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Dieses eBook zeigt eine Reihe von Eis-

brecherspielen, die die Kluft zwischen
Dozent und Teilnehmer und den Teil-
nehmern untereinander schneller ver-
schwinden lasst.
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Spiele fiir Seminare und und der Teilnehmer untereinander zu ver-
Workshops: So setzen ringern. Weitere eBooks mit gruppendynami-
Sie die Spiele ein schen Spielen stehen ebenfalls zur Verfigung.

Wer kennt das nicht: In einem Workshop
dauert es wieder einmal viel zu lange, bis

die Teilnehmer locker und zutraulich werden.
Oder ein Meeting, bei dem neue Produktideen
generiert werden sollten, zieht sich hin, die
Teilnehmer wirken mude, Kreativitat ist nicht
zu splren. Was hier hilft, sind Spiele. Sie sind
ein Hilfsmittel, das die unterschiedlichsten
Teilnehmer anspricht, und sie sind inhaltlich
und zeitlich vielseitig einsetzbar. Warum soll-
ten Sie sich diese nicht auch in Ihren Semi-
naren, Workshops, Meetings oder Konferen-
zen zu Nutze machen?

In diesem eBook finden Sie Eisbrecherspiele,
die Thnen beim Start Ihres Seminars helfen,
die Kluft zwischen Dozent und Teilnehmer
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Die Vorteile von Spielen

Spielerisch lernen wir am einfachsten. Alle
Kinder lernen so: Sie sehen etwas, sie pro-
bieren es aus, sie Uben und irgendwann kdn-
nen sie es dann - sei es laufen, Tirme bauen
usw. Leider ist unser Schulsystem so kon-
zipiert, dass diese Lernmethode spatestens
nach der Grundschule kaum noch angewen-
det wird und wir dann meist nur noch durch
Zuhdren lernen dirfen. Schade eigentlich,
denn Lernen durch Spielen macht Freude und
alles, was Freude macht, bleibt auch langer
im Gedachtnis haften.

AuBerdem verbinden Spiele. Miteinander et-
was erleben, miteinander lachen, miteinander
etwas erreichen - all das sind die besten Vo-
raussetzungen flr eine gute Zusammenarbeit
und ein entsprechendes Gruppenzusammen-
gehdrigkeitsgeftihl. Gerade in Meetings oder
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Workshops einer Firma oder Abteilung kann
dies weit reichende Konsequenzen bis hinein
in den Firmenalltag haben, namlich die tag-
liche Zusammenarbeit verbessern. Stellen
Sie sich eine FuBballmannschaft vor, die aus
lauter Einzelkampfern besteht - das wirde
nicht funktionieren.

Was Spiele bewirken

Egal, ob Sie ein Seminar leiten, einen Work-
shop organisieren oder lediglich als Teilneh-
mer in einem wichtigen Meeting agieren - die
Spiele helfen Ihnen, die Veranstaltung inter-
essanter, effizienter und nachhaltiger zu ge-
stalten. Und dabei haben Sie und die anderen
Teilnehmer auch noch SpafB!

Eisbrecher zum Beginn eines Seminars helfen
bei der Kontaktaufnahme, insbesondere bei
TN, die sich bis dato nicht kannten. Aktivie-
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rungstbungen bringen wieder Energie, sie
eignen sich besonders nach einer langeren
Phase des Zuhdrens. Kreativitatsspiele brin-
gen ein miudes Brainstorming in Schwung,
Entspannungsiibungen sind besonders dann
angebracht, wenn die Teilnehmer intensiv ge-
arbeitet haben, z.B. vor dem Einstieg in einen
neuen Themenblock oder vor einer langeren
Pause, aber auch am Abend, zum Ausklingen
eines Seminartags.

Generell eignen sich Spiele aber naturlich
immer dann, wenn ein bisschen Abwechslung
gut tut. Also scheuen Sie sich nicht. Vielleicht
versuchen Sie es zu Anfang einmal vor-
sichtig mit der einen oder anderen Aktivie-
rungs- oder Entspannungsitbung. Oder allein
die Einteilung der Teilnehmer in Gruppen mit
Hilfe von Gummibarchen oder Bonbons bringt
bereits ein kleines Erfolgserlebnis. Wenn die
Teilnehmer erst einmal gemerkt haben, dass

Spiele fiir Seminare & Workshops 1: Eisbrecher

es auch anders geht, werden sie auch pro-
blemlos bei anderen Spielen und Ubungen
mitmachen.

