GEHEN WIR SPIELEN!

Erleben, fihlen, lernen: Business-Spiel im Team-Coaching erlaubt

Probehandeln und férdert Resilienz.

VON IRENE PREUSSNER-MORITZ

echs Projektmitglieder sitzen um
Seinen runden Tisch. Statt einer

Agenda liegt heute fur das Mee-
ting des mittelstandischen Unterneh-
mens ein Brettspiel auf dem Tisch: Su-
sanne Kinsing (Name gedndert) ist am
Zug, Vertriebsmitarbeiterin. Sie zieht
eine Aktionskarte mit der Uberschrift:
Lass uns reden. Darunter steht die Fra-
ge, die von allen in der Runde beant-
wortet werden soll: Was muss geandert
werden, damit Besprechungen nicht zu
lange dauern und ergebnislos enden?
Alle eifern mit ihren Vorschligen um
die Wette: Wir kommen vorbereitet
in die Besprechung, halten uns an die
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Agenda, fangen piinktlich an und ho-
ren punktlich auf. Ernsthaft wird dis-
kutiert, was am besten funktionieren
konnte. Susanne Kinsing findet alle
Ideen gut und ermuntert die Kollegin-
nen und Kollegen, die Losungen nun
endlich umzusetzen. Und da ihr samt-
liche Ideen gefallen, diirfen alle Spie-
lenden zwei Felder vorriicken.

Das ist meine Erfahrung: Im Spiel
werden Vorschlige nicht wie in einem
ublichen Brainstorming bewertet oder
gar abgewertet. Ganz im Gegenteil:
Wenn in einem Spiel Aufgaben gelost
werden miissen, horen alle aufmerk-
sam zu. Ideen der anderen werden
gewlirdigt und oft weiterentwickelt.
Deshalb entwarf ich fir meine Team-

Coachings das Spiel ,,Mensch Denk
an Dich“. Bei der Bewiltigung der
Aufgaben kommen unter anderem ty-
pische Kommunikationsprobleme zur
Sprache. So konnen Teams spielerisch
Konkurrenzdenken und Konflikte
bearbeiten und ihre Losungsorientie-
rung sowie Gelassenheit starken.

Resilienz spielerisch férdern

Ich setze das Spiel gern dann ein,
wenn es darum geht, die Resilienz
der Menschen im Betrieb zu stirken.
In einer von Arbeitsverdichtung und
Agilitdt gepragten Arbeitswelt ist die
Ressource Resilienz ausschlaggebend
dafiir, ob ein Mensch in der Lage ist,



mit einer positiven Grundeinstellung
und Losungsorientierung an komple-
xe Probleme zu heranzugehen.

Die Resilienzforschung, die Dbereits
1977 Resilienz als Schutzfaktor ent-
deckte, hat entscheidende Fihigkeiten
fir den Umgang mit Krisen oder Be-
lastungssituationen identifiziert. Die-
se beeinflussen unter anderem, ob ein
Mensch im Stress korperlich und see-
lisch stabil bleibt und auch Entschei-
dungen zu treffen vermag, ohne deren
Auswirkungen genau voraussehen zu
konnen. Zu diesen Fahigkeiten zihlen
Akzeptanz, Optimismus, Selbstwirk-
samkeit, Eigenverantwortung, Netz-
werk- und Losungsorientierung.

Realitatsnah und
|dsungsorientiert

Anders als bei iiblichen Coaching-Set-
tings, bei denen das Gespriach im Vor-
dergrund steht, sorgen haptische und
variantenreiche Brettspiele fiir eine re-
alititsnahe Interaktivitit zwischen den
Klienten. Die Spieler sind aufgerufen,
Handlungsalternativen
Entscheidungen zu treffen und ihre
Mitspielenden zu iiberzeugen. Das ge-
schieht durch den Austausch tiber die
eingesetzten Aktionskarten. Das Spiel
bietet iiberdies Gelegenheit fiir eine in-
tensive Reflexion uber positiv wie ne-
gativ erlebte Situationen. Die Klienten
bringen echte Beispiele aus ihrem Ar-
beitsalltag ein und beraten gemeinsam
uber alternative Losungen. Brachlie-
gende Kompetenzen konnen wieder-
entdeckt, erlahmte Teamkommunika-
tion kann wiederbelebt werden.

