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Einleitung

Lernen mit Spafl - Spal am Lernen. Hier finden Sie viele Moglichkeiten, wie
Sie Lern-, Arbeits- und Trainingsgruppen einen guten Start geben konnen. Die
Spiele schaffen ein Gruppenklima, das durch emotionale Sicherheit, Lust am Ler-
nen und Kreativitit geprégt ist. Sie sprechen Geist und Gefiihl ebenso an wie die
Sinne und das menschliche Bediirfnis nach Bewegung. Aber vor allem zeichnen
sich diese Spiele durch einen hohen ,,SpaBifaktor* aus. Spaf ist die beste Antwort
auf das Motivationsproblem. Spal} bedeutet Energie, Phantasie, Kommunikation,
Risikobereitschaft und Improvisation. Spafl macht die Arbeit in Gruppen spontaner,
konzentrierter und iiberraschender. Spaf ist nicht nur ein Charakteristikum des
kindlichen Lernens. Jeder Gruppenleiter kann sich seine Arbeit erleichtern, wenn er
den Spal} bei der Arbeit als grundlegendes pddagogisches Prinzip betrachtet. Bei
der Planung einer Veranstaltung, bei der Vorbereitung einzelner Sitzungen, bei der
Auswertung eines Tages wird er sich dann regelméBig fragen: ,,Wie viel Spal} ha-
ben meine Teilnehmer?*

Leider ist es bei der Arbeit mit Erwachsenen meist mit dem Spal} nicht weit her.
Und wir konnen leicht erkennen, ob eine Gruppe Spal} hat oder ob sie an einem
SpaBdefizit leidet. Wenn der Spaliquotient grof3 genug ist, dann ist die Gruppe le-
bendig, dann sind die Teilnehmer gern zusammen, sie respektieren sich gegenseitig
und sind bereit, einander zu helfen. Sie setzen sich dann auch bereitwilliger mit den
unvermeidbaren Schwierigkeiten auseinander, die mit jeder Gruppenarbeit verbun-
den sind: mit Konflikten, mit dem Ringen um die Gruppennormen, mit Machtfra-
gen, mit all den Angsten vor Ablehnung und Verletzungen.

Die Anfangsphase. Wir konnen die Anfangsphase einer Gruppe mit einem

,Blind Date* vergleichen: GroB3e Hoffnungen und grofle Unsicherheit halten sich

die Waage. Die Teilnehmer einer Gruppe wiinschen sich, dass sie Zeit und Geld gut

investieren, dass sie etwas Neues lernen und sich nicht langweilen werden. Denn

zunichst gehen sie mit gemischten Gefiihlen in eine Gruppe. Jede neue Gruppe

bedeutet Unsicherheit und wirft viele Fragen auf:

* Werde ich hier leicht Kontakt finden?

* Werde ich von den anderen Teilnehmern respektiert werden?

* Werde ich geschitzt und vielleicht sogar gemocht werden?

* Wie viel muss ich von meiner Individualitit aufgeben?

¢ Finde ich hier Menschen, die mir dhnlich sind?

* Begegne ich hier Menschen, die ich interessant finde, weil sie anders sind als ich?

* Werden wir hier Spielregeln fiir die gemeinsame Arbeit entwickeln, die auch fiir
mich akzeptabel sind?

* Wie viel Vertrauen werde ich zu den anderen Teilnehmern entwickeln kénnen?

* Kann ich hier genug Einfluss ausiiben?
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* Wie viel Konkurrenz wird es geben?

* Bringe ich geniigend Wissen, Erfahrung, geistige Flexibilitdt und soziale Ge-
schicklichkeit mit?

» Kann ich meine besonderen Stirken einbringen?

* Werde ich bloBgestellt oder verletzt werden?

* Werde ich ins Abseits geraten?

e Muss ich hier Dinge tun, die nicht zu meinen personlichen Wertvorstellungen
passen?

* Werde ich hier Spall haben?

Und wichtige Fragen gelten natiirlich auch dem Gruppenleiter:

* Ist dieser Gruppenleiter kompetent?

* Ist er gerecht?

* Ist die Arbeit mit ihm interessant?

* Wird er mich iiberhaupt wahrnehmen?

* Wird er mich unterstiitzen, wenn ich irgendwie in Bedringnis gerate?

* Wird er es schaffen, die Gruppe zusammenzufiihren und zusammenzuhalten?

Alle diese Fragen spiegeln die gemischten Gefiihle und Ambivalenzen der Teilneh-
mer (und des Gruppenleiters). Unsere Bediirfnisse sind ndmlich keineswegs ein-
deutig, sondern paradox: Wir wollen dazugehoren und unsere Freiheit behalten; wir
wollen gemocht werden und Einfluss ausiiben; wir wollen vertrauen konnen und
geniigend Kontrolle behalten; wir sind neugierig, aber wir mochten die Komfortzo-
ne des Gewohnten nicht verlassen; wir moéchten vom Gruppenleiter gefiihrt und
beschiitzt werden, aber wir behalten uns vor, ihn zu beurteilen; wir wiinschen uns
Spielregeln, aber wir haben ein Bediirfnis nach Spontaneitit.