Mogliche Widerstande

Der Vorschlag, in einem Seminar oder Meet-
ing zu spielen, ist v. a. bei denjenigen Teil-
nehmer schwierig, die grundsatzlich nicht
gerne spielen Ihnen kommt das zunachst
manchmal , kindisch" vor. Aus diesem Grund
sollten sie auch keinen TN zwingen, an Spie-
len und Ubungen teilzunehmen. Es ist durch-
aus erlaubt, einfach zuzusehen. In den meis-
ten Fallen gibt sich das aber sehr schnell,
wenn die TN sehen, wie viel Freude die ande-
ren an den Spielen und Ubungen haben.
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Eisbrecher

Kennlern-Spiele sind die wichtigsten Spiele
uberhaupt. Ungewohnte Situationen, neue
Umgebung, fremde Menschen - all das sind
Hemmschwellen, die es zu Uberwinden gilt,
damit ein tragfahiges Diskussionsklima ent-
stehen kann. Ein kleines Spiel bewirkt hier
bisweilen Wunder. Kommunikationsschwierig-
keiten werden gemeistert und die Vorausset-
zungen fur gemeinsames Arbeiten geschaf-
fen. Kurzum: Eisbrecher sind der einfachste
Ubergang vom Alltag zur Seminar-, Konfe-
renz- oder Workshopsituation.

Schliisselbund

Zweck: paarweises Kennenlernen, Personli-
ches erzahlen

Dauer: ca. 15 Minuten

Anzahl der Teilnehmer (TN): unbegrenzt,

Spiele fiir Seminare & Workshops 1: Eisbrecher

gerade Zahl
Hilfsmittel: Schlisselbunde der TN

Beschreibung

Die TN sitzen paarweise zusammen. Der Trai-
ner bittet alle, ihre Schlisselbunde heraus-
zunehmen. Jedes Paar stellt sich nun anhand
der Schlissel gegenseitig vor: ,Dies ist mein
Kellerschllssel. Unser Keller hat drei Raume
und ist ...! Dies hier ist mein Fahrradschlis-
sel. Das Fahrrad habe ich mir im letzten

A\}
A

Urlaub gekauft, weil ...!" Eventuell kdnnen
mehrere Runden gespielt werden, in denen
die Partner jeweils wechseln, damit sich mog-

lichst viele TN kennen lernen.

Wichtig ist dabei, es den TN zu Uberlassen,
was sie von sich preisgeben wollen. Jeder
darf und soll so auskunftsfreudig sein, wie er
maochte.
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Wirkung

In aller Regel ergibt sich hier ein interessan-
tes Gesprach zwischen zwei fremden Men-
schen, in dem sich die beiden gut kennen
lernen. Diese Ubung bringt die TN auf sehr
unkomplizierte Art und Weise miteinander in
Kontakt, da sie Uber Schlissel reden (und
nicht Uber sich selbst, was die Hemmschwelle
senkt) und dabei eine ganze Menge von sich
erzahlen. Gerade seminarerfahrene TN erle-
ben diese Kennlerntibung als eine erfrischen-
de Alternative zu eher Ublichen Paar-Frage-
runden mit dem anschlieBenden Vorstellen
des Partners. Der ,Schlisselbund™ bewirkt
einen schwungvollen Einstieg, wobei die TN
durch das gemeinsame Sprechen Uber ein
Thema sanft in Richtung Wir-Gefuhl gelenkt
werden.

Dieses Spiel kbnnen Sie auch gut bei TN ein-
setzen, die sich bereits kennen - auch die
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werden viel Neues von ihren Kollegen erfah-
ren.

Marcus Koch
Wer bin ich?

Zweck: Vorstellen mit ganz persénlicher Note
Dauer: 15 bis 30 Minuten
Anzahl der TN: beliebig

Vorbereitung: 3 DIN-A3-Blatter (bei groBeren
Gruppen grdBere Blatter) folgendermaBen
beschriften:

Blatt 1: ,Mein Name ist ... / Meine Ge-
danken vor dem Seminar waren ..."
Blatt 2: ,Warum ich hier bin: ... / Meine
Erwartungen an mich/den Trainer/die
Gruppe: ..."

