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Inhalt:

Sie finden in diesem Dokument die Beschreibungen der im Planspiellabor der DHBW ausleihbaren
Teamspiele, die in Lehrveranstaltungen an der Hochschule eingesetzt werden kénnen. Es handelt
sich dabei um Spiele der Firma METALOG aus den Bereichen Teamentwicklung, (interkulturelle)
Kommunikation, Fuhrungskompetenzen, Verkaufskommunikation, Projektmanagement sowie
Auswertungsmethoden und Icebreaker.

Einsatz:

Hauptamtliche Dozenten/innen, Lehrbeauftragte und Studierende der DHBW Karlsruhe kdnnen die
Teamspiele im Planspiellabor (Gebaude A, EG, Raum 061) ausleihen. Bitte melden Sie sich recht-
zeitig per E-Mail oder Telefon, damit wir das Spiel flr den von Ihnen gewiinschten Zeitraum reser-
vieren und einen Zeitpunkt fir die Abholung und die Ruckgabe vereinbaren kénnen.

Kontakt:

Fir die Ausleihe sowie alle Fragen rund um das Thema Teamspiele wenden Sie sich an:
Anna Geisler
E-Mail: geisler@dhbw-karlsruhe.de
Telefon: 0721.9735-631

Inhaltsverzeichnis
1. WortSpiel — Mehr als DialOg .......ccciviiiiiiiiii i e e e 3
2.  Team?— Mehr als die Summe der einzelnen Teile............oeeiieeiiiiiiiiiiiii e 4
3. SEEIN AN WBISEIN ... 5
4. MagicNails — Unmoglich? Umdenken! ... 6
5. StackMan — Koordination flr Performance ... 7
6. Ecopoly — Nachhaltigkeit mit SYStem ..o 8
7. Pipeling — Die Projekt-LeItUNG......uuuii e e et e e e e e e e e e e e e a e e e e aeeaaanees 9
8. SysTeaming —In Balance bIeiben ... 10
9. EasySpider — Gemeinsam durch dick und dlnn ...........ccccooiiiiiiiiiiii e, 11
10. Leonardo’s Bridge — Graben gemeinsam UDEerwinden ...................eevvuiimiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiininn. 12
11. Zauberstab — Wenn die eine Hand nicht weil3, was die andere tut............ccoveeveeeeeeeiennnnnn.. 13
12. HeartSelling — Verhandeln = fair handeln? ................ouuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiees 14
13. EmotionCards Doppelpack — Doppelt Geflihle ZeIgen ...............uvviviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiienns 15
14. RealityCheck 1 & 2 — Zoom zwischen den Welten. .............ccceeeiiiiiiiiiiiiiie e 16
15. Seifenkisten — Viele Schritte, €iN ProdUKL .........ccuiieiiiieeeee e e s 17
16. CultuRallye XXL — Regeln erleichtern das Leben. Meistens. ............viiiiiiiiiiiiiiiiiienneeee. 18
17. Tower of Power XXL — Fir Teams, die hoch hinaus Wollen. ...........coveviiiiiiiiiiieeieeeeeeen, 19
18. Complexity — KOMPIEXitAt MaNAGEN. ... oot e e e e e 20



mh DHBW

Plansple”abor Duale Hochschule
Teamspiele Baden-Wiirttemberg
18.03.2025 Karlsruhe

1. WortSpiel - Mehr als Dialog

Produktbeschreibung

Lernprojekt.

“Mdglichst viele Facetten von Kommunikation erlebbar machen!”

Das war das Ziel unserer Entwickler beim Entwurf dieses Lernszenarios. Zuhdren, moderieren, sich auf an-
dere einstellen, eine gemeinsame Sprache entwickeln ... und das alles in wertschatzendem Kontakt. Wenn
die Gruppe dabei noch Spal3 verspirt, sind die wichtigsten Lernvoraussetzungen auf dem Weg zu einer
erfolgreichen Kommunikation erfillt!

Durchfuhrung.
Die Akteure bekommen Teile einer achteckigen Form in die Hand. Die Randflachen dieser Teile sind mit
Symbolen bedruckt. Zu jedem Symbol befindet sich das Gegenstiick auf dem angrenzenden Teil der L6-
sungsform. Ziel ist es nun, diese achteckige korrekte Losungsform zusammenzufiigen und komplett mit der
bedruckten Seite nach unten auf einem Tisch abzulegen.
Allerdings dirfen die Symbole auf den eigenen Teilen den
anderen nicht gezeigt werden. Der Schllssel ist hierbei ge-
lungene Kommunikation.

