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Einleitung

Teamfihigkeit gehort wohl zu den wichtigsten Eigenschaften, die wir heute benéti-
gen. Verwandte Qualititen sind Vertrauen, Hilfsbereitschaft, soziale Sensibilitét,
kulturelle Kompetenz, Toleranz und Selbstachtung. Sie alle brauchen wir, wenn wir
auf der Basis von gegenseitigem Respekt Beziehungen aufbauen, kommunizieren
und zusammenarbeiten wollen. Wie konnen wir das erreichen? Die grofite Schwie-
rigkeit fiir prosoziales Verhalten ergibt sich daraus, dass unsere Kultur tief vom
Gedanken der Konkurrenz und des Wettbewerbs durchdrungen ist. Im Wirtschafts-
leben gilt Wettbewerb zwischen den Unternehmen als Motor des Fortschritts und
als Gewihr fiir das Uberleben. Schule und Universitit benutzen in hohem Mafe
Elemente des Wettbewerbs, um die Lernenden zu motivieren. Viele Freizeitakti-
vititen sind wettbewerbsorientiert. Vom Tennisspiel bis zur Skatrunde geht es da-
rum, wer gewinnt. Und auch der Zuschauersport bezieht seine Faszination aus dem
Drama um Sieg oder Niederlage. Da der Wettbewerb ein {iiberall anzutreffendes
Leitmotiv ist, priagt Rivalitit leider auch unseren privaten Lebensbereich: Minner
und Frauen wetteifern darum, wer mehr Geld verdient, wer erfolgreicher im Be-
rufsleben ist; Eltern vergleichen ihre Kinder und benutzen diese Vergleiche, um das
Verhalten ihrer Sprosslinge zu beeinflussen; und viele Familienmitglieder machen
sich Sorgen, ob sie auch genug geliebt werden. Dabei wissen wir alle, dass wir fiir
unsere Beteiligung am Wettbewerb einen hohen Preis zahlen. Wer konkurriert,
muss damit rechnen, dass nur sehr wenige siegen und dass sehr viel mehr Men-
schen zu den Verlierern gehdren. Wer rivalisiert, riskiert, dass er scheitert, und das
erzeugt Unsicherheit und Angst. Nicht nur die Verlierer, auch die Gewinner ent-
wickeln Aggressionen, die ihre Beziehungen belasten. Wettbewerb isoliert psycho-
logisch und bedroht unsere existenzielle Sicherheit, die wir nur dadurch gewinnen
konnen, dass wir uns zugehorig fiihlen, dass wir Vertrauen haben, dass wir bereit
sind, zu helfen und Hilfe entgegenzunehmen.

In den letzten Jahren ist der Gedanke der Kooperation besonders im Bereich der
Wirtschaft zu neuen Ehren gekommen. Die , kleinen* Firmen im Neuen Markt kon-
nen nur entstehen, weil hier in Teams gearbeitet wird, deren Mitglieder schwierige
Aufgaben gemeinsam anpacken. Aber auch die grofen, etablierten Organisationen
haben zunehmend den Wert von Teamarbeit schitzen gelernt, und zwar auf allen
Ebenen, vom Vorstand bis zur Produktion. Im Bildungssystem, im Gesundheits-
wesen und im Non-Profit-Bereich wird der Wert von Teamarbeit ebenfalls zuneh-
mend geschitzt. Kooperation wird auch in der Politik immer bedeutungsvoller. Der
Zusammenschluss der westeuropdischen Staaten zur Europidischen Union ist viel-
leicht der mutigste Schritt, jahrhundertelange Rivalitit durch Kooperation zu er-
setzen.

So haben wir heute also zwei Trends, die sich im Kern widersprechen: die Wettbe-
werbsorientierung der Kultur, die sehr alt ist, und die Kooperationsidee, die eben-
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falls uralte Wurzeln hat. Und immer mehr Menschen wiinschen sich mehr Koopera-
tion und weniger Konkurrenz.

