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Vorwort

Woran erkennt man eine gut funktionierende Gruppe? — Die Korper-
sprache der Teilnehmerlnnen verrit, dass sie engagiert dabei sind, auch
wenn sie selbst gerade nicht im Fokus stehen. Die TeilnehmerInnen zei-
gen durch ihre Beitrdge, dass sie bereit sind, einander zuzuhoren, dass
sie die Vorschlidge und Ideen der anderen respektieren, indem sie z.B.
daran ankniipfen. Sie sind kreativ bei der Losung von Problemen, sie
ergreifen die Initiative, um die Arbeit und den Gruppenprozess voran-
zubringen. Und auf der sozialen Ebene entwickelt eine solche lebendige
Gruppe ein freundliches Klima von Hilfsbereitschaft, gegenseitiger An-
erkennung und Kooperation. Natiirlich gibt es auch in «guten» Gruppen
Meinungsverschiedenheiten und Konflikte. Diese fithren jedoch weder
zur Spaltung der Gruppe, noch wird ein Siindenbock gesucht. Stattdes-
sen zeigen die Teilnehmerlnnen, dass ihnen die Arbeit in der Gruppe
Spall macht, dass sie von der gemeinsamen Arbeit profitieren und sich
darum nach Kréften beteiligen und initiativ werden. Eine solche Grup-
pe zeigt ihre Dynamik auch durch ihr Bewegungsbediirfnis. Die Teil-
nehmerlnnen werden sich immer wieder Gelegenheiten wiinschen, sich
korperlich zu betétigen und zu bewegen. Alle versuchen, die Balance zu
finden zwischen Kopf, Herz und Hand.

Dieses Buch ist eine Sammlung von nonverbalen Spielen, die ich in
meinen Workshops und Trainings héufig benutzt habe. Einige dieser
Spiele habe ich selbst entwickelt bzw. weiterentwickelt, andere stam-
men von kreativen Kolleglnnen oder aus dem grof8en Schatz der Ge-
sellschaftsspiele. Auch wenn das Konkurrenzmotiv beim Spielen nicht
im Vordergrund stehen sollte, ist Wettbewerb immer ein Gruppenmoti-
vator. Dabei schétzen wir in erster Linie den spielerischen Wettbewerb
nach der Devise: In dieser Runde gewinne ich, in der ndchsten Runde
gewinnst vielleicht du. Die Gewinner leiten aus ihrem Sieg keinen An-
spruch auf Uberlegenheit ab.

Ich habe diese Spiele zusammengestellt und versucht, sie verbatim
so zu prasentieren, dass Sie als GruppenleiterIn gut damit zurechtkom-
men. Ich moéchte damit einen Beitrag leisten zu einer europdischen Kul-
tur der Kooperation und Kreativitét.

Besonders wichtig ist mir der Einfluss einer solchen Spielkultur auf
das soziale Klima einer Gruppe. Ich mochte erreichen, dass sich mog-
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lichst alle Mitglieder sicher, respektiert und willkommen fiihlen. In un-
seren Gruppen kommen Menschen aus ganz verschiedenen Milieus zu-
sammen, die im Leben unterschiedlich viel Gliick gehabt haben. Einige
von ihnen sind selbstsicher und kdnnen ihre Talente spontan einsetzen,
andere fiithlen sich eher unsicher, haben bisher nicht auf der Sonnenseite
des Lebens gestanden oder neigen zu Depressionen. Die Spiele dieses
Bandes konnen dafiir sorgen, dass in Ihrer Gruppe ein Ausgleich zwi-
schen begiinstigten und weniger gliicklichen Teilnehmern stattfindet.
Das wird durch die positive Energie des Spiels moglich gemacht. Denn
das Spiel — und so auch die hier versammelten nonverbalen Aktivititen
— fordert nicht nur Neugier, Kreativitit und Improvisationslust, sondern
auch Hilfsbereitschaft, Zugehorigkeitsgefiihl und soziale Sicherheit.
Das ist besonders wichtig in einer Zeit, in der rasche Verdnderungen die
soziale Stabilitit bedrohen.
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Einleitung

In diesem Buch finden piddagogisch bzw. therapeutisch arbeitende
Gruppenleiterlnnen ein breites Spektrum an integrativen, nonverbalen
Spielen. Integrative Spiele haben eine wichtige Funktion. Sie sorgen
im Sinne der klassischen Gruppendynamik fiir Gruppenkohésion. Eine
kohisive Gruppe hat eine besondere Qualitdt. Sie bietet den Teilneh-
merlnnen emotionale Geborgenheit und einen gewissen Schutz. Sie ist
fiir traumatisierte und verletzte Jugendliche ein Ort der Regeneration.
Und schlieBlich: In einer solchen Gruppe kann personliches Wachstum
stattfinden. Personliche Stirken konnen sich entwickeln, die soziale
Kompetenz wird gefordert, Lebensziele werden ins Auge gefasst.

Wozu dienen nonverbale Spiele?

Nonverbale Spiele haben eine besondere motivierende Energie. Von be-
sonderer Bedeutung ist die Einbeziehung des Korpers. Auf diese Weise
wird nicht nur intellektuell gelernt, sondern ganzheitlich mit Korper,
Herz und Hand.