Nur wer die Symbole mit den geeigneten Worten so be-
schreibt, dass die passenden Gegenstiicke gefunden werden,
kommuniziert hier zielorientiert. Doch wie genau beschreibe
ich meinen eigenen Blickwinkel, meine eigene Perspektive?
In dieser spannenden Phase ist dariber hinaus gute Selbst-
organisation und Moderation gefragt. Haben sich schlief3lich
alle Nahtstellen gefunden, so kann die komplette Form auf
einmal abgelegt werden. Am Ende wird’s noch einmal hoch
spannend ... hat die Gruppe gut gearbeitet? Gleich kénnen
es alle sehen. Die Spielleitung wendet die komplette auf der
Rickseite magnetisierte Form mit Hilfe der Magnetplatte, und
die Gruppe sieht ihr eigenes ,Kommunikations-“ Ergebnis.

Zusatzinformation

Akteure (min/opt/max): 8/16

Zeit: (ohne Auswertung): | 20-40 Minuten

Platzbedarf: mindesten 30 gm und ein Tisch von mindestens 0,8m x 0,8m

Themen & Ziele: Kommunikationstraining: Sender-Empfanger-Thematik, aktives Zuhdren,
Metakommunikation, uberzeugen u.v.m.

Teamarbeit: Eine gemeinsame Sprache entwickeln, Absprachen an Schnittstel-
len, Feedbackprozesse, Mativation.

Kundenorientierung: Die Sprache des Kunden sprechen, Bedarfsanalyse, auf
die ,Landkarte® des Kunden gehen.

Systemisches Denken und Handeln: Selbstorganisation.

Konflikte 16sen: Umgehen mit Missverstandnissen.

Moderationstraining: Zusammenfassen des Zwischenstands, Uberblick ver-
schaffen, Gesprachsdisziplin einhalten.

Umfang: 16 magnetisierte Kunststoffformen, 1 Holzschachtel mit Magnetplatte, 1 detail-
lierte Anleitung.

Gewicht: 3,6 kg inkl. Koffer

Kurzfilm: https://www.youtube.com/watch?v=4Vwr7d6YzkY

Vorhandene Exemplare im Planspiellabor: 1 x
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2. Team? - Mehr als die Summe der einzelnen Teile

Produktbeschreibung

Lernprojekt. Vielleicht kennen und lieben Sie diesen
gruppendynamischen Klassiker aus den 70er Jahren
bereits genauso wie wir. Unsere Begeisterung ging
so weit, dass wir ihn nochmals weiterentwickelt ha-
ben. Die funf urspriinglichen Formen haben wir um
funf neue erweitert. Damit kdnnen Sie unser Team?2
nicht nur mit doppelt so vielen Teilnehmern wie bis-
her durchfihren, sondern auch den Schwierigkeits-
grad durch die Wahl einfacherer oder komplizierterer
Formen beliebig beeinflussen. Mit dieser Herausfor-
derung bringen Sie das beste Team ins Schwitzen,
denn nur durch effektive Kooperation wird die Aufga-
be losbar. Die verschiedenfarbigen Teile werden mit
Lasertechnik aus Plexiglas geschnitten und haben
dadurch eine sehr prazise Form und sind angenehm
in der Handhabung.

Durchfuhrung. Aufgabe ist es, die unterschiedlich geformten Teile zu Quadraten zusammenzufiugen. Der
Arbeitsauftrag wird schweigend nach bestimmten Regelvorgaben durchgefiihrt und ist erst erfillt, wenn jeder
einzelne Akteur vor sich ein gleichgrof3es Quadrat auf der Tischplatte liegen hat. Dazu ist echter Teamgeist
notig: Fur einzelne Quadrate kann es mehrere Losungsmoglichkeiten geben, die gesamte Aufgabe ist aber
tatsachlich nur durch eine einzig mogliche Kombination der Teile I6sbar. Darum kdnnen einige Teammitglie-
der ihre Quadrate nur vervollstandigen, wenn andere bereit sind, ihre bereits fertig gestellten wieder aufzulo-
sen, um die dringend bendtigten Teile auszutauschen. Die Botschaft an die Teilnehmenden ist deutlich: Hier
liegt der Schwerpunkt der Aufgabe darin, das Ziel des Einzelnen dem Teamerfolg unterzuordnen.