Die beiden Binde ,,Teamfihig werden* sollen helfen, praktisches Kooperationsver-
halten einzuiiben und wenn moglich auch die Wettbewerbsstrukturen in unseren
Institutionen und Organisationen durch Kooperationsstrukturen zu ersetzen. Sie
enthalten Spiele und Experimente, die Gelegenheit geben, mit anderen zusammen-
zuarbeiten, ein positives Selbstbild zu entwickeln, Andersartigkeit schitzen zu ler-
nen, Vertrauen zu bilden und komplizierte Aufgaben gemeinsam mit anderen zu
I6sen. Es geht dabei nie darum herauszufinden, wer der Tiichtigste ist. Vielmehr
soll erfahren werden, dass es SpaB bringt, sich auf andere zu verlassen, dass es
befriedigend ist, die Leistung im Team zu verbessern, dass es Vergniigen macht, die
eigene Intuition und Phantasie gemeinsam mit anderen zu entfalten.

Als GruppenleiterIn kénnen Sie die Aktivititen dieser beiden Binde in vielen
Arbeitszusammenhingen benutzen: in Schule und Universitit, in Jugendgruppen, in
Wirtschaftsunternehmen, in Teamtrainings, in Seminaren zur multikulturellen Ver-
stindigung, in Kirchengemeinden und bei Freizeiten. Sie werden feststellen, dass
diese Spiele das Interesse der Teilnehmer fiireinander wecken und gleichzeitig ihr
Selbstvertrauen stirken. Die Gruppenmitglieder werden ein hoheres Mall an Wert-
schitzung fiireinander entwickeln. Aus eigener Erfahrung wissen wir, dass wir zwar
nicht alle Menschen lieben, mit denen wir kooperieren, dass wir aber die meisten
schitzen. Unseren Konkurrenten gegeniiber haben wir dagegen ambivalente Gefiih-
le, und im Kern fiirchten wir sie. Und das ist keine sehr angenehme Beziehung.

1. Die Sucht zu siegen - Es gibt drei Moglichkeiten, wie wir unsere Ziele errei-
chen konnen: Wir konnen konkurrieren, was bedeutet, dass wir gegen andere arbei-
ten; wir konnen kooperieren, was bedeutet, dass wir mit anderen zusammenarbei-
ten; wir konnen unabhingig vorgehen, und das bedeutet, dass wir uns bei unseren
Aktivitdten nicht um andere kiimmern. In diesem Abschnitt méchte ich iiber die
Probleme sprechen, die sich aus dem Konkurrenz-Ideal ergeben.

Die Advokaten des Konkurrenzgedankens benutzen vier zentrale Mythen, um fiir
ihre Idee zu werben:

Mythos Nr. 1: Konkurrenz ist eine nicht vermeidbare Tatsache des Lebens und Teil
der menschlichen Natur.

Mythos Nr. 2: Wettbewerb motiviert uns, unser Bestes zu geben. Wir wiren nicht
produktiv, wenn wir nicht konkurrierten.

Mythos Nr. 3: Wettbewerb macht SpaB8. Die schonsten Spiele sind wettbewerbsori-
entiert.

Mythos Nr. 4: Wettbewerb stédrkt unseren Charakter und gibt uns Selbstvertrauen.
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Ich mochte im Folgenden diese vier Mythen kommentieren. Auf die erste Behaup-
tung, dass Wettbewerb ein Grundzug der menschlichen Natur sei, gibt es zwei
grundlegende Antworten: 1. Kooperation ist genauso typisch fiir das menschliche
Leben wie Wettbewerb; 2. Wettbewerb wird gelernt und nicht vererbt. Die Erzie-
hungspsychologen David und Roger Johnson machen uns darauf aufmerksam, dass
wir im Allgemeinen die Rolle der Kooperation im Alltag unterschitzen, weil
kooperative Handlungen weniger spektakuldr sind als Wettbewerbssituationen; und
der Psychologe Ashley Montagu weist darauf hin, dass ohne Kooperation keine
Gesellschaft iiberleben kann und dass der Mensch die vielen Stufen der Evolution
nur iiberlebt hat, weil Manner wie Frauen immer auch zur Zusammenarbeit bereit
waren. Zusammenarbeit ist z. B. notwendig, um eine so komplizierte Aufgabe wie
das Aufziehen von Kindern zu bewiltigen.