Die Teilnehmer wissen selbst, dass ihre zahlreichen und teils widerspriichlichen
Erwartungen nicht leicht zu befriedigen sind. Vielleicht fragen sich viele: Wird die-
ser Gruppenleiter es schaffen, unsere heterogenen Erwartungen zu integrieren und
daraus ,,unsere Gruppe* zu machen? Aber in der Anfangsphase ist jeder zunéchst
damit beschiftigt, fiir die eigene Sicherheit zu sorgen, und nur wenige sind in der
Lage, die komplizierte Gruppendynamik dieser Situation mit abgekldrtem Humor
zu betrachten. Es ist daher der Job des Gruppenleiters, dafiir zu sorgen, dass in der
Gruppe eine humorvolle Atmosphire entstehen kann. Eine humorvolle Atmosphire
bedeutet Toleranz, Verzicht auf Rechthaberei sowie die Einsicht, dass es auf die
meisten Fragen verschiedene Antworten gibt. Humor entspannt das Gruppenklima
und ist die Voraussetzung fiir Experimentierfreude und Integration. Ein humor-
voller Gruppenleiter wird selten erleben, dass es in der Gruppe eine Spaltung gibt.
Spaltungen sind in der Regel die Antwort der Gruppe auf Dogmatismus und eine
tibermédBige Dominanz des Gruppenleiters. Natiirlich muss der Humor des Grup-
penleiters die eigenen Unzuldnglichkeiten mit einschlieBen. Und je stirker die Pro-
fessionalitidt des Gruppenleiters ausgebildet ist, desto mehr wird er bestrebt sein, im
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Laufe der Arbeit zuriickzutreten, weniger selbst zu antworten und stattdessen das
Lernpotenzial der Gruppe zur Entfaltung zu bringen. Eine humorvolle Haltung des
Gruppenleiters ist die beste Garantie dafiir, dass in der Gruppe eine spielerische
Atmosphire entsteht, in der viel ausprobiert werden kann und in der die Teilnehmer
mehr und mehr Verantwortung ibernehmen.

Die Aufgaben des Leiters. Wenn eine Gruppe zum ersten Mal zusammen-
kommt, dann schaut sie zunichst erwartungsvoll auf den Gruppenleiter in der Hoff-
nung, in dieser Situation Anleitung und Unterstiitzung zu bekommen. Dieser
Waunsch ist ganz natiirlich, und es macht keinen Sinn, die Teilnehmer hier zu frus-
trieren oder ihnen insgeheim ihre Abhingigkeitsbediirfnisse vorzuwerfen. Gehen Sie
ganz pragmatisch vor und iibernehmen Sie am Anfang eine entschiedene Haltung,
die sich im Verlauf der Arbeit dann allerdings in einen mehr partizipativen, zuriick-
haltenden Leitungsstil wandeln soll. Geben Sie klare und deutliche Anweisungen
und konzentrieren Sie Thre Aufmerksamkeit darauf, dass die Gruppe schnell und
leicht aktiv wird. Seien Sie sich dariiber klar, dass Ihre Anwesenheit fiir die Teilneh-
mer Stabilitit, Sicherheit und Optimismus garantiert. Erzidhlen Sie den Teilnehmern
etwas iiber Ihren professionellen Hintergrund, iiber Ihre Erfahrungen und geben Sie
ihnen verniinftige Griinde fiir ein Anfangsvertrauen. Geben Sie Einblick in Thre
Lernphilosophie und in Thre psychologischen Axiome. Solche Hintergrundinforma-
tionen sind hiufig ein gutes Entree in die gemeinsame Arbeit. Sie geben Orientie-
rung und ddmpfen die vorhandene Aufregung etwas. Vor allem konnen solche Hin-
weise die Teilnehmer neugierig darauf machen, wie Sie praktisch arbeiten. Und Sie
sollten nicht allzu lange warten, bis Sie mit der praktischen Arbeit beginnen.

In der Anfangsphase gibt es sechs grundlegende Elemente, die dafiir sorgen, dass
eine arbeitsfihige und kohisive Gruppe entstehen kann. Der Gruppenleiter wird
versuchen, alle diese Elemente im Auge zu haben und sie so zu gewichten, dass sie
zur Personlichkeit der Teilnehmer, zu den Zielen der Gruppe und zur Dauer des
Programms passen:

e Kennenlernen,

e Vertrauen,

e Kommunikation,

» Kooperation,

¢ Lernbereitschaft,

* Spal.

Kennenlernen. Hier geht es zunichst darum, dass jeder die Namen der iibrigen
Teilnehmer rasch lernen kann. Nur wenn die Namen bekannt sind, konnen sich die
Teilnehmer ungezwungen anreden und schnell ein hohes Maf} gruppenzentrierter
Kommunikation entwickeln. Zum Kennenlernen gehort auBBerdem die Moglichkeit,
etwas von der eigenen Personlichkeit zu zeigen, damit die anderen wissen, wer ich
bin. Damit ich fiir die anderen nicht anonym bleibe, mdochte ich, dass sie etwas von
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mir wissen — von meinen Vorlieben, von meinen Stirken und Empfindlichkeiten,
von meiner Lebensgeschichte und meinen aktuellen Lebensumstdnden. Das ist die
Voraussetzung dafiir, dass das Ich taktvoll und funktional in die Gruppenarbeit ein-
bezogen werden kann.