Zusatzinformation

Akteure (min/opt/max): 5/10/12

Zeit: (ohne Auswertung): | 15-30 Minuten

Platzbedarf: Tisch mit mind. 1 x 1,20 Meter Flache.

Themen & Ziele: Teamentwicklung: Nonverbal kommunizieren, zielorientiert handeln, interagie-
ren, eigene Ziele dem Gesamtziel unterordnen, Engpasse erkennen, Verantwor-
tung Gbernehmen.

Selbstorganisation: Konzentrieren, fokussieren, durchhalten.
Projektmanagement: Ressourcen ausschopfen.

Umfang: 30 Teile (Plexiglas) fur 10 Quadrate, 1 detaillierte Anleitung. In einer Schatulle
aus Buchen- und Birkenholz mit Schiebedeckel.

Gewicht: 1 kg inkl. Box

Kurzfilm: https://www.youtube.com/watch?v=A1vkPkTxU1M

Vorhandene Exemplare im Planspiellabor: 4 x
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3. Stein der Weisen

Produktbeschreibung

Lernprojekt.

Man erinnere sich daran wie Paul Watzlawick mit dem ,Neun-Punkte-
Problem® bereits vor vielen Jahren unsere Kreativareale im Gehirn
aktiviert hat. Ganz ahnlich wie dieses unter Experten weltbekannte
Gedankenexperiment wirkt auch unser mentaler Grenz-Erweiterer.
Der Stein der Weisen ist ein kleines pfiffiges Lernprojekt, das Trai-
ner*innen hervorragend unterstitzen kann, die Teilnehmer*innen in
einen kreativen Zustand zu versetzen — und dies zusatzlich mit einer
haptischen Facette! Wenn Sie kreative Prozesse ankurbeln oder das Denken
Uber den Tellerrand férdern wollen, bewirkt dieser kleine Begleiter

wahre Wunder.

Durchfihrung.

Jeweils 1-5 Teilnehmer*innen in der Gruppe wird eine Steckplatte mit drei unterschiedlichen Offnungen
gegeben: einem Kreis, einem Quadrat und einem Dreieck. Jetzt lautet die Schliisselfrage: ,Wie genau sieht
eine Form aus, die biindig durch alle drei Lécher passt?” Es gilt, wirklich kreativ nachzudenken und einge-
fahrene Denkbahnen zu verlassen! Nur wenn wir alle zerebralen Kreativareale aktivieren, gelingt es, eine
Skizze dieses Korpers zu entwerfen. Besonders gut gefallt uns auch die Variante, den Teilnehmern Kartof-
feln und ein kleines Messerchen oder auch Knete (jeweils nicht im Lieferumfang enthalten) zur Verfiigung zu
stellen. Die Teilnehmer*innen haben dann die Aufgabe, die gesuchte Form mit den eigenen Hénden zu kre-
ieren. Am Ende wird das Geheimnis dann mit dem tatsachlichen ,Stein der Weisen“ (einer Form aus Holz)
aufgelost.

Zusatzinformation

Akteure (min/opt/max): 1-5 pro Steckplatte

Zeit: (ohne Auswertung): | 10-20 Minuten

Platzbedarf: ein Tisch, um den herum sich die Akteure setzen kdnnen

Themen & Ziele: Kreativitat: Unterstitzung beim Brainstorming, neue Perspektiven entwickeln,
~-aus dem Rahmen denken®.

Coaching: Reframing von festgefahrenen Uberzeugungen, Unterstiitzung der
Aussage ,Nichts ist unmdglich, solange ich es erdenken kann®.
(Re-)Aktivierung: Energizer zum Seminarbeginn, nach der Mittagspause.

Umfang: Steckplatte aus Acrylglas, ,Stein der Weisen® aus Holz, detaillierte Anleitung. In
einer Stofftasche.

Gewicht: 200g

Vorhandene Exemplare im Planspiellabor: 5 x
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4. MagicNails - Unmoglich? Umdenken!

Produktbeschreibung

Lernprojekt.

,Diese Aufgabe ist unlésbar!® — So oder ahnlich werden lhre
Teilnehmer*innen haufig reagieren, wenn Sie sie auf die Nagel-
probe stellen. Und das ist auch kein Wunder! Denn stellen Sie
sich einmal folgendes vor: 17 von insgesamt 18 Né&geln sollen
auf dem verbleibenden Nagel freischwebend balanciert werden,
so dass keiner von ihnen den Untergrund berlhrt. Eine ideale
Metapher fir die Arbeit mit Gruppen, die sich auch im realen
Arbeitsumfeld mit scheinbar ausweglosen Situationen konfron-
tiert sehen.