» Die nonverbalen Spiele stirken die Lernbereitschaft der Teilnehmer,
unabhingig von ihrem Alter:

» Neben dem SpaBl und dem Unterhaltungswert der Spiele haben die
Teilnehmerlnnen Erfolgserlebnisse. Sie lernen oder verfeinern wich-
tige Skills.

* Die Spieler bekommen Anerkennung von den anderen Gruppenmit-
gliedern, die ihren Erfolg wohlwollend kommentieren.

* Die nonverbalen Spiele passen zu jeder Altersstufe ab vierzehn.

» Die Spiele sind so konstruiert, dass sie an das vorhandene Wissen
und die erworbenen Skills der Teilnehmer ankniipfen.

Fiinf Kapitel

Die Spiele sind in fiinf Kapitel aufgeteilt, damit Sie die fiir Ihre Grup-
pe besonders geeigneten leicht auffinden konnen. Die Spiele mit einer
relativ niedrigen Einstiegsschwelle finden Sie am Anfang der Kapitel,
solche mit einem groBeren emotionalen Risiko weiter hinten.

Einleitung
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Anleitung
Bei allen Spielen wird die Kommunikationsféhigkeit des Gruppenlei-
ters/der Gruppenleiterin herausgefordert. Wichtig ist die emotionale
Qualitit der Anleitung. Ideal ist, wenn Sie zeigen, dass Sie selbst neu-
gierig sind, wie das jeweilige Spiel in Threr Gruppe funktionieren wird
bzw. in welcher Weise Thre TeilnehmerInnen davon profitieren kdnnen.
Und immer ist es hilfreich, wenn Sie als Leiterln einen gewissen Enthu-
siasmus zeigen. Gespielte Begeisterung ist dagegen in keiner Gruppe
erfolgreich. Und: Lassen Sie Ihrer Improvisationslust freien Lauf!
Wichtig ist aulerdem, dass ein Spiel schnell und eindeutig erklart
wird. Darum haben wir die Instruktionen oft verbatim abgedruckt. Wenn
Sie mit den Spielen vertraut sind, werden Sie Thre eigenen Worte finden,
um der Gruppe die Spielregeln zu erklaren. Besonders in Gruppen mit
grofer Diversitét ist es hilfreich, die jeweilige Aktion zu demonstrieren.

Technische und psychologische Aspekte

Zu Beginn jedes Spieles finden Sie Hinweise zu den Lernzielen, zur
Funktion im Gruppenprozess, zu den psychologischen Risiken und
energetischen Auswirkungen. Wo nétig, gibt es Angaben zum Alter und
zur Anzahl der Teilnehmerlnnen, zur Dauer oder zum benétigten Mate-
rial. Fiir die meisten Aspekte gibt es keine Standardrezepte. Wenn Sie
sich den Ablauf eines Spiels in Ihrer konkreten Gruppe vorstellen, wer-
den Sie Risiken und Chancen erkennen. Sie werden héufig liberrascht
sein, wie viel Thre Gruppe mit einem Spiel anfangen kann. Wenn eine
Aktivitdt sich als unpassend erweisen sollte, brechen Sie es ab. Sie soll-
ten dann immer einen Plan B bereithalten und eine Alternative anbieten
konnen.

Nonverbale Methoden der Gruppenintegration -

Hinweise fiir die Arbeit

Die meisten von Thnen haben vermutlich bereits selbst an Spielen teil-
genommen, die Korper und Geist in gleicher Weise ansprechen und Sie
werden sich hoffentlich auch an das Vergniigen und die Inspiration er-
innern, die das mit sich bringt. Vieles klingt sehr einfach, es sind jedoch
einige wichtige Faktoren zu beachten, wenn aus einem Spiel ein unver-
gessliches Erlebnis werden soll.

12 Gruppenintegration

1. Platz

Ist genug Platz fiir das Spiel vorhanden? In der Regel sollte der Gruppen-
raum grof} genug sein, dass die ganze Gruppe in einem Stuhlkreis sitzen
kann. Ob sitzend oder stehend, der Kreis ist eine gute Formation fiir die
Einleitung eines Spiels. Er macht es moglich, dass die Instruktionen von
allen verstanden und Demonstrationen von allen gesehen werden.

Wenn die Stiihle an den Rand geschoben werden, sollte eine Spiel-
fliche entstehen, die grofl genug fiir alle ist. Wichtig ist, dass es keine
Hindernisse oder andere Gefahren auf der Spielfliche gibt. In einem
Klassenraum kann man Tische und Stiihle an das eine Ende bringen, so
dass moglichst viel Platz fiir die Aktivitdt zur Verfiigung steht.

Einige Spiele sollten idealerweise auf einer Rasenfliche oder in ei-
ner Turnhalle gespielt werden. Wenn Sie nach drauflen gehen, miissen
Sie sich iliberzeugen, dass keine Glasscherben herumliegen und dass der
Boden keine gefihrlichen Vertiefungen hat o.A.

AuBerdem sollten Sie Thre eigene Position bewusst wihlen. Wichtig
ist, dass alle Sie gut horen konnen. Wenn Sie auBerhalb des Kreises
agieren, sollten Sie Thren Platz dynamisch verdndern, damit alle Teil-
nehmer das Gefiihl haben, einbezogen zu sein.