Zum Prozess des Kennenlernens gehdren noch zwei wichtige Bediirfnisse der Teil-
nehmer: Jeder hat zunichst den Wunsch, mit seinen personlichen Eigenheiten ak-
zeptiert zu werden. Auch wenn wir bereit sind, uns anzupassen und uns auf die
anderen Teilnehmer einzustellen, mochten wir uns doch nicht aufgeben. Und auch
Erwachsene wissen, dass sie vieles bei sich nicht dndern konnen. Individuelles
Temperament, Wertorientierung, soziale, praktische und intellektuelle Skills bilden
so etwas wie eine personliche Grundausstattung. Daher hofft jeder, dass Leiter und
Teilnehmer seine Besonderheiten anerkennen und ihm zu verstehen geben, dass er
als Gruppenmitglied ,,gut genug* ist.

Dariiber hinaus ist jeder Teilnehmer daran interessiert, Ahnlichkeiten und Unter-
schiede zwischen sich und den anderen festzustellen. In der Regel sind wir froh,
wenn es einige Gruppenmitglieder gibt, die uns @hnlich sind, die dhnliche Erfah-
rungen im Leben gemacht haben, die vor dhnlichen Aufgaben stehen. Fremdheit
und Unterschiedlichkeit ist fiir viele zunédchst eine Herausforderung. Im Laufe der
Zeit konnen wir dann entdecken, dass Unterschiede unsere Lernchancen verbes-
sern. Teilnehmer, die ganz anders sind als wir selbst, konnen unsere Reflexion anre-
gen, unsere Neugier und Kreativitit wecken und manchmal sogar Wiinsche nach
eigener Verdnderung befliigeln. Erfahrene Gruppenleiter wissen, dass es viel
schwieriger ist, mit homogenen Gruppen zu arbeiten, z. B. mit Gruppen, die aus
lauter LehrerInnen, BuchhalterInnen oder SozialarbeiterInnen bestehen. In solchen
Gruppen schldgt das Gefiihl der Vertrautheit leicht in Langeweile oder Ablehnung
um, weil dem Vertrauten die Kraft der Herausforderung fehlt. Heterogene Gruppen
in Bezug auf Beruf, Alter und Geschlechtszugehorigkeit sind leichter zu leiten, weil
sich der Gruppenleiter hier mit der Neugier der Teilnehmer verbiinden kann und
dem natiirlichen Wunsch eines jeden, den eigenen Horizont zu erweitern.

Wenn die Gruppenmitglieder bald erkennen konnen, dass es geniigend Ahnlichkei-
ten und geniigend Unterschiede gibt, kommen sie zu einer positiven Einschitzung
ihrer Lernchancen und sind bereit, die Gruppe als attraktiv einzuschitzen.

Vertrauen. Vertrauen ist der magische Schliissel, der die Tiir zu lebendigem Ler-
nen Offnet. Vertrauen gestattet den Teilnehmern, mehr als nur die soziale Fassade
zu zeigen, Einblick in ihre Gefiihle zu geben, ihre Gedanken und Reaktionen frei
mitzuteilen. Vertrauen vertreibt die Befiirchtung, ausgelacht oder ignoriert zu wer-
den. Vertrauen macht Mut, Herausforderungen anzunehmen, Risiken einzugehen,
Dinge auszuprobieren in dem Wissen, dass die anderen Gruppenmitglieder bereit
sind, neuartige Aktionen zu unterstiitzen. Und Vertrauen ist vor allem die Basis fiir
den Mut, auch Fehler zu machen. Es mildert die kulturelle Norm, immer erfolg-
reich sein zu miissen bzw. zu siegen. Vertrauen ermoglicht jene experimentelle Hal-
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tung, ohne die anspruchsvolles Lernen nur eingeschrankt moglich ist.

Vertrauen beginnt mit dem Gruppenleiter. Darum werden wir von Anfang an versu-
chen, ein gutes Modell fiir Offenheit, Hilfsbereitschaft und Sensitivitit zu sein. Wir
werden uns bemiihen, direkt zu sein und unsere Aufmerksamkeit allen Gruppenmit-
gliedern zu schenken, nicht nur denjenigen, die unsere Fans sind und begeistert
mitmachen. Wir werden dafiir sorgen, dass niemand in eine Auflenseiterrolle gerit,
dass Minderheiten respektiert und Skeptiker ernst genommen werden. Der Leiter
kann den Prozess der Vertrauensbildung wesentlich begiinstigen, wenn er sich
immer wieder aktiv an den Spielen der Anfangsphase beteiligt, wenn er durch sein
eigenes Beispiel zeigt, dass es in dieser Gruppe okay ist, eine Aufgabe nicht perfekt
zu 16sen, sondern so gut es geht, und dass man sich auch einmal irren darf.
Natiirlich erfordert Vertrauen auch, dass die Teilnehmer unsere Professionalitit
erleben. Dazu gehort, dass wir bei der Auswahl der Spiele wie bei unseren Inter-
ventionen und Kommentaren Sicherheit und Zuverlédssigkeit beweisen. Und wenn
wir das Vertrauen der Teilnehmer gewonnen haben, dann werden wir dafiir sorgen,
dass sich das Vertrauen unter den Gruppenmitgliedern ausbreitet. Wir wihlen Spie-
le aus, die die Grundbediirfnisse der Teilnehmer befriedigen und die Gruppe immer
funktionsfdahiger machen.

