch nicht an)die FuBsohlen_gebunden
werden.

Schwierigkeitsgrad

Wenn Sie den Schwierigkeitsgrad erhéhen wollen, lassen Sie die Halfte
der Teamer erblinden. Das heiBt, dass jeder zweite eine Augenbinde
erhalt.

Umsetzung

Team A soll nun von einer Seite quer Gber 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.
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In der Vorbesprechung, der Strategie-Uberlegungen, werden die akti-
ven Teamer bereits von Team B beobachtet. Sobald der erste Lebku-
chen den Honig-See berlhrt, beginnt das ,eigentliche' Spiel. Messen Sie
die Zeit, bis alle Teamer am anderen See-Ufer angekommen sind.
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 Lebkuchen aufs rettende Ufer springen will.

Die erblindeten Teamer halten ihre Augenklappen so lange auf, bis sie
auf der anderen Seite des/Rechtecks/Sees angekommen sind. Dann
kdonpen sie die_Augenbindé @abnehmen, um dem weiteren Spielverlauf
folgenh zu kénnen. Allerdings diirfen sie nur verbale Kommentare geben,
die ein Blinder geben kénnte.

Hinweis fiir den‘Spielleiter

Sie werden merken, dass am.Anfang viele‘kreative Losungsvorschlage
genannt werden.( Bei der Suche /eines eigenen Losungsweges héren
Teamer oft nicht auf/die.Vorschlage der anderen. Hin und wieder wird
das Ziel nicht deutlich besprochen. Obwohl in der‘Aufgabenstellung ein-
deutig Ubermittelt ist, defiken Mitspieler' manchmal;-dass sie mdglichst
schnell an der anderen Seité ankommen sollen. Das Ziel lautet aber,
dass alle (1) Teamer die andere S€e-Seite erreichen sollen.

Nachdem die Spielrunde zu Ende ist, gehen Sie-in die Analyse wie be-
schrieben. Und dann lassen Sie Team' Ban den Start:

Manch ,blinder' Teamer kritisiert anschlieBend, sein Team=s0:
,Ich bin zwar blind aber nicht bléd!™

Damit lasst sich wunderbar erkennen, dass die sehenden Teamer die
Blinden manchmal nur als ,Sache' transportieren, deren geistigensFa-
higkeiten aber nicht nutzen. Selbstverstandlich kann der Blinde sehr
gute und hilfreiche Informationen geben.

Eine gute Diskussions-Basis auf den beruflichen Transfer ist gegeben.
Lassen Sie diese Erkenntnis von den Mitspielern beleuchten.
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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.

Das Ziel der Ubung ist, ein etwa 25 Meter langes Seil von allen Teamern
so festhalten zu lassen, dass sich ein gleichseitiges Dreieck bildet. Jede
Seitendes 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 O/ \O
der Halfte einer Dreiecksseites / A
\

Und bei neun Teamern stehenimmer
zwei im selben Abstand zueinander_.auf ;j Q

einer Dreiecksseite ’ N
' CGm O  O= =D

AN
Bei einer anderen Teilnehmerzahl kdnnte F/ O O‘
zum Beispiel eine Person genau in der / \
Mitte des Dreiecks stehen.
O'.. - — = - -

Umsetzung

Erklaren Sie den Mitspielern das Ziel des Spiels. Lassen Sie dann alle
erblinden. Damit die Teamer die réaumliche Orientierung verlieren, kén-
nen sie gebeten werden, sich umzudrehen und x Schritte zu gehen. Als
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Spielleiter kénnen Sie die Informationen einzeln an die Mitspieler ver-
teilen, indem Sie leicht auf deren Schultern klopfen und die Anweisung
aussprechen.

Die Teamer sind nun auf der Spielfldche verteilt. Driicken Sie einem
Teamer ein sauber aufgewickeltes Seil in die Hand. Das Spiel beginnt
jetzt und ab sofort diirfen die Teamer miteinander kommunizieren.