Uberhaupt nimmt es viel Druck von
den Klienten, wenn sie Verhaltens-
weisen, fiir die sie in der Realitit wo-
moglich schief angeguckt wiirden, frei
erproben konnen. Im Spiel hat es erst
mal keine Konsequenzen, das befreit
von Gedanken an negative Sanktionen
und Selbstzensur (das schaffe ich nicht
oder das klappt doch eb nicht). Und es
ermOglicht spontane Einfille und die
Entwicklung kreativer Losungen und
Ideen fur die Umsetzung. Statt in Defi-
ziten zu verharren, wird mit Freude und
Begeisterung tiber Ressourcen gespro-

auszuloten,

chen. So ermoglichen diese sogenann-
ten Serious Games einen humorvollen
und dennoch ernsthaften Umgang mit
den eigenen Kompetenzen.

Auch im Fall des Projektteams ermog-
lichte es die spielerische Atmosphire
den Teilnehmern, typische Abwehr-
haltungen (,Lass mich in Ruhe!*)
aufzugeben. Die zu Beginn noch spiir-
bare Anspannung im Team wich ei-
nem offenen Austausch, der sich auch
positiv auf das Selbstwirksamkeitser-
leben jedes Einzelnen auswirkte. Die
Teammitglieder kommen durch das
Spiel viel schneller als sonst im Coa-
ching in typische Problemsituationen
hinein, uberwinden eher Barrieren
und erleben ihre Problemlésekompe-
tenz hautnah. Das Spiel bietet Gele-
genheit, Routinen und Gewohnheiten
zu hinterfragen, typische Alltagspro-
bleme mal anders zu reflektieren und
Losungen kreativ zu generieren. Das
entspannte Miteinander erleichtert zu-
dem den Transfer in den Arbeitsalltag.

Der Ablauf

Vor dem Spieleeinsatz wird immer
abgesprochen, welches Ziel verfolgt
werden soll. In dem Fallbeispiel ging
es um die Verbesserung der Kommu-
nikation und Teaminteraktion: Wie
reden wir wertschitzend miteinander
und horen dem anderen zu? Wie ge-
hen wir aufeinander zu, wenn es ein
Problem gibt, und wie konnen wir im
Alltag darauf achten, nicht gleich die
Losungsvorschlige des anderen abzu-
werten, sondern eine gemeinsame, fiir
alle stimmige Losung finden?
Waihrend des Spiels ubernimmt der
Coach die Spielleitung. Er beobachtet
aus dieser Meta-Position Gruppendy-
namik und Emotionen der Teammit-
glieder und nutzt die Begeisterung
ebenso wie wertvolle Gedanken und
Ideen der Spielenden fir den nachge-
lagerten Transferworkshop.

Eine Voraussetzung fiir den Erfolg des
Spiels ist seine Einbettung in einen
tibergeordneten Veranderungsprozess.
Auch dessen Ziel wird vor dem Spiel
vom Coach kommuniziert. Interven-
tionsfragen erleichtern den Transfer
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in den Arbeitsalltag. Zum Beispiel:
Welche Impulse aus dem Spiel sollen
ausprobiert werden und wie kann die
Nachhaltigkeit der Veranderung gesi-
chert werden?

Unser Projektteam aus dem Beispiel
vereinbarte, kiinftig aufeinander zu-
zugehen und die Zusammenarbeit zu
verbessern: Gemeinsam entwickelten
die Teilnehmer einen Plan, wer in der
ndchsten Teamsitzung welche Rol-
le mit welchen Verantwortlichkeiten
ubernehmen wird. Die Projektleitung
sicherte zu, alle beim Spielen genann-
ten Losungsvorschliage auf den Tisch
zu legen.

Ruckkopplungsschleifen
und Nachhaltigkeit

Trotz guter Vorsitze ist der Transfer
in den Arbeitsalltag oft nicht leicht.
Die positive Spielerfahrung stirkt
zwar die Teams in ihren Vorhaben,
reicht jedoch oft nicht aus, wenn un-
zeitgemafSse Routinen oder unbewuss-
te Muster aufgebrochen und verandert
werden sollen. Wie in den meisten
Verdnderungsprozessen ist es erfor-
derlich, die erworbenen Aha-Effekte
uber regelmifiige Riickkopplungs-
schleifen mit dem Coach oder der
Flihrungskraft zu erhalten und erlern-
te Verhaltensweisen zu stabilisieren.
Das erfordert Zeit und Geduld. Erst
wenn die Umsetzung im Alltag ge-
lingt, wird dies als ein Erfolg erlebt,
der auch fir weitere Veranderungen
positiv wirken kann. Das vom Team
im Spiel entwickelte positive Mindset,
gepaart mit dem Erleben gemeinsam
Probleme bewiltigen zu konnen, hat
nicht zuletzt auch zur Starkung des
Teamgeistes und des Zusammengeho-
rigkeitsgefithls geftihrt. «
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