Zeigen Sie bitte durch Thre Art der Leitung, dass Thnen die Interaktion der Gruppe
wichtig ist, dass Sie am Urteil der Teilnehmer interessiert sind, dass Sie bereit sind
zuriickzutreten, damit die Teilnehmer eigene Erfahrungen machen konnen. (Das
Ziel — eine selbstverantwortliche Gruppe mit einem weitgehend ,,unsichtbaren®
Leiter.)

Kommunikation. Kommunikation ist eng mit Vertrauen verbunden. Die Teilneh-
mer von Lern- und Arbeitsgruppen miissen leicht miteinander kommunizieren kon-
nen, um ihre Ziele zu erreichen, um Standpunkte zu vertreten und Erfahrungen mit-
zuteilen, um Riickmeldungen zu geben und Gefiihle auszudriicken.

Auch Kommunikation beginnt mit dem Gruppenleiter. Seien Sie ein guter Kommu-
nikator: Helfen Sie den Teilnehmern, ihre Ziele in die Gruppe einzubringen; geben
Sie der Gruppe eine Vorstellung davon, auf welche Weise hier gelernt und gearbei-
tet werden soll; unterstiitzen Sie die Teilnehmer, wenn einzelne Aktivititen ausge-
wertet werden.

Aber auch die Art und Weise Threr Kommunikation hat Folgen. Humor und person-
liche Wirme sind immer wirksamer als ein kiihler, sachlicher Stil. Laden Sie die
Teilnehmer ein mitzumachen, aber bedringen Sie sie nicht. Eine solche Freiheit
ermdglicht Engagement und die innere Bereitschaft, Risiken einzugehen. Wenn Sie
offene Kommunikation wiinschen, dann seien Sie ein guter Zuhorer. Horen Sie,
was die Gruppenmitglieder sagen und zeigen Sie, dass Sie Fragen, Kommentare
und Vorschlidge schitzen. Ehe Sie ein Spiel beginnen, erkundigen Sie sich, ob es
Fragen dazu gibt. Seien Sie bereit, Spielregeln zu veridndern, wenn das dazu fiihrt,
dass die Teilnehmer engagierter mitmachen. Mit anderen Worten: Praktizieren Sie
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selbst das Kommunikationsverhalten, das Sie sich von Ihren Teilnehmern wiin-
schen. Die Teilnehmer lernen viel iiber Kommunikation, indem sie den Gruppenlei-
ter beobachten und ihre Schliisse daraus ziehen. Sie sind irritiert, wenn sie einen
Bruch zwischen Theorie und Praxis des Gruppenleiters bemerken. Bemiihen Sie
sich um Einfachheit und Spontaneitit. Beteiligen Sie sich immer wieder an einzel-
nen Spielen und gestatten Sie sich, dabei Spal} zu haben.

Kooperation. Alle hier prisentierten Spiele fiir die Anfangsphase betonen ge-
meinsame Aktionen und Zusammenarbeit. Sie haben das Ziel, jeden Teilnehmer in
die Lage zu versetzen, dass er zur Gruppe beitragen und als Teil der Gruppe agieren
kann. Die Spiele geben die Moglichkeit, selbst die Initiative zu ergreifen, die eige-
ne Kreativitdt zu benutzen und Vorschldge zur Losung von Aufgaben und Proble-
men zu machen. Aber sie sind gleichzeitig eine Einladung, die Beitriige anderer mit
einzubeziehen, sie zu schitzen und sie mit den eigenen Ideen und Aktionen zu ver-
binden. Das bedeutet nicht, dass es keinen Wettbewerb geben darf. Wettbewerb ist
ein Element unserer Kultur. Er kann uns anspornen, iiber das Gewohnte hinauszu-
gehen, neuartige Problemldsungen zu finden und unsere eigenen gewohnten Leis-
tungen zu iibertreffen. Wettbewerb ist nicht dasselbe wie Konkurrenz. Konkurrenz
definiert Sieger und Verlierer und hinterldsst bei den Verlierern einen bitteren
Geschmack. Konkurrenz ist eine dysfunktionale Zuspitzung der Wettbewerbsidee.
Erinnern Sie die Teilnehmern daran, dass es einen Wettbewerb gibt, bei dem wir
mit uns selbst wetteifern, indem wir Bequemlichkeiten aufgeben, unsere Vorurteile
iiberpriifen und Herausforderungen annehmen. Wenn wir Wettbewerb so verstehen,
dann miissen wir die anderen Gruppenmitglieder nicht als Konkurrenten betrach-
ten.