Durchfihrung.
Die Spielleitung stellt den Sockel auf den Tisch. Wahrend er den
Arbeitsauftrag erteilt, schiebt er den ersten Nagel mit der Spitze

voran in die Halterung. Dann erhalten die Teilnehmer*innen
Zeit, sich Uber das Problem zu beraten und die Lésung zu ent-
wickeln.

Zusatzinformation

Akteure (min/opt/max): 1- ca. 10 Personen.

Zeit: (ohne Auswertung): | 5-20 Minuten

Platzbedarf: ca. 1 x 1 Meter Flache.
Themen & Ziele: Kreativitat: Neue Perspektiven entwickeln, experimentieren, Mut fassen fir
Neues.

Projektmanagement: Erkennen von Synergien bei Ressourcen.
(Re-)Aktivierung: Seminarbeginn, nach der Mittagspause.

Umfang: 18 Né&gel (180 mm, vernickelt, schwere Ausfuhrung), 1 Schmuckbox (Holz), 1
detaillierte Losung. In einer praktischen Schmuckbox, die wahrend der Durch-
fuhrung der Aufgabe als Sockel dient.

Gewicht: 1,4 kg inkl. Box

Vorhandene Exemplare im Planspiellabor: 5 x
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5. StackMan - Koordination fiir Performance

Produktbeschreibung

Lernprojekt. StackMan ist ein fesselndes Lernprojekt fur all
diejenigen, die sich mit der Koordination von Ablaufen und der
Veranderung von Strukturen auseinandersetzen. Ebenso las-
sen sich Themen wie Zusammenarbeit im Team, Fiihrung und
die Gestaltung von Veranderungen hervorragend damit dar-
stellen.

Durchfihrung. Ziel der Akteure ist es, aus 15 Elementen 1
StackMan in moglichst kurzer Zeit zu konstruieren. Beim ers-
ten Aufbauen wird die Gruppe noch durch eine grafische Dar-
stellung unterstiitzt. Im Anschluss wird diese erste Version
wieder zerlegt. Danach gilt es, sich so zu koordinieren, dass die Gruppe innerhalb kirzester Zeit die Kon-
struktion wieder herstellt, diesmal allerdings ohne Anleitung. Diese Herausforderung ist dann zu meistern,
wenn die Gruppe ihre eigene Kommunikation optimiert und wirksame Absprachen trifft. Mit optimaler Koordi-
nation gelingt dann der Aufbau den besten Teams in weniger als 20 Sekunden!

Zusatzinformation

Akteure (minfopt/max): |5/15/15

Zeit: (ohne Auswertung): | 30-45 Minuten

Platzbedarf: 5x5m.

Themen & Ziele: Prozessoptimierung, Verédnderungsprozesse gestalten: Sammeln und Ein-
binden von Optimierungsideen, KVP (kontinuierlicher Verbesserungsprozess),
schrittweises Entwickeln von neuen Ablaufen.

Zusammenarbeit im Team: Absprachen treffen und verandern, Arbeiten fiir ein
gemeinsames Ziel, Teamkommunikation.

Fuhren: Wirksam und zielorientiert moderieren, motivieren, den Uberblick be-
halten, Steuern von Optimierungsprozessen.

Umfang: 15 Holzelemente mit unterschiedlichen Einsdgungen, 1 Konstruktionsplan, 1
detaillierte Anleitung. In einer Transporttasche.

Gewicht: 6 kg inkl. Tasche.

Kurzfilm: https://www.youtube.com/watch?v=V3wHgTN czk

Vorhandene Exemplare im Planspiellabor: 2 x



https://www.youtube.com/watch?v=V3wHgTN_czk
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6. Ecopoly - Nachhaltigkeit mit System

Produktbeschreibung

Lernprojekt.

In Zeiten der Finanzkrise ist folgender Witz Giber Investmentbanker
und deren Umgang mit Ressourcen entstanden: ,Wie viel Invest-
mentbanker sind notwendig, um eine Glihbirne zu wechseln? Zwei:
Einer lasst die Birne fallen, der andere versucht sie zu verkaufen,
bevor sie zerbrochen ist.“ Dass der Umgang mit Ressourcen fir uns
alle eine zentrale Bedeutung hat, wird immer wieder in unterschied-
lichen Kontexten unserer Gesellschaft deutlich. Dies betrifft Okosys-
teme genauso wie Unternehmen. Ecopoly macht den Umgang mit
knappen Ressourcen erlebbar und fillt den abstrakten Begriff
,Nachhaltigkeit’ mit konkreten Erfahrungen. Dies ermoglicht wirk-
same Wertediskussionen.

