Kooperationsspiele

Riesen, Zwerge, Zauberer 
viel Platz, geht nur im Freien 

· entweder Sandboden oder irgendwas, um zwei Linien zu markieren 

· mindestens 12 Leute 

Es gibt drei Figuren, die wie folgt dargestellt werden.
1. Den Riesen
Die Arme werden nach oben gestreckt und die Hände etwas angewinkelt, so dass die Fingerspitzen nach vorne zeigen. Dabei macht ihr euch möglichst groß.
2. Den Zwerg
Ihr geht dazu leicht in die Hocke und formt auch eurem Kopf mit zwei flachen Händen einen kleinen Hut.
3. Den Zauberer
Ein Bein wird in die Luft gestreckt und leicht angewinkelt, als ob ihr einen langen Schritt machen wolltet. Dazu wird ein Arm nach vorne gestreckt, so als ob sich in der Hand ein Zauberstab befinden würde.

Die Teilnehmer werden in zwei gleich große Gruppen eingeteilt. Jede Gruppe soll nun für sich eine Figur überlegen, die sie gerne darstellen möchte. Die andere Gruppe darf dabei nicht hören, welche Figur gewählt wird. In der Mitte des Spielfeldes befinden sich zwei Linien (in den Sand gezogen, o.ä.). Diese Linien sollten ca. 2-3m voneinander entfernt sein. Beide Gruppen stellen sich gegenüber an den Linien auf, der Spielleiter zählt bis drei. Daraufhin stellen alle die vorher in der Gruppe besprochene Figur dar. Jetzt kommt es darauf an:
Riesen jagen Zwerge
Zwerge jagen Zauberer
Zauberer jagen Riesen
Eine Gruppe muss jetzt weglaufen, die andere muss jagen. Welche Gruppe was tun muss, ergibt sich aus der Figurenkonstellation. Alle Teilnehmer aus der Weglaufgruppe, die vor Erreichen einer vorher vereinbarten Grenze getickt werden, gehören bei der nächsten Runde der anderen Gruppe an. Zeigen beide Gruppen die gleiche Figur, geschieht nichts. Es wird dann lediglich in einer neuen Runde eine neue Figur überlegt. Es werden so viele Runden gespielt, bis es nur noch eine Gruppe gibt. 

Erfahrungen:
Schnelles Reagieren ist hier gefordert. Auch eine ausgeklügelte Taktik kann zum Erfolg führen. Das Spiel eignet sich auch hervorragend, um Außenseiterproblematiken spielerisch zu thematisieren, da sich zwangsläufig irgendwann einige wenige mit einer großen Gruppe konfrontiert sehen.

Kleiderkette 
einen warmen Tag oder ein festes Haus 

· 10-999 Leute 

Es geht ganz einfach darum, mit den Klamotten, die man gerade trägt, eine möglichst lange Kleiderkette zu fertigen. Wie lang selbige wird, hängt natürlich sehr von dem Engagement der einzelnen Teilnehmer und von der Geschichte ab, in die Ihr dieses Spiel einbettet. Denkbar wäre, daß Ihr eine bestimmte Strecke vorgebt, die überwunden werden muß. Vielleicht steht am Zielpunkt ja ein Mitarbeiter, der innerhalb einer gewissen Zeit dringend 'Strom' benötigt, oder es gilt, jemanden aus einem reißenden Fluß zu retten... 

Erfahrungen:
Es sind nur Kleider erlaubt, die von den Gruppenmitgliedern am Körper getragen werden. Wenn Eure Geschichte gut oder die von Euch ausgestrahlte Motivation groß genug ist, kann das Engagement der Teilnehmer teilweise sehr skurile Formen annehmen (also beim BH sollte spätestens Schluß sein, auch wenn Ihr als Gruppenleiter männlich seid).

Blinde Geometrie 
Material: 

· viel Platz, geht fast nur im Freien 

· einen weichen Untergrund 

· einen Zeltboden oder eine große Plane (ca. 4x4m) 

· acht Holzlatten, Länge ca. 1-1,2m, gehobelt(!) 

· eine Augenbinde 

· Gruppen á mindestens 2 Leute 

Der Zeltboden wird auf einem weichen Untergrund ausgebreitet. Einer aus der Teilnehmergruppe bekommt die Augen verbunden. Schwerer wird es zudem, wenn der Akteur durch Drehen und Herumführen desorientiert ist. Jetzt werft ihr die Holzlatten wild verteilt auf den Zeltboden. Der Teilnehmer, dessen Augen verbunden sind, bekommt nun die Aufgabe, aus den acht Holzlatten ein Quadrat zu legen. Jede Seite des Quadrates soll dabei aus zwei Holzlatten bestehen, die nicht übereinandergelegt werden dürfen. Das Quadrat muss sich vollständig auf dem Zeltboden befinden. Die anderen Teilnehmer sollen dem armen Würstchen in der Mitte helfen. Das geht am besten, wenn sich die Gruppe rund um den Zeltboden herum verteilt. Keiner außer dem 'Blinden' darf jedoch den Zeltboden betreten! 