Konzepte wie Kooperation, Wettbewerb und Konkurrenz sind emotional stark be-
setzt. Sie bergen die Gefahr ideologischer Ubertreibung. Ich neige dazu, hier eine
der Paradoxien von sozialen Gruppen zu sehen. Jeder hat ein ganz normales Be-
diirfnis nach gleichberechtigter Kooperation, und jeder hat immer wieder den eben-
so normalen Wunsch nach Wettbewerb. Zu Wettbewerb kommt es immer dann,
wenn der Status quo als unbefriedigend empfunden wird, wenn sich die Gruppe
entwickeln will. Entwicklung bedeutet zeitweilige Unsicherheit und das Ringen um
den néchsten Schritt. Um aus vielen Moglichkeiten die passenden auszuwihlen, ist
Wettbewerb einfach praktisch.

Demonstrieren Sie durch Thr eigenes Verhalten der Gruppe gegeniiber, wie Sie sich
Kooperation vorstellen. Schwimmen Sie nicht gegen den Strom. Versuchen Sie, die
Neugier der Teilnehmer zu wecken und stellen Sie sich auf Ziele und Lernwiinsche
Ihrer Gruppenmitglieder ein. Lassen Sie sich von den Interessen der Teilnehmer
leiten, und dirigieren Sie den Lernprozess nicht in eine Richtung, die von den
Gruppenmitgliedern selbst nicht gewiinscht wird. Zeigen Sie vor allem Thre Bereit-
schaft zu experimentieren. Der Gruppenprozess geht oft in eine unerwartete Rich-
tung. Ein erfahrener Gruppenleiter begriiBt Uberraschungen, weil sie ihm Gelegen-
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heit geben, die eigene Kreativitit zu testen. Zeigen Sie immer wieder IThre Bereit-
schaft, mit der Gruppe zu ,,tanzen*. Als Leiter sind Sie auf den guten Willen Threr
Teilnehmer angewiesen. Am leichtesten werden Sie die Kooperationsbereitschaft
Threr Gruppe bekommen, wenn diese den Eindruck hat, dass Sie zu beidem bereit
sind: selbst zu fiihren und sich von der Gruppe leiten zu lassen.

Lernbereitschaft. Jeder Gruppenleiter wiinscht sich, dass die Teilnehmer intensiv
lernen und produktiv arbeiten. Aber er muss der Versuchung widerstehen, Veridnde-
rungen direkt herbeifiihren zu wollen. Er wird versuchen, schon in der Anfangspha-
se durch eine geschickte Auswahl von Spielen ein gutes Lernklima zu schaffen,
damit die Teilnehmer experimentell agieren und neues Verhalten ausprobieren kon-
nen. Der Gruppenleiter hat viel erreicht, wenn die Teilnehmer die Moglichkeit se-
hen, iiber ihre eigenen Grenzen hinauszugehen. Er wird ihnen helfen, dariiber nach-
zudenken, wie sie solche neuen Optionen spiter im Alltag realisieren konnen.
Sie als Gruppenleiter konnen durch Thr eigenes Verhalten die Lernbereitschaft der
Teilnehmer anregen. Verabschieden Sie sich von dem traditionellen, leiterzentrier-
ten Modell der Gruppenleitung und betonen Sie vor allem zwei Dinge:
* Der Gruppenleiter 16st nicht alle Probleme der Gruppe, und er gibt auch nicht alle
Antworten; in erster Linie lernen die Teilnehmer voneinander.
* Die ausgewihlten Spiele und Experimente enthalten immer eine gewisse Dosis
Uberraschung. Das sorgt fiir Spaf.

In den traditionellen Lern- und Lehrmodellen wird der Gruppenleiter als Quelle des
relevanten Wissens betrachtet. Er gibt, und die Teilnehmer empfangen. Bemiihen
Sie sich um einen anderen Leitungsstil. Prisentieren Sie Aktivititen, die es der
Gruppe gestatten, ihr eigenes Potenzial zu realisieren, und helfen Sie nur dann,
wenn es passt. Sorgen Sie dafiir, dass die Gruppe immer wieder herausgefordert
wird, Risiken einzugehen, Probleme zu 16sen und die eigene Kreativitit zu benut-
zen. Wir konnen noch einmal auf die Tanzmetapher zuriickgreifen: Es gibt Zeiten,
wo Sie im Tanz mit der Gruppe fiihren, und es gibt Zeiten, in denen die Gruppe die
Fiihrung tibernimmt. Aber versuchen Sie immer, einen gemeinsamen Rhythmus mit
der Gruppe zu finden. Dann machen Arbeit und Spiel allen Beteiligten eine Menge
Spab.