ﬁbachtung
Die~Beobachter fertigen sich fliir das Feedback Notizen an. AuBerdem
ie darauf, dass sich niemand verletzt.

Schwierigkeitsgrad

Wenn gewiinscht, kdn nach der ersten erfolgreich abgeschlos-
sen Runde@ zweite spielen lassen. Dann kdnnte zum Beispiel ein
Qu t oder rn gebi rden.

Hier stimmt was nicht. Das magische Auge schaut noch weg.




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 ne-
ben Kreativitat und Schlagfertigkeit deutlich das gute Zusammenspiel
zwischen den Teamern gefragt. In allen vier Beispielen erhalten die
Teams dieselbe Zielvorgabe:

,Spielen Sie mit Ihren Mitspielern einen flinfminlttigen Schwank mit den
vorgegebenen Rollen und dem vorgegebenen Titel. Sie haben 15 Minu-
ten Yarbereitungszeit bis zur Demonstration.™

Thema Mitspieler/innen Ort
,Auf der Alm, = Resi/Franzl (Bauerin/Bauer) ,Gute' Stube
da gibt's kei' = Zensi (Magd) eines Bauern-
Sind' = Sepp (Jungbauer) hauses

= Schorsch (Schankwirt)
= Bea (Tochter des Schank-

,Appelwoi un i Alt-Frankfurter
104 Bembel' wirts) Kneipe
= Arno Weber/Ketti Schulz
(Gast)
,Auf der = Hein (Schutzmann)
Reeperbahn = Lilly/Marlene (Verdienen sich Hamburger
nachts um Taschengeld) Reeperbahn
halb eins’ »  Knut (Matrose)
=  Jupp (Kélner)
,Mer losse d'r = Kerstin ((Kdlnerin) Auf dem ,Alter
Dom in Kolle'  «  Herr/Frau Zille (Berliner zu Markt" in KéIn
Besuch)
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.

So eignen sich Kopfbedeckungen, Glaser, (Hals-)Tlcher und &hnliches.

Einige Stuhle, ein Tisch oder ein Stehtisch bereichern die Szenerie und
helfen den Spielenden, sich daran ,festzuhalten'.
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Hinweis

Bestimmt haben Sie bemerkt, dass die vier Szenen in verschiedenen
Regionen Deutschlands spielen. In Seminaren und Workshops versu-
chen die Teamer haufig, in den entsprechenden Dialekt zu fallen. Ein-
mal hort sich das Ergebnis lustiger an und zum zweiten ist es fir den
Einzelnen manchmal leichter — wie bei den Requisiten - in eine spiele-
rische Rolle zu schlipfen.

Da'bei zwei oder mehr spielenden Teams sofort ein Konkurrenzgedanke
untereinander entsteht, arbeitet das eigene Team in der Regel sehr eif-
rigeundhintensiv zusammen. Sofort sprudeln die Ideen. Kreuz und quer
werden ktreative Vorschlage eingeworfen. 15 Minuten Vorbereitung sind
hier einesrelativ kurz angesetzte Zeit und erhéhen den Erfolgsdruck,
den Sie bei Bedarf natirlich/verlangern kénnen.

Geben Sie als\Spielleiter nach fiinf Minuten die Zeit an, damit die Spie-
ler‘@ussder kreativen Ideenfindung'zur Strategie kommen. Ebenso kén-

nen Siesnach zehn Miputen, sowie-drei, zwei, einer Minute vor Vorbe-
reitungsende eine Zeitangabe, geben¢ Falls notwendig, kénnen Sie die
Vorbereitungszeit naturlich verlangern. ;Danach lassen Sie die Teams 105
ihre Ergebnisse darstellen. Undsassen, Sie die Darstellung durch Ap-

plaus aller Zuschauer belohneh. Auch bei di€ser Team-Ubung wird es

nur Gewinner gebent

Ball-Koordination

Die Teamer stehen in einem Kreis. Der Start- - 'Q‘\

. e - i \
spieler erhalt einen Ball. @} L Q

’ PN

Vorgehensweise ] ] A\
Einer wirft einem anderen einen Ball zy, Dieser Q ________ 4%
wirft ihn einem dritten weiter. So geht es.kreuz 3 T 4
und quer, bis der Ball wieder bei der ersten Per- O\ v @)
son angelangt ist. In dieser Runde darf jeder/- ~QO-~

bis auf die erste Per-
son - nur einmal Ballkontakt haben.

