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Einleitung

Lernen mit SpaBl - Spa3 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 ,,SpaBfaktor aus. SpaB 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. Spal ist nicht nur ein Charakteristikum des
kindlichen Lernens. Jeder Gruppenleiter kann sich seine Arbeit erleichtern, wenn er
den Spal} bei der Arbeit als grundlegendes piddagogisches Prinzip betrachtet. Bei
der Planung einer Veranstaltung, bei der Vorbereitung einzelner Sitzungen, bei der
Auswertung eines Tages wird er sich dann regelmifig fragen: ,,Wie viel Spall haben
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: Grofe 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 geschétzt 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?



Einleitung

* Wie viel Konkurrenz wird es geben?

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

» Kann ich meine besonderen Stédrken einbringen?

* Werde ich blofgestellt oder verletzt werden?

* Werde ich ins Abseits geraten?

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

* Werde ich hier Spal} 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 Bedridngnis 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 dazugehdren 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 mochten vom Gruppenleiter gefiihrt und
beschiitzt werden, aber wir behalten uns vor, ithn 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 zunichst
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
tibermédfBige Dominanz des Gruppenleiters. Natiirlich muss der Humor des Grup-
penleiters die eigenen Unzulédnglichkeiten mit einschlieBen. Und je stirker die Pro-
fessionalitit des Gruppenleiters ausgebildet ist, desto mehr wird er bestrebt sein, im
Laufe der Arbeit zuriickzutreten, weniger selbst zu antworten und stattdessen das
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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 tibernehmen.

Die Aufgaben des Leiters. Wenn eine Gruppe zum ersten Mal zusammen-
kommt, dann schaut sie zunéchst erwartungsvoll auf den Gruppenleiter in der Hoff-
nung, in dieser Situation Anleitung und Unterstiitzung zu bekommen. Dieser
Wunsch 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 Thre Anwesenheit fiir die Teilneh-
mer Stabilitit, Sicherheit und Optimismus garantiert. Erzihlen Sie den Teilnehmern
etwas tiber Thren professionellen Hintergrund, iiber Thre Erfahrungen und geben Sie
ihnen verniinftige Griinde fiir ein Anfangsvertrauen. Geben Sie Einblick in Ihre
Lernphilosophie und in Thre psychologischen Axiome. Solche Hintergrundinforma-
tionen sind hdufig 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,

¢ Vertrauen,

e Kommunikation,

» Kooperation,

* Lernbereitschaft,

* Spal3.

Kennenlernen. Hier geht es zuniichst 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 auerdem die Moglichkeit,
etwas von der eigenen Personlichkeit zu zeigen, damit die anderen wissen, wer ich
bin. Damit ich fiir die anderen nicht anonym bleibe, m&chte ich, dass sie etwas von
mir wissen — von meinen Vorlieben, von meinen Stirken und Empfindlichkeiten,
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von meiner Lebensgeschichte und meinen aktuellen Lebensumstinden. Das ist die
Voraussetzung dafiir, dass das Ich taktvoll und funktional in die Gruppenarbeit ein-
bezogen werden kann.

Zum Prozess des Kennenlernens gehoren noch zwei wichtige Bediirfnisse der Teil-
nehmer: Jeder hat zunidchst 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 dhnlich sind, die @hnliche Erfah-
rungen im Leben gemacht haben, die vor dhnlichen Aufgaben stehen. Fremdheit
und Unterschiedlichkeit ist fiir viele zunéchst 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 schligt 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 Einschétzung
ihrer Lernchancen und sind bereit, die Gruppe als attraktiv einzuschétzen.

Vertrauen. Vertrauen ist der magische Schliissel, der die Tiir zu lebendigem Ler-
nen 6ffnet. 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 ermdoglicht jene experimentelle Hal-
tung, ohne die anspruchsvolles Lernen nur eingeschrinkt moglich ist.
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Vertrauen beginnt mit dem Gruppenleiter. Darum werden wir von Anfang an versu-
chen, ein gutes Modell fiir Offenheit, Hilfsbereitschaft und Sensitivitét 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 AuBenseiterrolle geriit,
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 l6sen, sondern so gut es geht, und dass man sich auch einmal irren darf.
Natiirlich erfordert Vertrauen auch, dass die Teilnehmer unsere Professionalitéit
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
funktionsfahiger machen.