Blatt 3: ,,Was mich besonders auszeich-
net: Ich bin der Einzige hier, der ..."
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Beschreibung

Die TN sitzen auf Stuhlen im Kreis (ohne Ti-
sche). Der Trainer legt die drei vorbereiteten
DIN-A3-Blatter in einem gewissen Abstand
voneinander vor der Gruppe auf den Boden.
Die Blatter wirken quasi als Anker. Zusatzlich
verhindern sie, dass die TN sich standig zum
Flipchart umdrehen muissen, um die Impulse
zu lesen. Der Trainer erklart den TN kurz den
Ablauf und fordert sie auf zu widersprechen,
falls sie einem Statement eines anderen TN
zu Blatt 3 nicht zustimmen kénnen (falls sie
die Eigenschaft / Fahigkeit also auch besit-
zen).

Das Spiel beginnt: Nacheinander treten die
TN nun nach vorne. Der erste TN geht zu-
nachst zu Blatt 1, stellt sich kurz vor und er-
zahlt den anderen von seinen Gedanken zum
Seminar. Danach tritt er zu Blatt 2 und gibt
ein Statement zu seinen Erwartungen an die
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Beteiligten und an sich selbst. Dann muss der
Satz auf Blatt 3 erganzt werden, etwa: ,Ich
bin der Einzige hier, der Chinesisch spricht!"
Ein weiterer TN meldet sich moglicherweise
und erklart, dass er auch Chinesisch spre-
chen kann. Also neuer Versuch: ,Ich bin der
Einzige hier, der vier Kinder hat!™ Wenn nie-
mand widerspricht, darf der TN sich setzen,
und ein anderer kommt an die Reihe, um die
drei vor der Gruppe liegenden Blatter abzu-
laufen.

Wirkung

Beim ersten Zusammenkommen von Grup-
pen ist dies eine interessante Abwechslung

zu den sonst Ublichen Vorstellungsrunden.
Zudem ist die Ubung zeitlich limitiert, bleibt
aber dennoch sehr aussagekraftig. Alle erfah-
ren eine Menge voneinander und der Semi-
narleiter kann die Gruppe besser einschatzen.
Durch die besondere Information der dritten
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Station ergeben sich schnell Kontakte in der
ersten Kaffeepause oder nach dem Seminar.

Schoner Nebeneffekt: Jeder (wirklich jeder)
TN erfahrt, dass er auf irgendeine Weise au-
Bergewdhnlich ist.

Marcus Koch

Offenes Buch

Zweck: Gemeinsamkeiten entdecken, Small-
Talk-Anlasse schaffen

Dauer: 15 bis 30 Minuten

Anzahl der TN: mindestens 6, unbegrenzt
Hilfsmittel: pro TN DIN-A4-Zettel, Stift, Tesa-
krepp

Beschreibung

Alle TN erhalten ein leeres DIN-A4-Blatt
und einen Stift. Der Trainer gibt nun mund-
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lich Instruktionen wie: Ihr Lieblingsfach in
der Schule, drei flr Sie typische Eigenschaf-
ten, Ihr schoénster Urlaubsort, Ihr Leibgericht
usw. — die Fragen sind fur alle gleich.

Die TN schreiben die jeweiligen Antworten
irgendwo verstreut kreuz und quer auf ihr
Blatt, so dass sie nicht auf Anhieb zuzuord-
nen sind. Das Blatt heften sie sich anschlie-
Bend mit Tesakrepp auf die Brust oder an die
Schulter. Jeder TN geht nun auf ,Wander-
schaft", um die Informationen auf den Blat-
tern der Kollegen zu lesen. Sobald er eine
flr ihn interessante Mitteilung entdeckt hat,
kommt er mit dem Betreffenden zwanglos
ins Gesprach und versucht, noch mehr zu
diesem Punkt herauszufinden. Je nach Zeit-
vorgabe haben die TN Gelegenheit, mit meh-
reren Personen in Kontakt zu treten und sich
auszutauschen.
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Wirkung

Diese Ubung bringt die TN auf sehr angeneh-
me Weise miteinander ins Gesprach. Da viele
der vom Trainer vorgegebenen Punkte emo-
tional verankert sind (z.B. schénstes Urlaubs-
ziel), ist die Bereitschaft, sich anderen mitzu-
teilen, auBergewdhnlich hoch.