2. Das Silentiumsignal (Sisi)

Normalerweise sollten Sie in Zimmerlautstirke sprechen. Das ist eine
indirekte Aufforderung an lhre Teilnehmerlnnen, leise zu sein, damit
sie Sie hdoren konnen. Sie sollten moglichst selten sehr laut werden, weil
das die Lautstirke in der Gruppe eher erhoht. Es gibt ein sehr niitzliches
Ritual fiir alle Situationen, in denen Sie sich die gesammelte Aufmerk-
samkeit wiinschen, das sogenannte Silentiumsignal (Sisi). Erkliren Sie
der Gruppe: «Wenn ich meinen Arm hebe, dann mochte ich, dass je-
der in der Gruppe dasselbe tut. Gemeinsam zeigen wir damit, dass jetzt
Schweigen angesagt ist.» So wird Zeit und Energie gespart und alle no-
tigen Erkldarungen finden schnell das Ohr der TeilnehmerInnen.

3. Aussetzen ist okay

Erklaren Sie vor Beginn jedes Spiels, dass jedes Gruppenmitglied das
Recht hat, einmal auszusetzen und ein Spiel vom Rand aus zu beob-
achten. Es ist wichtig, dass alle freiwillig und aus eigenem Entschluss
teilnehmen und nicht, weil sie sich durch die Gruppensituation dazu ge-
dréangt fiihlen.

Einleitung
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4. Risikoniveau

Wenn Sie ein Spiel auswéhlen, dann sollten Sie priifen, welche Bediirf-
nisse Thre Gruppe hat und welche Risiken mit dem Spiel verbunden
sind. Es entspricht alter pddagogischer Tradition, mit Aktivititen zu
beginnen, die ein geringes emotionales Risiko mit sich bringen. Viele
Spiele lassen das Herz schneller schlagen. Das ist okay, wenn es sich um
freudige Erwartung, um Neugier und Tatendrang handelt. Ausschlagge-
bend ist nicht der Mut der selbstsicheren, sondern die Belastbarkeit der
angstlichen und sensitiven Teilnehmer. In der Regel sind sie diejenigen,
die das Tempo indirekt bestimmen.

5. Wozu und Warum?

Wenn Sie ein Spiel vorschlagen, dann sollten Sie zuvor erkldren, wel-
ches Ziel Sie damit verbinden. Dieses Ziel soll moglichst weit gefasst
sein. (Ich mochte euch Gelegenheit geben, euch gegenseitig kennenzu-
lernen.) Vermeiden Sie dagegen, dariiber zu spekulieren, was die Teil-
nehmer bei einem Spiel empfinden oder was sie lernen werden. Das
sollte erst bei der Auswertung besprochen werden.

6. Zentral: Die Anleitung
Sagen Sie den Teilnehmerlnnen in kurzen und mdéglichst einfachen Sat-
zen, was sie tun sollen. Gehen Sie die Anleitung vor der Sitzung fiir sich
durch und passen Sie die Formulierungen Ihrer speziellen Gruppe und
der jeweiligen Situation an.
Beobachten Sie die Teilnehmer, wihrend Sie Thre Instruktionen ge-
ben. Fragen Sie ggf. nach, ob Thre Worte verstanden wurden.
Unterstiitzen Sie, wenn moglich, Ihre Worte durch Thre Korperspra-
che. Bei Paaraktivitidten konnen Sie zwei Teilnehmerlnnen bitten, das
Spiel langsam zu demonstrieren, wobei die anderen einen Kreis um die
beiden bilden sollten. Erfolg und Spal3 bei einem Spiel sind eng daran
geknlipft, wie gut die Anweisungen verstanden werden.

7. Liangere Instruktionen

Wenn ein Spiel ausfiihrlicher vorgestellt werden muss, dann sollten Sie
die Instruktionen in mehrere Schritte aufteilen. Beriicksichtigen Sie,
dass die Teilnehmer sich nicht ausschlieBlich auf Ihre Worte konzen-
trieren werden, sondern dariiber hinaus innerlich damit beschéftigt sind,
abzuschétzen, mit wem sie sich ggf. zusammentun mochten, mit wel-
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chen personlichen Risiken das Spiel verbunden ist, welche Aussichten
sie haben, sich als attraktive Partnerin/als attraktiver Partner zu présen-
tieren etc.

8. Freundliche und animierende Sprache

Wenn Sie als Gruppenleitern ein Spiel vorschlagen, miissen Sie die
Fiihrung iibernehmen. Die meisten Teilnehmerlnnen haben eine Aver-
sion gegen Kommandos. Sie mochten respektvoll und freundlich an-
gesprochen werden. Darum ist es gut, wenn Sie Ihre Anweisungen mit
einer Mischung aus Animation und Direktheit geben: «Ich lade euch
dazu ein, dass ihr...», «Bitte stoppt einen Augenblick...», «Jetzt bitte
ich euch...»

9. Teilnahme des Leiters/der Leiterin?

Diese Frage muss unterschiedlich beantwortet werden. An niedrig-
schwelligen Spielen konnen Sie teilnehmen, wenn Sie dazu Lust haben.
Ihr Enthusiasmus kann die Gruppe in Schwung bringen. Bei risikorei-
chen Spielen oder bei Wettbewerben sollten Sie in der Rolle des Mode-
rators und Beobachters bleiben. Sie kdnnen dann Thr Interesse und Thre
innerliche Beteiligung zeigen, indem Sie herumgehen und, falls nétig,
Hilfestellung anbieten oder Zustimmung ausdriicken.