Erfahrungen:
Die Schwierigkeit des Spiels steigt mit dem Anspruch, den man als Leiter an die Figur 'Quadrat' stellt. Am schwersten ist es meiner Erfahrung nach, alle Ecken geschlossen hinzubekommen. Bei nicht so überaus motorisch bewanderten Gruppen kann man auch auf andere Figuren ausweichen, z.B. auf ein regelmäßiges (gleichseitiges) Dreieck mit sechs Holzlatten oder ganz einfach: Ein Quadrat mit vier Holzlatten. Schön ist es, wenn es während des Spiels möglichst ruhig zugeht. Ach ja: Die Gruppe für sich selbst herausfinden, wie sie am besten zu einem annehmbaren Ergebnis kommt.

Eine Ente, zwei Beine... 
Ihr bildet einen Stuhlkreis (oder setzt Euch im Kreis auf den Rasen). Es geht nun darum, möglichst viele Enten sicher ins Wasser zu befördern. Wie soll das nun gehen? Es wird folgender Text gesprochen:
1. Spieler: 'Eine Ente'
2. Spieler: 'Zwei Beine'
3. Spieler: 'Springt ins Wasser'
4. Spieler: 'Platsch'
5. Spieler: 'Zwei Enten'
6. Spieler: 'Vier Beine'
7. Spieler: 'Springen ins Wasser'
8. Spieler: 'Platsch'
9. Spieler: 'Platsch'
usw.
Kapiert? Es ist jeweils die doppelte Anzahl Beine (jede Ente hat ja zwei) und es gibt bei mehreren Enten auch mehrere 'Platsche'. Das Spiel wird solange gespielt, bis jemand einen Fehler macht und muß dann von vorne begonnen werden. 

Erfahrungen:
Nunja, es handelt sich hierbei schon um ein Kooperationsspiel - man kann es natürlich auch nach dem 'Ausscheidungsprinzip' spielen. Man braucht jedoch schon sehr viel Motivation und Ehrgeiz, um es länger als ca. 5 Min. zu spielen.

Das Erbe des Pythagoras 
ein zu einem Ring geknotetes Seil (Länge abhängig von der Gruppengröße 

· evt. Augenbinden 

· 5-15 Leute 

Die Gruppe hebt mit verbundenen Augen (oder mit geschlossenen) das Seil auf. Jeder hat dabei eine Hand am Seil. Ihr als Gruppenleiter gebt eine beliebige 2-dimensionale geometrische Figur vor (rechtwinkliges Dreick, Kreis, Ellipse, Quadrat, Rechteck, Trapez...), die nun von der Gruppe mit dem Seil gebildet werden muß. Die Gruppenmitglieder dürfen sich untereinander absprechen und bestimmen selbst den Zeitpunkt, an dem sie meinen, das vorgegebene Ziel erreicht zu haben. Auch die Vorgabe eines Zeitlimits ist hierbei denkbar. 

Die Grube und das Pendel 
Material: 

· ein wenig Platz 

· 15-20 verläßliche Leute 

Ihr bildet einen engen Kreis, der einen Durchmesser von ca. 3-4m (das ist wenig!) nicht unterschreiten sollte. Ein Freiwilliger begibt sich in die Mitte. Er schließt die Augen, läßt sich mit völlig angespannten Körper fallen und die Gruppe aus dem Kreis fängt Ihn auf. Unser Freiwilliger kann vorher bestimmen, bei welchem Neigungswinkel er aufgefangen werden möchte. Diese Verabredung ist für die Gruppe bindend, es sei denn, man trifft eine neue Absprache. Das Auffangen sollte immer durch mindestens zwei Personen erfolgen. Es ist darauf zu achten, daß die Kräfte im Kreis gut verteilt sind.
Man kann die Person aus der Mitte entweder aufrichten, damit sie sich dann neu fallenlassen kann oder man 'stößt' selbige mit der angemessenen Vorsicht in eine neue Richtung. 

Erfahrungen:
Dieses Spiel erfordert viel Vertrauen von Seiten unseres Freiwilligen. Es sollte vorher ausgiebig erklärt und mit der Gruppe besprochen werden. Das Spiel erfordert eine Gruppe, auf die ich mich als Spielleiter 150%ig verlassen kann.
Mangelndes Vertrauen wird bei diesem Spiel schnell bestraft. Jedes Einknicken der Beine unseres Freiwilligen macht ein Auffangen nur bei großer Aufmerksamkeit und Konzentration der Gruppe überhaupt noch möglich. Auf diesem Punkt solltet Ihr besonders hinweisen.