In der zweiten Runde kommt ein zweiter Ball
ins Spiel, am besten in anderer Farbe. Zwei
Starkspieler werfen ihren Ball zu zwei anderen
Teamern. Standig sind demnach zwei Bélle im
Spiel, bis der Startspieler am Ende wieder ,sei-
nen' Ball erhalten hat.
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Castingshow des Jahres
Diese Ubung verlauft zweigleisig. Einmal wird deutlich als Team gear-
beitet, ein anderes Mal muss sich das Individuum im Team profilieren.

Bilden Sie drei Teams (A, B, C) mit jeweils drei oder vier Teamern.
Jedes Team tritt einmal als Interviewer in einer Castingshow auf. Dazu
bereiten die Teamer gemeinsam Fragen oder kleine Aufgaben flr die
Kandidaten vor, die sich in der Castingshow prasentieren. Die Kandida-
ten’stammen jeweils aus einem der anderen beiden Teams.

Beispiel

Team ArKandidaten bewerben sich fiir die Tagesschau als Moderatorin
beziehungsweise Moderator des;Jahres.

Team B: Kandidatén bewerbenisich als Flugbegleiterin beziehungsweise
Flugbegleiter des-Jahres.

Team C:(Kandidaten bewerben sich. als ‘Frau beziehungsweise als Mann
des Jahres.

Vorgehensweise

Runde eins: Das tritt"als Interviewer auf."Kandidaten kommen
aus dem Team A.

Runde zwei: Das trittals Interviewer auf. Kandidaten kommen
aus dem [Team B

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.

[ ® ®
) ) )
000 000 000
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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. Geben Sie deshalb fir
beide Runden genligend Zeit zur Vorbereitung. Nach unserer Beobach-
tung genligen fir die Teamvorbereitungen ca. 15 bis 20 Minuten. Die
individuelle Vorbereitung bendétigt nicht langer als finf Minuten.

Informieren Sie die Teamer, dass die Interviews in der Castingshow pro
Team®nicht mehr als zehn Minuten in Anspruch nehmen sollen.

Umsetzung

Nach der ¥orbereitungsphase nehmen die Teamer aus dem Team C
hinter einem Tisch, Platz. Das’Team A wartet vor der Tir. Das Team B
schlupft in die Rolle/der Beobachter.

Starten.Sie.die Zeitmessung. Team-C bittet Team A in den Raum und
beginnt “mit der, Interview-Runde.“Nach ca. acht Minuten bittet das
Team C die Kandidaten kurz vor die TUF. Dielnterviewer beratschlagen,
welcher Kandidat Platz eins,»zwei oder drei erhalt. Eine Begrindung
muss gefunden werden.

Dann wird Team A wiedeh in den Raum=gebeten, Dort erhalten sie nun
das Feedback.

Danach geht es in Runde zwei:

Die Quadratur des Kreises

—
Zwei Teams erarbeiten ein gemeinsames Ziel. @_’-O\Q
Hilfsmittel ! Fy
Je Team: Q %
e 1 langes Seil, z. B. eine Wascheleine. &@I
~, -
Ziel O

Zwei Teams treten gegeneinander an. Jedes Team hat ein langes Seil.
Ein Team soll einen groBen Kreis legen und das andere ein Quadrat.
Die Ecken des Quadrats berliihren die AuBenseite des Kreises.