10. Stopp im Notfall
Wenn Thre Anweisungen falsch verstanden wurden oder wenn eine Si-
tuation entsteht, in der ein Neubeginn wiinschenswert ist, dann geben
Sie ein Stopp-Signal. Auch wenn Sie voraussichtlich eher selten in diese
Lage kommen werden, sollte dafiir ein eigenes, vorher vereinbartes Sig-
nal Verwendung finden. Eine kleine Glocke wird von allen gehort und
kann daher gut eingesetzt werden.

Ein Stopp kann auch dann nétig sein, wenn Sie bemerken, dass Sie
bei Thren Instruktionen etwas Wichtiges vergessen haben.

11. Prozessbeobachter

Integrative Spiele bieten Ihnen als Gruppenleiterln die Moglichkeit,
einzelne TeilnehmerInnen und die Gruppe als Ganzes besser zu verste-
hen. Sie konnen in aller Ruhe mitfithlend zuschauen und das Herz der
Gruppe schlagen fiihlen. Insbesondere sind es folgende Phédnomene, die
immer wieder beachtet werden miissen:

Einleitung
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* Wieweit wird der Wunsch nach Zugehorigkeit und Akzeptanz jedes
Einzelnen erfiillt?

* Wer zeigt moglicherweise einen gewissen Hunger nach Zustimmung?

* Wie weit verfiigen die Gruppenmitglieder iiber Kontrolle und Mitbe-
stimmung?

* Wer zeigt Symptome von Passivitdt und Hilflosigkeit?

* Wie gut sind Selbstvertrauen und Engagement in der Gruppe ver-
teilt?

* Wie entwickelt sich das Vertrauen untereinander und zu Ihnen als
GruppenleiterIn?

* Inwieweit zeigt die Gruppe Neugier und Kreativitdt und wofiir inter-
essiert sie sich besonders? Wofiir kann sie sich begeistern? Wie steht
es um die Spielfreude?

12. Spieldauer

Besondere Geschicklichkeit ist gefordert, was die Spieldauer angeht.
Eine Faustregel sagt: Stoppen Sie das Spiel, ehe es seinen Reiz verliert.
Das heif3t, Sie sollten das Spiel u.U. beenden, auch wenn noch nicht
alle Moglichkeiten ausgeschopft sind. Manchmal duflern die Teilnehmer
spater den Wunsch, dort weiterzumachen, wo sie unterbrochen wurden.
Eine solche kleine Frustration hilt ihren Appetit auf mehr wach. Dartii-
ber hinaus arbeitet die Dynamik eines Spieles im Bewusstsein und im
Unbewussten der Teilnehmer weiter.

13. Auswertung

Manche Spiele benotigen keine Auswertung. Diese wiirde kiinstlich
oder allzu schulméBig wirken. Komplexere Spiele verlangen dagegen
eine Auswertung. Wenn ein einzelner Teilnehmer zeigt, dass er etwas
besonders Intensives erlebt hat, ist eine Auswertung ebenfalls angezeigt.

Offene und geschlossene Fragen — Bei der Auswertung kénnen beide
Fragetypen gemischt werden. Eine geschlossene Frage begniigt sich mit
einer Ja/Nein-Antwort und ist leichter zu beantworten, als eine offene
Frage. Beispiel: Hat dir das Spiel gefallen?/Was hat dir an dem Spiel
gefallen?
Beispiele fiir offene Fragen:

* Wie fiihlst du dich nach diesem Spiel?

* Was war der Hohepunkt des Spiels fiir dich?

16 Gruppenintegration

* Gibt es Parallelen in deinem Leben?

» Hast du etwas Niitzliches gelernt?

* Worauf bist du neugierig geworden?

* Auf wen in der Gruppe bist du neugierig geworden?

» Hat dich jemand iiberrascht?

* Wie konnte man dieses Spiel abédndern oder verbessern?

Gefragt sind alle — Wenn Sie sich fiir eine Auswertung entscheiden, soll-
ten Sie im Normalfall alle einladen, sich zu duflern. Achten Sie darauf,
dass Sie mehr als eine Antwort bekommen. Vermeiden Sie es, die Ant-
worten zu beurteilen. Wenn Thnen eine Antwort zu abstrakt oder zu un-
klar erscheint, konnen sie um eine Vertiefung bitten, z.B.: Kannst du mir
ein Beispiel geben? Wie wiirdest du das einem jiingeren Kind erkldren?
Behandeln Sie alle Antworten respektvoll, auch wenn sie unsicher oder
diffus formuliert sind.

Schweigen ist Gold — Manche Teilnehmerlnnen brauchen nach einem
Spiel Zeit, um ihre Gedanken und Gefiihle zu ordnen. Es kann sehr
fruchtbar sein, wenn Sie schweigend abwarten, bis sich jemand findet,
der etwas zu sagen hat. Das Schweigen der Teilnehmer kann viel bedeu-
ten. Haufig hingt es damit zusammen, wie sicher sich die Einzelnen in
der Gruppe fiihlen.