Das Fliesenlegerspiel 
Material: 

· viel Platz, geht fast nur im Freien oder sehr großen Räumen 

· ein dickes DINA4-Blatt für jeden 

· mindestens 8 Leute 

Es gilt als Gruppe eine vorher vereinbarte Distanz (15-20m) zu überwinden. Dabei sind Start und Ziel durch jeweils eine Linie markiert. Folgende Regeln gelten hierbei:
1. Kein Körperteil darf direkten Bodenkontakt haben
2. Jeder muss immer in Körperkontakt zu seinem Blatt bleiben
3. Das Blatt Papier darf nicht beschädigt werden
4. Macht einer aus der Gruppe einen Fehler, muss die gesamte Gruppe zurück an den Start und von vorn beginnen
Es ist natürlich erlaubt, das Blatt Papier auf den Boden zu legen und den Fuß dann darauf zu stellen. Allerdings muss laut den Regeln die Hand solange am Blatt bleiben, bis der Fuß es berührt. Das Spiel ist gelöst, wenn alle aus der Gruppe das Ziel unter Einhaltung aller Regeln erreicht haben. 

Erfahrungen:
Das Ziel lässt sich auch alleine erreichen, indem man sich auf das Blatt Papier stellt und 'rüberrutscht', nur: Irgendwer macht dabei garantiert immer einen Fehler. Die Aufgabe lässt sich am besten als Gruppe lösen, wobei verschiedene Taktiken denkbar sind (von denen ich hier bestimmt keine verraten werde...). Bei großen Gruppen empfiehlt sich die Aufteilung in zwei oder mehr Untergruppen.

Rettet das Ei! 
Material: 

· max. 5 Leute pro Gruppe 

· drei Luftballons 

· einen Müllbeutel (die kleinen, dünnen, durchsichtigen) 

· 1m Tesafilm 

· 2m etwas stärkere Wolle 

· 3 DINA3 Blätter Papier 

· 1 rohes Ei 

· eine Fallstecke von ca. 7-9m (3.Stock) 

Die Gruppe soll aus den oben angegebenen Materialien eine Konstruktion bauen, die es erlaubt, das Ei aus ca. 7-9m Höhe unbeschadet auf den Boden fallen zu lassen. Es sind nur die in der Spielanleitung genannten Materialien erlaubt. 'Verbasteltes' Material wird nicht ersetzt. Es gibt ein Zeitlimit von max. 20 Minuten. 

Erfahrungen:
Es ist nicht unmöglich, diese Aufgabe zu lösen. Sie wird jedoch zu einfach, wenn die Fallstrecke nicht ausreichend lang ist, 7m sind absolutes Minimum. Schön wäre zudem eine betonierte oder möglichst harte 'Aufprallfläche'.

Marsexpedition

Die NASA sucht eine neue Crew für die nächste Marsexpedition. Mehrere Gruppen haben sich gemeldet und werden nun getestet. Aufgabe ist es, so schnell wie möglich im dunklen und luftleeren ( = nonverbal) Raum sich nach Schuhgröße (etc.) zu ordnen, um schnell in den richtigen Raumanzug zu kommen.

Regeln

Die Gruppe muß sich nach einer bestimmten Reihenfolge geordnet aufstellen 

· alphabetisch nach Vornamen (ohne Worte) 

· nach Geburtsdatum (ohne Worte) 

· nach Körpergröße (mit verbundenen Augen) 

· nach Schuhgröße (stumm und mit verbundenen Augen) 

· nach einer Nummer, die jedem in die Handfläche getippt wurde 

Auswertung

Haben sich alle an die vereinbarten Regeln gehalten ? 

Wer hat welche Initiative gezeigt ? 

Wurden alle Vorschläge berücksichtigt ? 

Wie wurde nonverbal Entscheidungen getroffen ? 

Wurden alle einbezogen ?

Corporate Idendity

Regeln

jede Gruppe muß sich ein Geräusch mit einer Bewegung ausdenken (möglichst lustig). Die anderen dürfen davon nichts mitbekommen 

1) die Gruppen kommen zusammen und stellen ihre Zeichen nacheinander vor. Dabei wiederholen die andern Gruppen jeweils das vorgestellte Zeichen. 

2) die Gruppen gehen wieder auseinander und müssen sich eines der vorgestellten Zeichen aussuchen. 

3) die Gruppen kommen wieder zusammen und stellen gleichzeitig AUF DREI ihre Wahl vor. 

Auswertung

Wie sehr ist eine Konkurrenzsituation entstanden? 

Ist eine Gewinner/Verlierer ­ Atmosphäre entstanden? 

Wie wird "Gewinnen" definiert? 

Wie schwer war es, das "eigene" Zeichen aufzugeben? 

Wie wichtig ist es im Team, der Beste zu sein? 

Welche Form von Anerkennung können/sollen sich Teammitglieder untereinander geben?