Und wie steht es mit der Evolution? Hiufig glauben wir, dass hier ein Existenz-
kampf tobte, der zur natiirlichen Selektion fiihrte und dass sich die stirkeren Lebe-
wesen durchsetzten. Bei dieser Betrachtungsweise wird die kulturell bedingte Kon-
kurrenz auf die Natur projiziert, sodass man sagen kann, hier liegt typisch ,,anthro-
pomorphes* Denken vor. Schon der Russe Peter Kropotkin hat um die Jahrhundert-
wende in seinem beriihmten Buch ,,Wechselseitige Hilfe* detailliert beschrieben,
wo iiberall Kooperation unter Tieren stattfindet. Er hat darauf hingewiesen, dass
der Ersatz von Wettbewerb durch wechselseitige Unterstiitzung das Uberleben der
Arten gefordert hat. Der Biologe Stephen Jay Gould belegt iiberzeugend, dass es in
der Evolution iiberhaupt nichts gibt, was Wettbewerb strukturell erforderlich ma-
chen wiirde.

Besonders interessant ist die Einsicht der Sozialpsychologen, dass unsere Wettbe-
werbshaltung tatsdchlich gelernt wird. Das bedeutet gliicklicherweise, dass diese
Tendenz auch ,,verlernt” werden kann. Der Vater der modernen Wettbewerbsfor-
schung in der Sozialpsychologie, Morton Deutsch, hat 1973 darauf hingewiesen,
dass es unverniinftig sei anzunehmen, der Mensch habe eine angeborene Tendenz,
siegen zu wollen. Der Wille zu siegen, z.B. im Sport, wird durch die Familie und
die Umgebung gelehrt. Im selben Sinne hat sich der Soziologe David Riesman ge-
dufert: Wir werden systematisch so sozialisiert und erzogen, dass wir rivalisieren
und konkurrieren. Seit es das offentliche Erziehungswesen gibt, haben die Pddago-
gen die tiichtigen Schiiler ausgezeichnet und die nach ihren MaBstiben weniger
erfolgreichen an den Pranger gestellt. Das fiihrt dazu, dass schon kleine Kinder in
der Schule sich wiinschen, der Nachbar moge die falsche Antwort geben, damit sie
selbst die Chance haben, dem Lehrer zu zeigen, wie klug sie sind. Auch im Sport-
unterricht ging es lange Zeit vorwiegend um messbaren Vorsprung. Wer springt am
weitesten? Wer schafft die 100 m-Distanz in der kiirzesten Zeit?

Wir lernen sehr frith zu konkurrieren, nicht nur durch direkte Indoktrination, son-
dern auch durch Beobachtung und Miterleben: Wenn der Vater mit einem Konkur-
renten um einen begehrten Posten rivalisiert, wenn das Basketballteam in der Schu-
le einen Preis bekommt, wenn wir im Fernsehen einem Fufballspiel zuschauen.
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Kapitel 1: Energie mobilisieren

Team-
Aerobic

8 Minuten

ist anregend fiir Atmung und Kreislauf; dariiber hinaus bewirkt diese Ubung, dass
jeder Teilnehmer sich intensiv auf die gesamte Gruppe einstellt. Jeder muss sich im
Raum orientieren und die Position der Mitspieler deutlich wahrnehmen, um eine
Serie kleiner Kooperationsaufgaben zu 16sen.

Bitte stellen Sie Stiihle und Tische zur Seite, sodass geniigend freier Raum entsteht.