Auswertung in der Subgruppe — In grofleren Gruppen und in Gruppen
mit eher schiichternen Teilnehmern ist es empfehlenswert, kiirzere Aus-
wertungen auf Untergruppen zu verlagern. Bewdhrt und fast immer
richtig ist die Auswertung zu zweit, z.B. mit dem Partner der absolvier-
ten Ubung, aber auch in Trios oder in Quartetten. Hier stellt sich schnell
eine intime Atmosphire ein und auch schiichterne Teilnehmer sind be-
reit, spontan iiber ihre Erlebnisse zu sprechen.

14. Der Moderator — Learning by Doing
Am Ende einer Sitzung sollten Sie sich drei Minuten Zeit nehmen und
tiber deren Verlauf reflektieren. Wenn Sie die Erfahrungen mit einem
Gruppenspiel iiberpriifen wollen, konnen folgende Fragen hilfreich sein:
* Was klappte gut?
* Verlief das Spiel so, wie ich es erwartet hatte?
* Was wiirde ich das nidchste Mal anders machen?

Einleitung
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* Was haben die TeilnehmerInnen gelernt?

* Welche Bedeutung hatte das Spiel fiir den Gruppenprozess?

* Ist mehr Gemeinschaftsgefiihl entstanden?

* Ist das Vertrauen gewachsen?

* Ist die Neugier erwacht?

* Welchen Faktor in der Gruppenentwicklung will ich besonders for-
dern?

Das geheime Leben der Gruppe
In jeder Gruppe gibt es so etwas wie ein verborgenes Leben der Teil-
nehmerlnnen. Hier wirken ihre geheimen Gefiihle und Leidenschaften.
Es geht um gegenseitige Anziehung, um Machtkdmpfe, um Neid, um
Projektionen, um Rivalititen und Eifersucht. Jeder weil3, dass es die-
sen geheimnisvollen Bereich gibt und es besteht keine Notwendigkeit,
ihn zu beleuchten oder zu analysieren. Es geniigt, wenn ab und zu an-
erkannt wird, dass es diese Sphére der interpersonellen Beziehungen
gibt. Es gibt jedoch verschiedene Formen der Kooperation, mit denen
Sie eine Briicke bauen konnen zu diesem geheimen Leben der Gruppe.
Dies sollte ab und zu geschehen, denn das geheime Leben einer Gruppe
ist dann besonders intensiv, wenn es in den Gruppensitzungen wenig
Offenheit und Ehrlichkeit gibt. Wenn das der Fall ist, gibt es meist auch
Probleme beim Lernen und Teilnehmerlnnen wie LeiterIn sind insge-
heim enttiuscht.

Methoden, die als Briicken zum geheimen Leben der Gruppe dienen
kdnnen:

1. Eine Moglichkeit bietet das sogenannte Buddy-System. Hier kom-
men Paare zusammen. Ihr Job ist es, sich gegenseitig zu unterstiitzen,
damit die Lernziele erreicht werden.

2. Kleine Gruppen aus drei bis fiinf Mitgliedern erleichtern es, ein The-
ma oder ein Problem griindlicher zu beleuchten.

3. Das sogenannte Feedback-Komitee hat ebenfalls eine Briickenfunk-
tion. Hier trifft sich der/die GruppenleiterIn mit zwei bis drei Grup-
penmitgliedern, um die Entwicklung der Gruppe zu besprechen.

4. Die bekannteste Briickenfunktion hat der sogenannte «Wetterbe-
richt». Hier berichtet jeder Teilnehmer am Ende einer Sitzung ganz
knapp, wie seine emotionale « Wetterlage» ist.

5. Sehr interessant ist das Marathon-Format. Hier arbeitet die ganze
Gruppe ohne Unterbrechung zwolf bis sechzehn Stunden miteinan-
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der. Die dadurch entstehende grofle Néhe der Teilnehmer sorgt fiir ei-
nen lebhaften Austausch zwischen dem geheimen Leben der Gruppe
und dem offentlichen Gruppenprozess.

Nonverbale Spiele und Wohlbefinden

Im Unterschied zu anderen Lernmethoden integrieren nonverbale Spiele
die verschiedenen Sphiren von Korper und Geist, Gefiihl und Spirituali-
tiat, Gemeinschaft und individueller Freiheit. In vielen Lebenssituationen
wird der Zusammenhang zwischen diesen Sphéren aufgelost. Dadurch
kommt es zu Stress, zu Langeweile, zu Konflikten und Aggressionen.
Man kann durchaus sagen, dass der Mensch in jedem Lebensalter das
Spiel braucht, um sich wohlzufiihlen und um gesund zu bleiben. Das
Spielen ohne Worte ist eine geniale Erfindung und eine wichtige Ba-
sis unserer Kultur. Im Unterschied zu den spezialisierten Methoden des
Lernens bringt das nonverbale Spiel den Teilnehmerlnnen Vergniigen.
Das wird dadurch moglich, dass fundamentale menschliche Stirken
wie Selbsterkenntnis, Kontaktfahigkeit, Selbstvertrauen, Expressivitit,
Selbstwahrnehmung und Spiritualitdt dabei zum Tragen kommen und
gefordert werden.

Wir wiinschen Thnen viel Erfolg und Vergniigen mit den Spielen.
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Die Inseln

Das Spiel sorgt fiir Anregung, es weckt den Selbsterhaltungstrieb und
mobilisiert Erinnerungen an Situationen der Einsamkeit. Gleichzeitig
eroffnet es die Moglichkeit, einander zu helfen und die Gruppe als Ge-
meinschaft zu erleben. Die Dynamik des Spiels sorgt dafiir, dass zuneh-
mend ein Wir-Gefiihl entsteht. Die Gruppe kann als sicherer Ort erlebt
werden.