Das Blatt wenden

Regeln

Die Gruppe muß versuchen, die Decke/Folie zu wenden, ohne den Boden mit auch nur einem Haar zu berühren. 

Fragen

Was möchtet Ihr hinter Euch lassen? 

Welche neuen Werte wollt Ihr eröffnen? 

Auswertung

Auf der einen Seite kann der IST ­ Zustand beschrieben werden, oder Befürchtungen. Auf der anderen Seite können die Wünsche (SOLL ­ Zustand) oder Stärken und Fähigkeiten stehen. 

Metaphern

"Ein neues Kapitel aufschlagen" 

"Die zwei Seiten einer Medaille" 

"Befürchtungen und Erwartungen" 

"Wir sitzen alle im gleichen Boot" 

Elektrischer Zaun

Regeln

Die ganze Gruppe muß als Gesamtes über das Seil ohne dieses zu berühren und ohne Kontakt zueinander zu verlieren. Sollte der Kontakt zu einzelnen Teilnehmern unterbrochen werden, muß die ganze Gruppe von vorne beginnen. Ebenso, wenn der Zaun berührt wird. 

Auswertung

Was könnte solch ein Hindernis sein? 

Welche Hindernisse gibt es bei uns in der Gruppe, an die wir immer wieder stoßen? 

Wie können wir sie gemeinsam überwinden, ohne daß einzelne einen "Schock" davontragen?

Puzzle

Jeder Spieler (oder Teams aus mehreren Spielern) erhält in einem Umschlag ein zerschnittenes Foto als Puzzle. Wer hat zuerst sein Bild wieder zusammengesetzt (oder aufgeklebt ) ?

Turmbau

Regeln

Baut einen Turm ausschließlich aus dem Material, das wir Euch gegeben haben, aber verwendet ALLES Material. Das Material kann gebogen, geklebt...werden. Der Turm muss selbständig stehen und darf nirgends angelehnt, festgemacht.. werden. Gewonnen hat der Turm, der am höchsten ist und stehen bleibt. Bei gleicher Höhe zählt die Schönheit.

Varianten

Es darf nicht 1 Wort gesprochen werden. Pro Gruppe ist ein Schiedsrichter notwendig. 

Zwei Gruppen bauen zusammen einen Turm. Kommunikation findet nur über je einen Kontaktmann statt. Die Gruppen sind voneinander getrennt.

Vier Wände

Regeln

Die Gruppe bildet Vierergruppen. Jede Vierergruppe bekommt eine Nummer. Der Spielleiter ruft nun zwei Nummern auf. Diese beiden Gruppen haben nun die Aufgabe, möglichst schnell alle vier Wände zu berühren. Dabei ist es wichtig, 

dass die Gruppe einander festhält und alle die Wand berühren. Dieses Spiel macht besonders Spaß, wenn die Gruppe im Laufe des Spieles ihre Gruppenzusammenarbeit steigern kann.

Spinnennetz

Ziele

Die Gruppe muß versuchen durch verschiedene Öffnungen eines aus Seilen gespannten Netzes zu klettern, ohne diese zu berühren. 

Regeln

Die ganze Gruppe muß durch das Netz hindurch, ohne einen Faden zu berühren. 

Jede Öffnung darf nur X mal benutzt werden. (je nach Gruppengröße) 

Berührt jemand den Faden, so  

a) müssen alle noch mal von vorne anfangen.

b) muß der oder diejenige von vorne anfangen.

c) müssen alle Personen, die zu diesem Zeitpunkt mit demjenigen in Berührung standen von vorne Anfangen 

Varianten

einen Eimer Wasser transportieren lassen 

ohne sprechen 

verschiedene Handikaps (Blind, Stumm, etc.) 

die Gruppe muß in ständigem Kontakt miteinander stehen

Farb-Klopf-Spiel

Regeln

Die Gruppe wird in zwei Mannschaften geteilt. Die Mannschaften bekommen nun Zeit, sich für jede Farbe ein Klopfzeichen zu vereinbaren (z.B. in Nacken klopfen für Rot und linke Schulter für Gelb, usw.). Die Gruppen müssen 

sich nun in einer Reihe hintereinander hin sitzen. Vor den zwei Reihen, zwischen den Vordermännern liegen alle 4 Farben. Der Spielleiter zeigt nun dem hintersten Spieler eine Farbe. Diese wird durch Klopfzeichen an den Vordermann 

weitergegeben. Dieser nimmt die Karte auf und zeigt sie hoch. Die Mannschaft, die gewonnen hat darf eins Weiterrutschen (der Vordermann wird zum Hintermann usw.). Sieger des Spieles ist die Mannschaft, deren erster Vordermann zuerst wieder vorne sitzt.

Varianten

Zahlen klopfen

Bilder, Namen, ... klopfen