Zeigen Sie bitte durch Thre Art der Leitung, dass Ihnen 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 Aktivitdten 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
ermdoglicht 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 Vorschldge schitzen. Ehe Sie ein Spiel beginnen, erkundigen Sie sich, ob es
Fragen dazu gibt. Seien Sie bereit, Spielregeln zu verdndern, wenn das dazu fiihrt,
dass die Teilnehmer engagierter mitmachen. Mit anderen Worten: praktizieren Sie
selbst das Kommunikationsverhalten, das Sie sich von IThren Teilnehmern wiin-
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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 eigene
Kreativitidt zu benutzen und Vorschldge zur Losung von Aufgaben und Problemen zu
machen. Aber sie sind gleichzeitig eine Finladung, die Beitrige anderer mit einzube-
ziehen, sie zu schitzen und sie mit den eigenen Ideen und Aktionen zu verbinden.
Das bedeutet nicht, dass es keinen Wettbewerb geben darf. Wettbewerb ist ein Ele-
ment unserer Kultur. Er kann uns anspornen, iiber das Gewohnte hinauszugehen,
neuartige Problemlosungen zu finden und unsere eigenen gewohnten Leistungen zu
iibertreffen. Wettbewerb ist nicht dasselbe wie Konkurrenz. Konkurrenz definiert
Sieger und Verlierer und hinterlédsst 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 tiberpriifen und
Herausforderungen annehmen. Wenn wir Wettbewerb so verstehen, dann miissen
wir die anderen Gruppenmitglieder nicht als Konkurrenten betrachten.

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 Ihre Bereit-
schaft zu experimentieren. Der Gruppenprozess geht oft in eine unerwartete Rich-
tung. Ein erfahrener Gruppenleiter begriiBt Uberraschungen, weil sie ihm Gelegen-
heit geben, die eigene Kreativitit zu testen. Zeigen Sie immer wieder Thre Bereit-
schaft, mit der Gruppe zu ,,tanzen*. Als Leiter sind Sie auf den guten Willen Ihrer
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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, Verédnde-
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 Ihr 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 Aktivitdten, 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 kénnen noch einmal die Tanzmetapher benutzen: 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.

Spaf. Die Arbeit des Gruppenleiters ist eine ernste Aufgabe. Der Gruppenleiter
wird dafiir bezahlt, dass er seine Arbeit effektiv und zuverldssig 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 zusétzlich noch Spal} bringt. Dazu finden Sie in die-
sen beiden Bénden viel Material. Es gibt ein kulturbedingtes Vorurteil, nach dem
SpaB und Spiel fiir das Lernen von Kindern als gut, im Zusammenhang mit Er-
wachsenen jedoch als etwas frivol zu gelten hat. Spaf ist fiir manche Menschen ein
Synonym fiir Freizeit und private Unterhaltung, kein zentraler Bestandteil des Ler-
nens von Erwachsenen. Und Sie werden immer wieder auf Teilnehmer stoflen, die
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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 Ihre Kompetenz, indem Sie sich natiirlich und
entspannt geben und die Gruppe mit leichter Hand lenken. Und gonnen 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 Spaf3
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: Die Magie unseres Namens

Handschlag
oder Verbeugung

Die Teilnehmer begriiien einander im
Kreis und verwenden dabei BegriiBungs-
rituale verschiedener Volker.