Sie benoétigen fiir jeden Teilnehmer ein Seil aus Nylon oder Hanf
(z.B. eine Wischeleine). Die Seile sollen etwa drei Meter lang sein. Ver-
knotet auf den Boden gelegt soll jedes Seil so viel Platz geben, dass alle
Teilnehmer darin stehen kdnnen.

Die Spieldynamik ist eine gute Metapher fiir die Entwicklung einer
produktiven Gruppe.

Anleitung

Mobilisieren Sie zu Beginn die Phantasie der Teilnehmer: Das Spiel
wurde in einem fernostlichen Inselarchipel erfunden, wo die Kinder frith
lernen miissen, mit kleinen Booten von Insel zu Insel zu fahren, im Meer
zu fischen und die Kunst der Navigation zu lernen. Auf dem Meer ist
Hilfsbereitschaft die beste Garantie fiir das eigene Uberleben.

Fordern Sie die Teilnehmer auf, sich eines der Seile zu nehmen und
die Enden zusammenzuknoten. Dann sollen sie ihr Seil ringférmig auf
den Boden legen und sich selbst hineinstellen. Jeder Teilnehmer steht
nun sozusagen auf seiner eigenen Insel. Wer auf einer Insel steht, der ist
in Sicherheit. Nun kann das Spiel beginnen.

Es gelten folgende zwei Regeln:

« Sicher ist nur, wer mit beiden Fiilen auf einer Insel steht.

* Die Inseln sind nicht beweglich. Sie diirfen nicht von ihrem Platz be-
wegt werden oder mit anderen zu groferen Inseln zusammengefiigt
werden.

Geben Sie nun das Kommando: «Hinaus aufs Meer!» Dann muss jeder
seine Insel verlassen und durch den Raum gehen. (1 Min.)

Darauf folgt die Aufforderung: «Such dir eine neue Insel!» So schnell
wie moglich stellt sich jeder auf eine der Inseln.

Nach zwei oder drei solcher Wechsel entfernen Sie kommentarlos
eine der Inseln, wihrend die Teilnehmer liber das Meer fahren. Die
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Gruppe hat jetzt ein Problem. Eine Person findet keine eigene Insel
mehr. Wie konnen die Teilnehmer dieses Dilemma 16sen? Manchmal
dauert es eine Weile, bis ein Insulaner den «Schiffbriichigeny» einladt,
seine Insel mit ihm zu teilen.

Die Gruppe kann das Problem schweigend 16sen, es darf aber auch
gesprochen werden.

Sobald jeder in Sicherheit ist, geben Sie die nichste Anweisung zum
Aufbruch und entfernen spater ohne Worte die nichste Insel.

Je nachdem, wie viel Zeit Sie fiir dieses Spiel haben, entfernen Sie
eine Insel nach der anderen oder irgendwann auch mehrere zur gleichen
Zeit. Dann verschirft sich das Problem. Weniger Inseln bedeutet mehr
Personen auf den sicheren Plétzen.

Wie 16st die Gruppe die Schwierigkeit, die sich aus der zunehmenden
Enge ergeben?

Achten Sie bitte darauf, dass der ndchste Wechsel erst eingeleitet
wird, wenn alle Teilnehmer auf einer Insel stehen.

Der letzte Wechsel stellt die Gruppe vor das Problem, alle Teilneh-
mer auf einer Insel in Sicherheit zu bringen.

Denken Sie daran: Die Gruppe kommt mit viel weniger Platz aus, als
Sie vermuten.

Kapitel 1: Kontakt
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Lebendige Kamera

Dies ist ein ruhiges, meditatives Spiel, bei dem die Teilnehmer zu zweit
zusammenarbeiten. Der aktive Spieler benutzt den Partner als Fotoappa-
rat und versucht, ihn durch schéne Schnappschiisse zu erfreuen. Sinn fiir
natiirliche Schonheit kommt ebenso ins Spiel wie Einfithlungsvermogen
in die Personlichkeit des Partners.

Dieses Spiel wird am besten unter freiem Himmel gespielt, draulen
in der Natur. Besonders fiir GroBstadtkinder, gestresste Teilnehmer oder
traumatisierte Gruppenmitglieder ist dies eine gute Mdglichkeit, von der
heilenden Kraft der Natur zu profitieren.

Anleitung

Beginnen Sie mit einer Bemerkung iiber die Ahnlichkeit zwischen dem
Objektiv einer Kamera und dem menschlichen Auge. Fiigen Sie einige
Erklarungen hinzu, dass der Anblick der Natur grofle Bedeutung haben
kann fiir unsere Gefiihle. Manche Naturbilder 16sen aufgeregte Gefiihle
aus, andere beruhigen uns und machen uns optimistisch.

Fordern Sie die Teilnehmer auf, in Paaren zusammenzukommen und
festzulegen, wer A und wer B sein soll. In der ersten Runde ist A die
Kamera und B der Fotograf. B bittet seinen Partner, die Augen zu schlie-
Ben. Dann fihrt er ihn an eine Stelle, wo ein interessantes, wohltuendes
Bild aufgenommen werden kann. B dreht den Kopf des Partners in eine
Position, damit dieser das gewiinschte Bild sehen kann, sobald der Aus-
16ser betétigt wird.