1. Die Spieler gehen mit schnellen Schritten durch den Raum — aber sie sollen
nicht laufen. Jeder versucht so zu gehen, dass er ungefihr den gleichen Abstand
zu den Mitspielern in seiner unmittelbaren Néhe hat. Die ganze Gruppe achtet
darauf, dass sie den zur Verfiigung stehenden Raum gleichmiBig ausfiillt. Es
sollen moglichst keine groferen Liicken entstehen.

|¢¢

2. Von Zeit zu Zeit ruft der Leiter: ,,Stopp!* In diesem Augenblick bleiben alle wie
angewurzelt stehen. Dann soll der ganze Raum gleichmifig von den Spielern
besetzt sein.

3. Ab und zu fordert der Gruppenleiter die Spieler auf: ,Benutzt den ganzen
Raum... Geht in die Liicken... Bleibt in Bewegung...*

P

Nach drei Minuten fordert der Gruppenleiter die Spieler auf, moglichst schnell
Kleingruppen in verschiedenen Groéfen zu bilden. Das Kommando lautet nun
nicht mehr bloB: ,,Stopp!*“, sondern: ,,Stopp drei!* Das bedeutet, dass sich die
ganze Gruppe in Windeseile in Trios aufteilt, die wiederum dafiir sorgen, dass
der gesamte Raum gleichmifig von den Trios genutzt wird. Wechseln Sie zwi-
schen kleineren und groferen Subgruppen: drei, fiinf, zwei, acht, vier etc.

b

Nach drei Minuten leiten Sie den letzten Abschnitt der Ubung ein. Die Teilneh-
mer gehen wie bisher schnell durch den Raum und bilden dann verschiedene
geometrische Figuren. Die Kommandos lauten dann: ,,Stopp! Vier Kreise...
Stopp! Drei Quadrate... Stopp! Fiinf Dreiecke...* etc. Auch hier achten die Teil-
nehmer darauf, dass ihre Formationen den Raum gleichméfig ausnutzen.
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Stop
and Go

5 Minuten

Hier wird die Energie der Spieler auf eine interessante Weise geweckt. Die Direkti-
ven fiir das Spiel kommen von den Teilnehmern selbst.

Bitte stellen Sie Stiihle und Tische zur Seite, sodass geniigend freier Raum entsteht.

1. Die Gruppe geht im Raum herum. Jeder wihlt ein Tempo, das ihm im Augen-
blick zusagt. Alle versuchen, den zur Verfiigung stehenden Raum moglichst
gleichmiBig zu fiillen. (Diese Aufforderung ist wichtig. Sie verhindert, dass die
Teilnehmer im Kreis herumtrotten und auf diese Weise nicht richtig wach wer-
den.) Alle gehen kreuz und quer durch den Raum, bis irgendjemand ,,Stopp!*
ruft. In diesem Augenblick bleibt jeder bewegungslos stehen, wo er gerade ist.

2. Das Spiel geht erst weiter, wenn ein anderer Teilnehmer ,,Weiter!* ruft. Dann
kann sich jeder wieder in Bewegung setzen, in seinem ganz individuellen
Tempo, und darauf achten, dass keine leeren Stellen im Raum entstehen. So geht
es weiter, bis der nichste Spieler ,,Stopp!“ ruft. Jeder kann jederzeit eines dieser
beiden Kommandos benutzen, und die Gruppe findet selbst den passenden
Rhythmus fiir Bewegung und Pause.
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Bums

10 Minuten

Bei diesem witzigen Spiel kooperieren die Teilnehmer in Trios. Die ungewohnliche
Aktion sorgt dafiir, dass alle hellwach werden, und die damit verbundene Komik
fiihrt zu viel Geléchter.

Bitte stellen Sie Stiihle und Tische zur Seite, sodass geniigend freier Raum entsteht.
Fiir jedes Trio brauchen Sie ein Handtuch, das in der Mitte einen Knoten hat. Das
so préiparierte Handtuch ldsst sich sehr schon sanft werfen und auch ohne Zuhilfe-
nahme der Hinde fangen. AuBlerdem brauchen Sie einen leeren, sauberen Papier-
korb, der am besten in der Mitte des Spielfeldes aufgestellt wird. Dieses Spiel kon-
nen Sie drauflen oder, wenn der Gruppenraum grof3 genug ist, drinnen spielen.