10 Minuten

1. Sprechen Sie mit der Gruppe iiber BegriiBungsgesten verschiedener Volker.
Kiindigen Sie an, dass diese gleich in der Vorstellungsrunde benutzt werden sol-
len. Hier einige Begriifungsgesten:

e China: eine leichte Verbeugung mit iiber der Brust gekreuzten Armen;

e Frankreich: ein Handschlag und ein Kuss auf jede Wange;

* Russland: Umarmung und drei Kiisse abwechselnd auf beide Wangen;

¢ Eskimos: die Nasen aneinander reiben;

e Indien: eine leichte Verbeugung; dabei werden die Hinde zusammengelegt und
vor die Stirn gehalten;

e Japan: eine leichte Verbeugung; Arme und Hénde bleiben an der Seite;

 Spanien: ein Kuss auf jede Wange; die Hinde halten die Oberarme des Part-
ners;

* Deutschland: ein einfacher Handschlag mit Blick in die Augen;

* Malaysia: ein sanfter Handschlag mit beiden Hdnden, wobei die Hand nur mit
den Fingerspitzen beriihrt wird.

2. Bitten Sie die Gruppe, sich im Kreis aufzustellen.

3. Ein Teilnehmer erdffnet die Vorstellung, geht in den Kreis und begriiit zunéchst
die Person, die rechts neben ihm gestanden hat. Er geht dann weiter gegen den
Uhrzeigersinn im Kreis herum und begriiit nacheinander alle weiteren Gruppen-
mitglieder.

4, Jedes Mal kann sich der Teilnehmer neu entscheiden, mit welcher Geste er sein
Gegeniiber begriilen will. Dabei stellt er sich mit seinem Namen vor. Der Be-
griifite nennt gleichfalls seinen Namen.

5. In der zweiten Runde geht derjenige in den Kreis, der rechts neben der Startper-
son gestanden hat usw.

Bemerkungen: Dies ist ein Spiel zum Lernen der Namen in multikulturell zu-
sammengesetzten Gruppen. Sie betonen damit ein Klima, das Differenzen akzep-
tiert. Aulerdem ist es fiir jeden interessant, mit welcher Geste er von der Person im
Kreis begriifit wird. AnschlieBend sollte ein kurzer Reaktionsaustausch stattfinden.

18

Kapitel 1: Die Magie unseres Namens

Guten Tag,
Shalom, Salut

Die Teilnehmer stellen
sich vor und begriilen einander in
verschiedenen Sprachen.
10 Minuten

Material: Bereiten Sie fiir jeden Teilnehmer ein Kirtchen vor, auf dem eine der
Versionen fiir ,,Guten Tag* steht. Vielleicht konnen Sie mit Hilfe der Teilnehmer
noch weitere BegriiBungsworte hinzufiigen. Wenn Sie in einer multikulturell zu-
sammengesetzten Gruppe arbeiten, dann fiigen Sie ggf. die BegriiBungsformeln der
Teilnehmer hinzu.

Internationale BegriiBungsformeln:
Italien: Bon giorno
Schweiz: Griiezi

USA: Hi

England: Hello
Deutschland: Guten Tag
Spanien: Buenos Dias
Hawaii: Aloha

Frankreich: Bonjours; Salut
Malaysia: Selamat datang
Russland: Sdrastvuyj
Tschechien: Dobry den
Polen: Dzien dobry

Japan: Sayonara

Israel: Shalom

Agypten: Asalamu Aleikum
Cherokee (USA): Schijou
Finnisch: Hyvii pdivid
Dénemark: Goddag
Tiirkisch: Merhaba

1. Bitten Sie die Teilnehmer zu Beginn, einen Kreis zu bilden. Gehen Sie mit
einem Korbchen herum und lassen Sie jeden verdeckt eine Karte ziehen.

2. Fordern Sie die Teilnehmer auf, im Raum herumzugehen und sich jedem vorzu-
stellen. Dabei wird zunichst die BegriiBungsformel gesprochen und anschlie-
Bend der eigene Name genannt.
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Bemerkungen: Auch dieses Spiel eignet sich besonders fiir multikulturell zusam-
mengesetzte Gruppen. Laden Sie die Teilnehmer anschliefend zu einem kurzen
Reaktionsaustausch ein. Fragen Sie, ob die Gruppe noch andere BegriiSungsfor-
meln kennt.