Dann zieht B sanft an einem Ohrlédppchen des Partners, um den Ver-
schluss zu aktivieren. A 6ffnet die Augen, um sich an dem Bild zu er-
freuen. Wenn B ein zweites Mal am Ohrlidppchen zieht, schlieit A die
Augen wieder.

AnschlieBend zieht B mit seiner «Kamera» weiter und macht wei-
tere Schnappschiisse, dabei soll zwischen Nahaufnahmen und Panora-
mabildern, zwischen beruhigenden und aktivierenden Bildausschnitten,
zwischen konventionellen und heilenden Motiven moglichst variiert
werden.

Die Rollen werden getauscht, wenn das erste «Shooting» beendet ist.
(5 Min.)
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Ansteckung

Dieses Spiel verbliifft und verzaubert:
» Es wendet sich an Fithrungstypen wie an «Gefolgsleute».
* Es stirkt Konzentrationsfahigkeit und Beobachtungsgabe.
* Es zeigt die komplizierten Wechselwirkungen in der Gruppe.
* Es bringt die ganze Gruppe unweigerlich zum Lachen.
* Durch positive Konzentration entsteht ein Wir-Gefiihl.
+ Das Wir-Gefiihl sichert Uberleben und Wohlbefinden.

Anleitung

Die Gruppe stellt sich im Kreis auf. Jeder sucht sich eine Person im
Kreis aus, die er imitieren mochte. Es soll ein Geheimnis bleiben, wer
wen imitiert.

Sobald das Spiel startet, sollen alle Bewegungen der gewéhlten Per-
son so genau wie moglich gespiegelt werden. Wenn meine Zielperson
sich bewegt, dann bewege ich mich genau so.

Achtung: Jeder soll die ausgewéhlte Person diskret beobachten, ohne
sie anzustarren. Niemand soll wissen, wer ihn kopiert.

Fragen Sie vor Beginn, ob jeder eine Person ausgewahlt hat, die er imi-
tieren mochte.

Dann schlieflen alle die Augen fiir einen Augenblick der Entspan-
nung.

Sobald die Augen wieder gedffnet sind, beginnt das Spiel. Wenn die
Spieler ihre Augen 6ffnen, beginnen oft geheimnisvolle Bewegungs-
muster. Meistens kommt es allméhlich zu einer Harmonisierung der
Haltung. Alle zeigen dieselbe Pose, aber manchmal entstehen auch zwei
oder drei Gruppen mit Teilnehmern, die dieselbe Pose zeigen.

Bei diesem Spiel soll auf keinen Fall gesprochen werden und es ist auch

nicht anzuraten, es anschlieBend zu analysieren. Das wiirde das Vergnii-
gen mindern.

Kapitel 1: Kontakt

25



Eins, zwei, drei

Das Spiel fiihrt zu zahlreichen Kontakten unter den Teilnehmern. Es
erzeugt physische Nihe, kombiniert mit einer akzeptierenden Haltung.
Ich brauche eine ruhige, nicht wertende Einstellung, um herauszufinden,
ob mein Zufallspartner tatsdchlich zu mir passt.

Das Spiel ist sehr einfach, wirkt sich jedoch stark positiv aus. Es
erzeugt eine ruhige, offene Stimmung in der Gruppe. Gleichzeitig wird
ein typisches Gruppenproblem geldst: Die Teilnehmer erleben sich als
Kollektiv und gleichzeitig als Bestandteil einer Subgruppe.

Anleitung
Die Teilnehmer zéhlen ab, nach eins, zwei und drei.

Anschlieend beginnt das Spiel, bei dem nicht gesprochen werden
soll. Alle wandern herum und schiitteln die Hand der Spieler, die sie
treffen. Dabei gelten folgende Regeln:

e Wenn du beim Abzdhlen die Nummer eins bekommen hast, dann
schiittelst du die Hand des anderen ein Mal.

e Wenn du beim Abzdhlen die Nummer zwei bekommen hast, dann
schiittelst du die Hand des anderen zwei Mal.

e Wenn du beim Abzidhlen die Nummer drei bekommen hast, dann
schiittelst du die Hand des anderen drei Mal.

Wenn Spieler mit verschiedenen Zahlen zusammentreften, entsteht ein
Problem. Zunichst schiitteln die Teilnehmer die Hédnde unterschiedlich
oft. Einer will z.B. aufhoren, wiahrend der andere weiter schiittelt. Ziel
ist, dass jeder die Spieler findet, die dieselbe Zahl bekommen haben.
Wenn solche Spieler zusammentreffen, werden sie Mitglieder einer psy-
chologischen Familie, bleiben beieinander stehen und versuchen, ande-
re Spieler mit derselben Zahl zu finden.

Das Spiel endet, wenn jeder seine psychologische Familie mit der-
selben Zahl gefunden hat.

26 Gruppenintegration

Biometrie

Dieses Spiel ist eine Einladung, prasent zu sein und die anderen Grup-
penmitglieder umfassend und konzentriert wahrzunehmen. Wenn wir
uns der physischen Priasenz anderer Menschen 6ffnen, werden wir uns
besser bewusst, mit wem wir es zu tun haben, welche Empfindlichkeiten
der andere hat, welche Attraktion oder Abneigung zwischen uns besteht.