SpaB. Die Arbeit des Gruppenleiters ist eine ernste Aufgabe. Der Gruppenleiter
wird dafiir bezahlt, dass er seine Arbeit effektiv und zuverlissig tut. Er hilft den
Teilnehmern zu lernen, miteinander zu kooperieren, neue Skills zu entwickeln usw.
Sie konnen Thren Arbeitsstil und Thre Methode jedoch verfeinern, wenn Sie dafiir
sorgen, dass die Gruppenarbeit zusitzlich noch Spa$ bringt. Dazu finden Sie in die-
sen beiden Bédnden viel Material. Es gibt ein kulturbedingtes Vorurteil, nach dem
SpaBl und Spiel fiir das Lernen von Kindern als gut, im Zusammenhang mit Er-
wachsenen jedoch als etwas frivol zu gelten hat. SpaB ist fiir manche Menschen ein
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Einleitung

Synonym fiir Freizeit und private Unterhaltung, kein zentraler Bestandteil des Ler-
nens von Erwachsenen. Und Sie werden immer wieder auf Teilnehmer stof3en, die
so denken und die sich zunichst nicht die Erlaubnis geben, spielerisch zu lernen.
Um die verschiittete Spiellust zu aktivieren, konnen Sie sich um eine Haltung
bemiihen, die ich als ,,verfiihrerische Kompetenz* bezeichnen mochte. Was ist da-
runter zu verstehen? Setzen Sie Ihre personliche Liebenswiirdigkeit, Ihr Charisma
und Thr Wissen ein, um die Teilnehmer zu Spielen und Aktivititen einzuladen. Und
zeigen Sie erkennbar Freude, wenn die Gruppenmitglieder sich auf eines der Spiele
einlassen. Beweisen Sie gleichzeitig Thre Kompetenz, indem Sie sich natiirlich und
entspannt geben und die Gruppe mit leichter Hand lenken. Und génnen Sie der
Gruppe von Zeit zu Zeit eine gewisse Portion ,,verniinftiger Exzentrik®, indem Sie
ein Spiel vorschlagen, das Thren Teilnehmern vielleicht exotisch und extravagant
vorkommt, ein Spiel, das keine ernsten Lernziele verfolgt, sondern einfach Spaf}
macht. Auf diese Weise geben Sie zu erkennen, dass Sie menschenfreundlich und
weise sind. Der weise Gruppenleiter sorgt immer wieder fiir Liicken im Lernpro-
zess. Zweckfreies Spiel ist eine gute Moglichkeit fiir Regeneration und Lebens-
freude.

Klaus W. Vopel
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Kapitel 1: Bestitigt und akzeptiert werden

Zen-
Spaziergang

lasst uns die Poesie der Welt
intensiver erleben.
30 Minuten

Voraussetzung: Damit dieses Spiel seine volle Wirkung entfalten kann, sollte

eine der folgenden Voraussetzungen gegeben sein:

* Sie arbeiten mit der Gruppe in ldndlicher Umgebung, sodass Sie nach drauflen in
die Natur, in einen Park, in eine schone Landschaft gehen konnen,

¢ Sie arbeiten in einem Gebdude mit schoner, alter Architektur, also z. B. in einem
Schloss, einem Kloster, einem alten Hotel,

* Sie arbeiten in einer historischen Stadt, sodass Sie die Gruppe in eine malerische
Umgebung hinausfiihren konnen.

1. Die Teilnehmer kommen mit einem Partner zusammen, auf den sie neugierig
sind.

2. Die Partner entscheiden, wer A und wer B sein soll. A wird als erster die Augen
schlieBen und von B an der Hand auf einen Zen-Spaziergang gefiihrt.

o

B fiihrt den Partner zu visuell interessanten und schonen Dingen, zu einer Bliite,
zu einem Baum, zu einem schonen Ausblick auf die Umgebung, zu Tautropfen
auf einem Blatt, zu einer alten Siule, zu einem Altarbild, zu einem schonen Por-
tal usw. Am eindrucksvollsten sind Dinge, die aus der Nihe betrachtet werden
konnen.

4. Wenn B ein Objekt der Schonheit ausgewihlt hat, dann bleibt er mit dem Part-
ner davor stehen und dreht den Kopf seines Partners behutsam, wie das Objektiv
einer Kamera, das einen Ausschnitt der Wirklichkeit fotografieren soll. Wenn
der Partner spiter die Augen 6ffnet, soll er plotzlich das ,,Bild“ sehen, das B ihm
zeigen mochte.

b

Dann driickt B die Hand von A, und in diesem Augenblick 6ffnet B fiir einen
kurzen Moment die Augen und schlieit sie dann wieder. Es hat sich bewihrt,
dass A nur so lange die Augen gedffnet hat, wie seine Hand gedriickt wird.
Wenn der Druck nachlisst, schlieft A automatisch die Augen.

Diese Technik vermittelt dem Betrachter eine wunderschone Uberraschung. Das
blitzartige Sehen vermittelt etwas von der Essenz dieses Wirklichkeitsausschnit-
tes.

e

7. Ohne zu sprechen, gehen die beiden dann weiter zu anderen Dingen.
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8. Es kann eine Ausnahme geben: A kann sich eine Wiederholung wiinschen, ehe
er das Objekt verldsst, indem er einfach sagt: ,,Noch einmal.” Dann erfiillt B
diesen Wunsch, ohne die Betrachtungszeit besonders zu verldngern.