Begrifiung
mit den Ellenbogen

Die Teilnehmer begriifien sich, indem sie ihre
Ellenbogen aneinander reiben. Auf diese Weise zeigen
sie einigen sehr wichtigen Leuten ihren Respekt —
niamlich den anderen Gruppenmitgliedern!

10 Minuten

Vorbereitung: Lassen Sie Stiihle und Tische zur Seite riicken, damit die Teilneh-
mer frei im Raum herumgehen kénnen.

1. Bitten Sie die Teilnehmer, sich im Kreis hinzustellen.

2. Lassen Sie von eins bis vier abzidhlen und bitten Sie die Teilnehmer dann, Fol-
gendes zu tun:
e Jede ,,Nummer 1 faltet die Hinde hinter dem Kopf, sodass die Ellbogen
rechts und links zur Seite weisen.
e Jede ,,Nummer 2* stiitzt die Hinde auf die Hiifte, sodass die Ellbogen nach
rechts und links zeigen.
¢ Jede ,,Nummer 3 legt die linke Hand auf die Hiifte, die rechte Hand auf das
rechte Knie und lisst die Ellbogen nach beiden Seiten zeigen (gebeugte Hal-
tung!).
e Jede ,,Nummer 4 hilt die verschrinkten Arme vor die Brust, sodass die Ellbo-
gen frei nach den Seiten weisen.

ol

Sagen Sie den Teilnehmern, dass sie nun fiinf Minuten Zeit haben, um sich mog-
lichst vielen anderen Gruppenmitgliedern vorzustellen, indem sie einfach ihren
Namen nennen und sich dabei mit den Ellbogen beriihren.

P

Nach fiinf Minuten fordern Sie die Teilnehmer auf, in ihrer ,,Ellbogengruppe
zusammenzukommen (alle Nr. I kommen zusammen usw.) und einander zu be-
griifien.

Bemerkungen: Dieses humorvolle Spiel bricht die iiblichen Vorstellungsmuster
und schafft Kontakt.
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Tisch-
gesprdche

Hier konnen die Teilnehmer in einem
imaginiren, gemiitlichen Restaurant Kontakt
aufnehmen und sich kennenlernen.

30 Minuten

Vorbereitung: Lassen Sie Stiihle und Tische zur Seite riicken, damit die Teilneh-
mer frei im Raum herumgehen kénnen.

1. Vermitteln Sie die Atmosphire fiir ,,Tischgespridche®, indem Sie ein Restaurant
beschreiben, das fiir seine behagliche Atmosphére und seine delikaten Speisen
bekannt ist. Die Teilnehmer sind zum Essen hierher gekommen und lernen ein-
ander kennen, indem sie iiber verschiedene Themen sprechen.

2. Lassen Sie die Gruppe im Raum herumgehen. Als ,,Oberkellner* rufen Sie dann:
,» Lische fiir zwei!* Das bedeutet, dass jeder Teilnehmer mit jemandem ein Paar
bildet, der gerade in seiner Nihe ist. Zunichst stellt sich jeder mit seinem
Namen vor. Weisen Sie darauf hin, dass ein ,,Extragast™ bei jedem Tisch dazu-
kommen kann. Geben Sie den Teilnehmern ein paar Minuten, um iiber folgendes
Thema zu sprechen: ,,Was ich besonders gern esse.*

3. Rufen Sie nun: ,, Tische fiir vier! Jetzt sollen die Paare jeweils mit einem ande-
ren Paar zusammenkommen. Sie stellen sich mit Namen vor und sprechen dann
tiber folgendes Thema: ,,Was ich in meiner Freizeit am liebsten mache.*

4, Rufen Sie nun: ,,Tische fiir acht!* und lassen Sie immer zwei Quartette zusam-
menkommen. Die Teilnehmer stellen sich mit Namen vor und sprechen dann
tiber das Thema: ,,Ein Ort, den ich unbedingt besuchen mochte.*

5. Lassen Sie die ganze Gruppe zu einem kurzen Reaktionsaustausch zusammen-
kommen. Was habe ich iiber die anderen Teilnehmer erfahren? Was war beson-
ders interessant oder iiberraschend?