Dieses Spiel funktioniert am besten, wenn man die Gruppe in zwei
gleich starke Teams aufteilen kann, mit acht bis zehn Teilnehmern in
jeder Gruppe. (Es ist durchaus moglich, mit mehr Kleingruppen zu spie-
len. Die konnen sich dann im Dreieck, im Quadrat oder im Fiinfeck
aufstellen.)

Anleitung
Bildet bitte zwei gleich gro3e Teams. Es geht darum, welches Team sich
am schnellsten in einer Reihe aufstellen kann und zwar nach folgenden
Kriterien: In der ersten Runde geht es um die Gréfe der Hande. Am An-
fang soll das Teammitglied stehen, das die groften Héande hat und hinter
ihm folgt jemand, dessen Hiande etwas kleiner sind usw.

Wenn ein Team in der richtigen Reihenfolge steht, sollen die Mitglie-
der die Hénde in die Hiifte stemmen und laut «Fertig!» rufen.

Anschlieflend gibt es einen neuen Wettbewerb mit einer anderen Aufga-
be. Die Teams stellen sich z.B. nach folgenden Kriterien auf:
* SchuhgroBe
+ Korpergrofe
» Lénge der Haare
* Lange des Daumens
* Linge der Nase
Fiir die meisten Gruppen sind zwei oder drei Runden passend.
Eine stirkere Dynamik entsteht, wenn die Spieler schweigend zu
Werke gehen miissen.

Kapitel 1: Kontakt
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Adlerauge

Dies ist ein klassisches Beobachtungsspiel und eine Aufforderung
zum bewussten Sehen. Die Spieler konzentrieren sich auf den Partner.
Gleichzeitig konnen sie es geniefen, wahrgenommen und respektvoll
behandelt zu werden.

Anleitung

Komm mit einem Partner zusammen und stell dich so vor ihn hin, dass
du ihn von Kopf bis FuB} betrachten kannst. Und jetzt sage dem Partner,
was dir im ersten Augenblicken auffallen wiirde, wenn du ihm zufillig
begegnetest. Wohin wiirdest du dann schauen? (1 Min.)

Dreht euch nun um und kehrt eurem Partner den Riicken zu.

Verindere nun ein Detail an deinem AuBeren, an deiner Kleidung,
deinem Schmuck, an deiner Frisur, Brille etc. Du hast dafiir eine halbe
Minute Zeit.

Und nun dreh dich wieder um. Jeder soll dem anderen jetzt sagen,
was er an seinem Erscheinungsbild verdndert hat. Und wer eine Verin-
derung gefunden hat, darf laut rufen: «Heureka!» (Ich habe gefunden!)

Bei dieser Runde konntet ihr lernen, wie das Spiel geht. Die zweite
Runde ist etwas anspruchsvoller.

Stellt euch wieder Riicken an Riicken und verdndert diesmal zwei
Einzelheiten an eurem Erscheinungsbild.

(Wiederholen Sie bitte die passenden Instruktionen fiir die zweite Run-
de. In der dritten Runde sollen die Teilnehmer drei Einzelheiten verin-
dern.)
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Stumme Signale

Dieses Spiel erinnert uns daran, dass wir nicht nur mit Worten kommu-
nizieren, sondern mit dem ganzen Korper. Oft ist die physische Kom-
munikation aufrichtiger als die verbale, weil es viel schwieriger ist, mit
dem Korper zu liigen.

Anleitung
Such dir einen Partner aus und stellt euch Riicken an Riicken.

Ihr werdet gleich eine Unterhaltung fiihren, bei der ihr nur eure Rii-
cken sprechen lasst. Ich werde ein paar Vorschldge dazu machen.

Stell dich ganz bequem hin und schlieB die Augen. Atme ein Mal
langsam aus. Jetzt beginnt der Dialog der Riicken:

Die Unterhaltung beginnt schiichtern, vorsichtig, unsicher. Du willst
deinen Partner nicht vergraulen, sondern auf dich neugierig machen.
Sag einfach mit deinem Riicken: Hallo! Hej! Hier bin ich! Wo bist du?
(1 Min.)

Nun hat sich vielleicht etwas Vertrauen zwischen euch gebildet
und die Unterhaltung kann weitergehen. Vielleicht mochtest du deinen
Partner zum Lachen bringen. Vielleicht mochtest du, dass er sich bei
dir wohlfiihlt. Vielleicht mochtest du ihn necken oder mit ihm flirten.
(1 Min.)

Aus irgendeinem Missverstdndnis oder aus einer unangenehmen Er-
innerung dndert sich die Stimmung und die Unterhaltung bekommt eine
aggressive Note. Jetzt fangst du an, deinen Partner zu kritisieren, dich zu
beklagen, zu nérgeln. (1 Min.)

Zum Gliick verfliegt der Arger und du hast Lust, wieder auf den Part-
ner zuzugehen. Du versuchst, ihn fiir dich einzunehmen. Du lockst ihn,
du schmeichelst ihm. Mit anderen Worten, du mochtest ihn dazu brin-
gen, dass er dich mag. (1 Min.)

Und zum Schluss gibt es einen Augenblick der Ehrlichkeit. Du zeigst
dem Partner, wie du dich gerade jetzt, in diesem Augenblick fiihlst.
(1 Min.)
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