1. Die Gruppe teilt sich in Trios auf. Zwei Spieler agieren als Fianger. Sie stehen
ca. drei bis fiinf Meter vom Werfer entfernt, der ihnen das zusammengeknotete
Handtuch sanft zuwirft. Die Herausforderung besteht darin, dass die Finger das
Handtuch fangen sollen, ohne dabei Hdnde und Arme zu benutzen.

2. Wenn sie das Handtuch gefangen haben, miissen sie es zehn Meter weit zu dem
Papierkorb transportieren und es dort hineinfallen lassen. (Auch hierbei diirfen
die Hénde nicht benutzt werden.)

3. Wenn die Finger das Handtuch unterwegs verlieren, miissen sie zuriickgehen
und wieder von vorn beginnen.

4. Wenn das Handtuch erfolgreich im Papierkorb deponiert wurde, laufen die drei
Spieler des Trios wieder zuriick und wechseln die Rollen. Einer der beiden Fén-
ger wird jetzt der Werfer usw.

5. Das Trio, das das Handtuch drei Mal im Papierkorb deponieren konnte, hat es
geschafft und feiert seinen Erfolg durch ein lautes: ,,Hipp... Hipp... Hurra...!*,
oder was immer dem Trio einfillt. Lassen Sie so lange weiterspielen, bis es zwei
weiteren Trios gelungen ist, das Handtuch drei Mal erfolgreich zum Papierkorb
zu befordern und stoppen Sie dann das Spiel. Sie konnen davon ausgehen, dass
nun alle ihren Spaf gehabt haben. Die Spieler sind miteinander warm geworden
und bereit, sich ernsteren Herausforderungen zu stellen.
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Noli
me tangere

15 Minuten

Fiir dieses Spiel brauchen Sie geniigend Platz. Am besten eignet sich eine Wiese,
aber sie konnen auch eine Turnhalle oder einen Gymnastikraum benutzen. Spielen
Sie ,,Noli me tangere* nur mit einer Gruppe, die Sie gut kennen, mit Teilnehmern,
die tiber geniigend Selbstdisziplin verfiigen und die bewiesen haben, dass sie sport-
liches Verhalten mit Riicksicht auf die Mitspieler verbinden konnen. Stoppen Sie
die Aktion sofort, wenn Sie bemerken, dass die Teilnehmer sich nicht an die Spiel-
regeln halten, denn wir wollen nicht, dass es zu blauen Flecken oder Verletzungen
kommt.

1. Die Teilnehmer kommen in Paaren zusammen und stellen sich im Abstand von
fiinfzehn Metern einander gegeniiber hin. Jeder Spieler hilt die Hénde in Brust-
hohe vor sich, die Handfldchen nach vorn gewendet. Dann laufen sie aufeinan-
der zu. Der Lauf miindet in einem Sprung. Die Herausforderung besteht darin,
so dicht wie moglich beieinander zu landen, ohne jedoch den Partner zu beriih-
ren.

L

Lassen Sie die Teilnehmer in der ersten Runde in Zeitlupe aufeinander zugehen.

@

Lassen Sie die Teilnehmer in der zweiten Runde aufeinander zujoggen.

P

In der dritten Runde verabreden die Teilnehmer, in welchem Tempo sie aufein-
ander zulaufen wollen.

b

Wenn die Teilnehmer diese Herausforderung geschafft haben, konnen Trios zu-
sammenarbeiten, die sternformig aufeinander zulaufen. Auch hier beginnt die
erste Runde im Zeitlupentempo, dann folgt langsames Joggen und schlieBlich
eine Runde mit selbst gewidhltem Tempo.

&

Wenn sich zeigt, dass Thre Teilnehmer geschickte Springer sind und Spaf} an die-
ser Aktivitit haben, dann kann das Ubungsteam noch einmal vergroBert werden,
sodass nun Quartette den gemeinsamen Sprung wagen. Natiirlich wieder mit all-
mihlicher Steigerung der Geschwindigkeit.
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