9. Die Partner haben fiinfzehn Minuten Zeit fiir die erste Runde des Zen-Spazier-
gangs. Dann wechseln sie die Rollen und finden sich nach einer halben Stunde
wieder im Gruppenraum ein.

10. Jeder berichtet, wie er von seinem Partner gefiihrt wurde, wie gut es der Part-
ner verstanden hat, ein Empfinden personlicher Sicherheit und exquisite Seh-
Erlebnisse zu ermoglichen.

Bemerkungen: Sie konnen diese ungewohnliche Ubung dadurch einleiten, dass
Sie einige Haikus vorlesen. Vielleicht haben Ihre Teilnehmer auch Lust, im An-
schluss an diesen Zen-Spaziergang eines ihrer Erlebnisse in einem eigenen kurzen
Haiku auszudriicken.

Wenn die Teilnehmer noch keine Erfahrung mit diesem Typ der Ubung haben, bei
der einige mit geschlossenen Augen agieren, dann sprechen Sie kurz iiber Aspekte
der Sicherheit, der Verantwortung und Fiirsorge fiir die ,,Blinden®.
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Jonglieren
in der Gruppe

Uber ein Konzentrationsspiel
hinausgehend, ist dies eine perfekte Metapher
fiir wichtige Aspekte der Gruppe — jeder
wird gebraucht.

15 Minuten

Voraussetzung: Lassen Sie Stiihle und Tische zur Seite riicken. Auerdem brau-
chen Sie sechs bis zehn weiche Schaumstoffbille (zusammengerollte dicke Woll-
socken sind auch moglich).

1. Erkldren Sie der Gruppe, dass sie in diesem Spiel einfach das Fangen und Wer-
fen von Billen praktizieren werden und dass mit der Zeit immer mehr Bille
gleichzeitig herumfliegen werden. Weisen Sie darauf hin, dass dieses Spiel nur
funktioniert, wenn jeder den Ball so umsichtig wirft, dass der Empfinger ihn
leicht fangen kann.

N

Die Gruppe steht im Kreis, und jeder merkt sich, von wem er den Ball bekommt
und wem er den Ball zuspielt. Damit sich die Gruppenmitglieder das einprigen
konnen, halten alle Spieler zu Beginn der Aktion einen Arm hoch.

Beginnen Sie selbst, indem Sie jemanden beim Namen rufen und dieser Person
den Ball zuwerfen. Der Betreffende fingt den Ball, ruft irgendeinen anderen
Namen und spielt dem Betreffenden den Ball zu. Und so geht es weiter. Jeder
muss sich gut merken, von wem er den Ball bekommen und an wen er ihn wei-
tergegeben hat. Wenn jemand den Ball gefangen hat, behilt er seinen Arm
unten.

3. Machen Sie so weiter, bis alle Arme unten sind und jeder den Ball einmal
bekommen und weitergegeben hat. Wiederholen Sie dann dasselbe Wurfmuster
noch einmal.

4. Wenn die zweite Runde erfolgreich absolviert wurde, fiihren Sie einen zweiten
Ball ein, sodass zwei Bille im selben Muster herumgeworfen werden.

5. Wenn die Gruppe mit zwei Billen fertig wird, kdnnen Sie einen dritten Ball ins
Spiel bringen... und einen vierten... und einen fiinften... Je mehr Bille in der
Gruppe kreisen, desto eindrucksvoller ist der Jongliereffekt.

6. Vergessen Sie am Ende nicht, die Gruppe anzuregen, sich selbst Beifall zu spen-
den.
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Wettlauf
der Hande

ist ein schones symbolisches
Spiel, das jeden einbezieht.
5 Minuten

1. Die Teilnehmer kommen in Sextetten zusammen.

2. Jedes Team bildet einen Kreis, und alle strecken ihren rechten Arm in die Mitte.
Die Hinde werden aufeinander gelegt, sodass am Ende alle rechten Hdnde im
Stapel iibereinander liegen.

3. Nun konnen die Teilnehmer iiben, die Hinde umzulegen. Die unterste Hand
wandert nach oben, dann wandert die nachste Hand nach oben usw. Die Reihen-
folge der Hénde soll erhalten bleiben, und es darf sich nur eine Hand zur Zeit
bewegen.

4. Nun konnen die Teams in einen sportlichen Wettkampf treten, um herauszufin-
den, wer die Hidnde am schnellsten umschichten kann. Wenn ein Team die
Umschichtung erfolgreich abgeschlossen hat, rufen die Mitglieder unisono:
Fertig, aus!*

5. Spielen Sie zwei bis drei Runden und fragen Sie anschlieBend, wie sich die
Hénde jetzt anfiihlen.

Bemerkungen: Es kann hilfreich sein, die Hand, die das Ende des ,,Wettlaufs*
signalisiert, durch ein X zu markieren.