Variationen: Andere interessante Themen:

* Was ich mit dieser Gruppe gern machen mochte.

* Was ich hier gern lernen mochte.

¢ Ein Ziel, das wir hoffentlich gemeinsam erreichen.
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Namenskreis mit
PlGschtier

Die Namen der Teilnehmer werden durch
héufige Wiederholung systematisch gelernt. Ein
Pliischtier entspannt die Atmosphiire.
10-15 Minuten

Material: Bringen Sie ein nettes Pliischtier mit und iiberlegen Sie sich dafiir einen
witzigen Namen.

1. Die Gruppe sitzt im Stuhlkreis zusammen.

2. Als Gruppenleiter bringen Sie den Stein ins Rollen und nennen Ihren Namen.
AuBerdem stellen Sie das Pliischtier vor und nennen seinen Namen, also z.B.:
»Diese bezaubernde kleine Maus heifit Charly.” Dann geben Sie die Maus an
Thren linken Nachbarn weiter. Dieser setzt das Spiel fort, indem er auf Sie deutet
und z.B. sagt: ,,Das ist Chris Christopherson. Dies ist Charly, und ich heifle
XY.“ Dann geht es im Uhrzeigersinn weiter, und jeder, der an der Reihe ist, wie-
derholt alle zuvor genannten Namen (auch den Namen des Pliischtiers!) ehe er
sich selbst vorstellt.

3. Ein Teilnehmer, dessen Name nicht korrekt genannt wurde, stellt sich vor seinen
Platz. Er darf sich erst dann wieder hinsetzen, wenn sein Name von einem der
nichsten Sprecher korrekt genannt wurde.

Bemerkungen: Bei sehr groBen Gruppen kann es ratsam sein, das Plenum in
kleinere Einheiten von zwolf bis sechzehn Teilnehmern aufzulGsen.
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Das ist
mein Name

Immer ein Teilnehmer zur Zeit nennt
seinen Namen und spricht maximal zwei
Minuten iiber diesen Namen.
20-30 Minuten

1. Die Teilnehmer sitzen im Kreis.

2. Fordern Sie den Teilnehmer an Ihrer rechten Seite auf, sich vor seinen Stuhl zu

stellen und seinen vollstindigen Namen zu nennen sowie den Namen, mit dem
er in dieser Gruppe angesprochen werden mochte. Dann soll der Sprecher etwas
iiber seinen Namen mitteilen. Er kann versuchen, Antworten auf folgende Fra-
gen zu geben:

* Was bedeutet mein Nachname?

e Aus welcher Region stammt meine Familie?

* Mag ich meinen Vornamen?

* Weil ich, wer ihn ausgewihlt hat?

e Kenne ich die Bedeutung meines Vornamens?

* Mochte ich lieber mit einem anderen Namen angeredet werden?

e Wer in der Familie hat sonst noch diesen Vornamen getragen?

Jeder Einzelne entscheidet, wie viel er sagen mochte und wie personlich seine
Kommentare ausfallen.

3. Wenn der Sprecher zu Ende gesprochen hat, setzt er sich auf seinen Platz, und

das Spiel geht gegen den Uhrzeigersinn weiter. Der rechte Nachbar setzt das
Spiel fort.

Variationen:
* Der Sprecher stellt sich bei seiner Vorstellung in die Mitte des Kreises.
* Der Gruppenleiter geht mit dem Sprecher im Kreis herum und unterhilt sich mit

ihm iiber seinen Namen.

* Der Sprecher geht in den Kreis und wihlt sich irgendeinen anderen Teilnehmer

aus, den er ansprechen mochte, wenn er sich vorstellt, und dem er seine Assozia-
tionen zu seinem Namen mitteilt.
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