Oft entdecken die TN Gemeinsamkeiten, die
z.B. in den Pausen weiterdiskutiert werden.
Im Gegensatz zu all-gemeinen Small-Talk-Si-
tuationen miussen die Beteiligten hier nicht
eigene Themen finden, sondern entdecken
diese beildufig auf den Zetteln ihrer Mitstrei-
ter.

Marcus Koch
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Statistik I

Zweck: Namen einpragen
Dauer: ca. 15 Minuten
Anzahl der TN: mindestens 6, unbegrenzt

Beschreibung

Die TN stehen je nach Personenzahl und Gro-
Be des Raumes in einer Reihe oder in zwei
Linien nebeneinander. Der Trainer gibt nun
Sortierkriterien vor, nach denen sich die Be-
teiligten aufstellen sollen. So kénnen sich die

TN z.B. nach ihrer KérpergroBe, nach der Rei-

henfolge ihres Geburtsmonats oder Geburts-
tages, nach ihrer Hausnummer, der Anzahl
der Geschwister usw. auf- oder absteigend
ordnen. Dartuber missen sich die Teilneh-
mer natlrlich zunachst austauschen und so
lange die Platze tauschen bis die Reihenfol-
ge stimmt. AnschlieBend stellt sich jeder der
Reihe nach mit seinem Namen vor.
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Wirkung

Dieses Kennlern-Spiel eignet sich gut, um
sich Namen einzupragen, da diese von den
anderen TN mit einer weiteren Information,
namlich einer Zahl (GréBe, Hausnummer),
in Verbindung gebracht werden. AuBerdem
bringt es gleich zu Beginn Bewegung in die
Gruppe.

Erich Ziegler

Statistik II

Zweck: Kennenlernen mit Bezug zum Semi-
nar/Workshop

Dauer: ca. 15 Minuten

Anzahl der TN: unbegrenzt

Beschreibung

Der Trainer stellt Fragen an die TN, die locker
im Raum verteilt stehen oder in einer Runde
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sitzen, und ordnet den Antworten bestimmte
Bereiche des Seminarraums zu. Die Fragen
kdnnen sich auf persdnliche Eigenschaften
oder Erfahrungen der TN beziehen - etwa:
»Alle, die heute einen Anfahrtsweg von mehr
als einer Stunde hatten, bitte in diese Ecke
stellen.” Oder sie kbnnen einen Bezug zum
Seminar- oder Workshopthema aufweisen:
+Alle, die im Bereich Neukundengewinnung
Erfahrung haben, bitte dort aufstellen.™ Oder:
»~Alle, die sich zum ersten Mal mit dem Be-
triebsverfassungsgesetz beschaftigen, bitte
da ruber gehen." Die jeweiligen TN gehen
nun in die bezeichnete Ecke.

Wirkung

Sowohl der Trainer als auch die TN erhalten
Aufschluss Uber die Zusammensetzung der
Gruppe. Erste Gesprache entwickeln sich in
dem Moment, wo Gleichgesinnte zusammen-
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stehen, und natirlich im Anschluss, z.B. in
den Pausen.

Susanne Beermann

Ich erinnere mich

Zweck: Etwas Persdnliches erzahlen, den an-
deren TN positiv gegentbertreten

Dauer: ca. 15 Minuten

Anzahl der TN: unbegrenzt

Hilfsmittel: Postkarten mit Bildmotiven, etwa
Kunstwerke, Gebaude, Stadte, Tiere oder
Landschaften (mehr Postkarten als TN), wei-
cher Ball

Beschreibung

Die TN sitzen im Kreis. In der Mitte auf dem
Boden liegen die Postkarten. Jeder nimmt
sich eine Karte, die ihn an ein schones -

Spiele fiir Seminare & Workshops 1: Eisbrecher

maoglichst positives — Erlebnis erinnert. Der

Trainer wirft einem TN den Ball zu. Dieser

erzahlt nun seine Erfolgsgeschichte. Anschlie-
Bend wirft er einem anderen den Ball zu und
sagt: ,Sie (falls bekannt, gleich mit Namen)
erinnern mich an XY (eine Freundin, einen
Kollegen), die auch so ein nettes Lacheln hat
(hier eine beliebige positive Eigenschaft nen-
nen)." Dann berichtet der Angesprochene
Uber sein Erfolgserlebnis usw.