Zeitvorgabe

Eine Zeitvorgabe ist nicht notwendig.
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Gigantischer Eier-Fall

Nun kommen wir zu einer klassischen Team-Ubung, die Sie mit vielen
Teams parallel spielen lassen kénnen.

Ziel

Die Aufgabe des Teams besteht darin, ein rohes Hihner-Ei mit den wei-
ter«wunten aufgelisteten Hilfsmitteln so zu verpacken, dass es einen
Sturzaus 2,5 Metern Hohe (Sie kénnen auch festlegen: Aus dem ersten
Stock)~auf den FuBboden (Stein) unbeschadet Gbersteht.

Hilfsmittel
Zur Verfugung-gestelltes Material je Team:

e 1 rohes Ei
e /120 cm Klebefilm
o (A40.flexible Trinkhalme (mit Knick)

Eine zur Verfligung gestellte Schereedient nur zum Durchtrennen des
Materials und./darf nicht mit inddas Konstrukt verarbeitet werden.

Wahrend der Varbereitungsarbeiten dirfen die einzelnen Teams nicht
miteinander kommunizieren.

Nach vorher festgelegter Zeit, zum Beispiel 20 Minuten,, treffen sich alle
Teams wieder. Sie prasentieren allenfanderen ihrezKonstruktion, der
sie einen passenden Namendgegeben haben und.schatzen, mit welcher
Wahrscheinlichkeit ihr Konstrukt, ‘konkret dasfverpackte Ei, den Sturz
aus 2,5 Metern Hohe unbeschadet’Uberstehen ‘wird.

Informieren Sie die Mitspieler dariibery dass, diel Strohhalme nicht als
Auffangplattform auf dem Boden, sondern.im Konstrukt verarbeitet
werden sollen. Die Strohhalme dilirfen zetschnitten werden./Von der
Kleberolle sollten vorher 120 cm abgeschnitten werden, umizu gewahr-
leisten, dass nicht mehr Klebeband verwendet wirds

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 kdnnte, manchmal ganz sinnvoll ...

Hinweis
Aufgrund des Umweltschutzes arbeiten mittlerweile viele Teams mit bi-
ologisch abbaubaren Halmen.
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Prédsentation

Nach der Vorbereitungszeit treffen sich alle Teams wieder, wobei das
Ei-Konstrukt vorerst verdeckt gehalten wird. Nun prasentiert Team A
sein Ergebnis.

Dabei stellt es die umgesetzte Strategie dar sowie die Begriindung zur
Namensgebung. AbschlieBend gibt es prozentual die Wahrscheinlichkeit
des unbeschadeten Eis nach dem Fall an. Danach prasentieren die an-
deren Teams ihre Ergebnisse.

Demonstration

SchlieBlich kommt es zur Demonstration. Gehen Sie mit allen Teams
zum Demonstrations-Platz. Aus jedem Team Ubernimmt ein Teamer
den Abwurf auf der Abwurframpe. 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
Aufprallstelle.

RS

Die Jury wartet mit Schreibblocks und Aufsaugtlichern (zur méglichen
Reinigung) an der Aufprallstelle. Die Jury alleine entscheidet, welches
Konstrukt die vorab vereinbarten Kriterien am besten erflillte und gibt
nach der Demonstration die Rangfolge der Gewinner bekannt.
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Sobald alle bereit sind, wird der erste Tea-
mer an der Abwurframpe das Konstrukt
fallen lassen.

Dazu wird der Am im rechten Winkel aus-
gestreckt. Das Ei befindet sich auf der
Hoéhe des ausgestreckten Arms, unabhan-
gig der Konstruktion als solcher.

Auf Kommando des Spielleiters (3 -2 - 1)
wird das Konstrukt fallengelassen.

Erkenntnis

Trotz derselben Spielvorgabe und des glei-
chen Materials entwickeln sich ganz ver-
schiedene Ergebnisse. -

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