Wenn Sie geniigend Zeit haben, kann der Wettlauf auch mit der linken Hand ge-
macht werden und, was sehr schwierig ist, mit beiden Handen. Wenn beide Hinde
benutzt werden, diirfen die eigenen Hinde nicht iibereinanderliegen, sondern sie
miissen fremde Hénde einschlieffen. Dieses Rennen schnell und korrekt zu bewilti-
gen, erfordert hohe Konzentration!
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Hilfe!

ist eine anspruchsvolle Ubung fiir Gruppen,
die eng zusammenarbeiten wollen.
20 Minuten

1. Die Gruppe sitzt im Kreis. Ein Freiwilliger setzt sich in die Mitte, um eine
Geschichte zu erzihlen. Das kann eine bekannte Geschichte sein oder eine, die
erfunden wird. Die Gruppe hort aufmerksam zu.

g

Wenn ein Zuhorer den Eindruck hat, dass der Erzdhler den Faden verloren hat
oder unsicher wird, dann geht er selbst in die Mitte und 16st den Erzihler ab.
Der ausgewechselte Erzdhler nimmt im Kreis Platz.

@

Die Herausforderung besteht hier im Erzihlen der Geschichte. Die Gruppe be-
obachtet den Erzidhler aufmerksam, um herauszufinden, wann er Schwierigkei-
ten mit der Aufgabe bekommt. Jeder soll die Korpersprache des Erzéhlers beob-
achten, den Klang seiner Stimme, den Duktus des Sprechens, um zu bemerken,
wann eine Unsicherheit auftritt. Moglichst noch bevor der Erzédhler den roten
Faden ganz verliert, soll jemand mit frischen Kriften einspringen.

Bei diesem Spiel geht es erst in zweiter Linie um den Inhalt der Geschichte. Das
Hauptaugenmerk liegt auf der Beziehung zwischen Erzihler und Publikum, und
in diesem Fall ist es das Publikum, das dem Erzihler hilft.

P

Laden Sie die Teilnehmer ein, Notizen zu machen, damit diese spiter verglichen
werden konnen.

b

Wenn die Geschichte zu Ende erzihlt ist, soll eine Auswertung stattfinden. Sie

konnen dabei auf die folgenden Fragen zuriickgreifen:

* Musste der Erzéhler lange warten, bis ihm jemand zu Hilfe gekommen ist?

* Warum wurde nicht erkannt, dass der Erzédhler Schwierigkeiten hatte?

e War der Erzihler tatsdchlich in Schwierigkeiten oder wurde er unnotigerweise
ausgetauscht?

* Worin bestand das Missverstindnis?

* Hatte ich Hemmungen auszuhelfen?

* Hatte der Erzédhler Schwierigkeiten, die Hilfe anzunehmen?

* Wie erlebte der Erzéhler den Konflikt zwischen Selbstbehauptung (,,Ich muss
da durch!*’) und Erleichterung durch die Unterstiitzung?

* Wie gelingt es mir im Alltag, Unsicherheiten anderer zu erkennen?

* Wie leicht fillt es mir, Hilfsangebote, Vorschlidge, Unterstiitzung anzunehmen?

* Was bedeutet taktvolle Hilfe?

* Was bedeutet bevormundende Hilfe?

* Welche kulturellen Normen erschweren Hilfsangebote?
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Variationen: Sie konnen dieses Setting spiter abwandeln und die Beziehung zwi-
schen Erzihler und Publikum auf andere Weise auf die Probe stellen. In dieser Vari-
ante hat der Erzédhler die Aufgabe, engen emotionalen Kontakt zum Publikum zu
pflegen, insbesondere Blickkontakt. Diesmal wird der Erzéhler nicht unterbrochen,
aber immer wenn sich ein Zuhorer nicht einbezogen fiihlt, hebt er die Hand. Wenn
sich ein Zuhorer vollig vom Erzihler verlassen fiihlt, fingt er an, mit der Hand zu
winken. Diese Signale sind eine Aufforderung an den Erzihler, das Publikum aktiv
einzubeziehen.

Sitzen
ohne Stuhl

Jede Gruppe profitiert davon,
wenn es eine Mischung gibt aus Kooperation
und mildem Wettbewerb in einem Kontext
des Vergniigens.
10 Minuten

Voraussetzung: Lassen Sie Stiihle und Tische zur Seite riicken, damit freier
Raum entsteht. Aulerdem brauchen Sie Musik, die zu Bewegung animiert.

1. Die Gruppe verteilt sich im Raum.

2. Sie lassen die Musik spielen, und die Spieler bewegen sich im Rhythmus der
Musik durch den Raum.

3. Wenn die Musik stoppt, miissen moglichst schnell zwei Teilnehmer zusammen-
kommen, wobei sich der eine auf den Schof} des anderen setzt. (Einer der beiden
geht halb in die Hocke und bildet einen provisorischen Stuhl, auf dem der ande-
re sitzen kann.)

4. Die beiden Teilnehmer, die das als Letzte gschafft haben, sind aus dem Spiel
und setzen sich auf den Boden.

5. Und so geht es weiter. Immer wenn die Musik wieder einsetzt, gehen die iibri-
gen Teilnehmer wieder im Raum herum. Das letzte Paar, das iibrig bleibt, darf
einen kurzen Tanz zur Musik improvisieren.
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