Wirkung

Die Beteiligten erzahlen etwas von sich -
meist auch noch von einem Erlebnis, das ihr
Selbstwertgefiihl gestarkt hat. Und sie ma-
chen einem anderen ein Kompliment. Beides
hebt die Stimmung und schafft eine gute
Atmosphare.

Susanne Beermann
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Wissenstest

Zweck: Aufmerksamkeit erhéhen, Bewusst-
sein schaffen fiir Uberraschungen

Dauer: 2 Minuten

Anzahl der TN: 10 bis 15

Vorbereitung: Einen Wissenstest erstellen.
Dieser kénnte folgendermalBen aussehen:

Datum:

Bitte beantworten Sie folgende Fragen. Sie
haben insgesamt zwei Minuten Zeit.

1. Was erfand Thomas A. Edison?
Wie hieB der erste Bundeskanzler der
Bundesrepublik Deutschland?

3. Welches ist der 5. Kontinent der Erde?

4. \Vervollstandigen Sie die Zahlenreihe: 1 -
3-5-7-

5. Wie heiB3t der héchste Berg der Anden?
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6. Wie viele Bundeslander hat die Bundes-
republik Deutschland?

7. Wann wurde Australien entdeckt?

8. Wie viel mg Kalium sind in 1 kg Kartof-
feln enthalten?

9. Welches wichtige Ereignis geschah 19557

10. Fdllen Sie nur das heutige Datum oben
links aus. Alles andere kénnen Sie sich
sparen. GenieBen Sie noch zwei Minuten
Ruhe.

Sie kénnen natirlich auch andere Fragen
stellen. Der Fantasie sind keine Grenzen ge-
setzt. Je schwieriger und ausgefallener, desto
besser. Einzig und allein Frage 10 muss ent-
halten sein!

Beschreibung

Der Seminarleiter gibt jedem Teilnehmer eine
Kopie des Wissenstests und bittet ihn, den
Bogen in zwei Minuten auszuflllen, ohne da-




eload@

copyright © 2008 eload24 AG

bei mit den anderen Gruppenmitgliedern zu
sprechen. Wer fertig ist, dreht das Blatt um.
Wer den Test kennt, wird gebeten, das Blatt
sofort umzudrehen.

Wirkung

Diese Ubung dient einzig und allein dem Aha-
Effekt. Die Kursteilnehmer werden vorsichtig:
Sie hdren genau hin, beobachten genauer,
sehen konzentrierter zu, denn sie moéchten ja
sofort erkennen, wenn madglicherweise wieder
eine derartige ,Test"-Frage gestellt wird. Die
gesteigerte Aufmerksamkeit ist Ihnen sicher.

Meine Erfahrungen mit diesem ,Test" waren
bis dato durchweg positiv. Die Teilnehmer
konnten oft herzhaft tUber sich selbst lachen,
wenn sie bis zum Ende angestrengt Uber die
richtige Antwort nachdachten, wahrend ande-
re schon lange am Ende angekommen waren,
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die nétigen Eintrage gemacht und den Blei-
stift bei Seite gelegt hatten.

Monika Schubach
Wer zu spat kommt ...

Zweck: Integration von zu spat kommenden
TN

Dauer: ca. 5 bis 8 Minuten

Anzahl der TN: beliebig

Beschreibung

Zu spat zu einer Veranstaltung zu kommen,

das ist wohl flir jeden ein bisschen peinlich.

Um einem Zu-spat-Kommer die Integration

in die Gruppe so einfach wie mdéglich zu ma-
chen, hilft folgende Ubung:

Die Sitzordnung ist egal. Die anwesenden
TN stellen Vermutungen Uber die Person des
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nachtraglich Eintretenden an, z.B.: ,Sie ha-
ben sicher einen technischen Beruf?", , Sind
Sie viel auf Reisen?", ,Sie sehen so aus, als
wenn Sie sehr viel Verantwortung tragen
mussen® usw. Der Zu-spat-Kommer hort sich
die Fragen an und kann sofort Rlickmeldung
geben, was stimmt und was nicht. So wird
er in den Kreis integriert, ohne dies recht zu
merken.

Wirkung

Der Zu-spat-Kommende kann auf diese Wei-
se einfach und spielerisch in die Gruppe auf-
genommen werden.

Claudia Harrasser
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