Durchfuhrung.

Ecos bewohnen mehrere Planeten eines entfernten Sonnensys-
tems. Diese Planeten kreisen um einen Mutterplaneten, der sie mit
dem fir sie lebenswichtigen Gas Ecopozon versorgt. Dieses ent-
steht auf dem Mutterplaneten. 1x pro Monat fliegen Cargo-
Transporter von den Planeten zum Mutterplaneten und zapfen dort das Gas Ecopozon ab, das sich immer
wieder von selbst regeneriert. Jeder Planet ist bestrebt, seinen Vorrat an Ecopozon zu maximieren. Dabei
entsteht jedoch die Gefahr, dass sich die Ecos der unterschiedlichen Planeten zu viel vom Kuchen ab-
schneiden. Mit der gnadenlosen Konsequenz des Untergangs... Und das rittelt wach!

Zusatzinformation

Akteure (minfopt/max): |6/12/15

Zeit: (ohne Auswertung): | 45 Minuten

Platzbedarf: Je nach GruppengréRe, mindestens jedoch 50gm.

Themen & Ziele: Umgang mit Ressourcen: Wie viel kdnnen einzelne Beteiligte aus einem Topf
fur alle entnehmen? Wer entscheidet Uber die Ressourcenentnahme?

Umgang mit Zielen: Langfristige vs. kurzfristige Ziele, Nachhaltigkeit von Zie-
len;

Arbeiten mit Werten: Welche Werte sind uns wichtig? Altruismus vs. Egois-
mus;

Okologie und systemisches Denken: ,Wir sitzen alle in einem Boot’. Wann
bedeutet ein guter Deal die Ausbeutung unseres Planeten?

Umfang: 3 Cargo - Transporter, 200 Gasflaschen aus Holz in Stoffbeuteln, 1 detaillierte
Anleitung. Im Holzkoffer.

Gewicht: 3 kg inkl. Holzkoffer.

Vorhandene Exemplare im Planspiellabor: 2 x
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7. Pipeline - Die Projekt-Leitung

Produktbeschreibung

Lernprojekt. An der Lésung komplexer Aufga-
ben arbeiten in der Regel viele mit. Wie wichtig
eine effektive, gut geregelte Ubergabe an den
Schnittstellen hier ist, wissen Teamarbeiter oft
aus eigener leidvoller Erfahrung. Die Pipeline ist
ein pfiffiges Lernprojekt mit viel Action. Sie bie-
tet Ihnen eine hervorragende Metapher, um mit
lnren Teilnehmern Ubergabeprozesse und
Kommunikationsfluss innerhalb von Organisati-
onen, Systemen und Gruppen abzubilden und
zu thematisieren.

Durchfiihrung. Die Gruppe erhélt die Aufgabe,
eine Kugel Uber eine bestimmte Strecke hinweg

_

zu einem vereinbarten Zielpunkt zu transportieren. Die Kugel, die stellvertretend fir ein gemeinsam bearbei-
tetes Projekt steht, darf dabei jedoch nicht beriihrt werden; als Transportmittel dient die Pipeline, ein System
von halbierten Kunststoffrohren, die nur nach bestimmten, vorher vereinbarten Regeln von den Teilnehmern
verwendet werden durfen. Wie wird es ihnen gelingen, das Projekt erfolgreich zu realisieren? Bei dieser
schnellen, stark aktivierenden Aufgabe fuhren Organisation und Koordination innerhalb der Gruppe zum

Erfolg.

Zusatzinformation
Akteure (min/opt/max): 6/16/30

Zeit: (ohne Auswertung): | 10-25 Minuten

Platzbedarf: Min. 10 x 8 Meter Flache.

Themen & Ziele: Teamentwicklung: An Schnittstellen kommunizieren, Verantwortung tberneh-
men, kooperieren, mit Stress umgehen, Feedback geben, zielorientiert arbeiten.
Flhrungstraining: Effektiv kommunizieren, Informationen vermitteln, moderie-

ren.

Organisationsentwicklung: Ablaufe optimieren, KVP: kontinuierlicher Verbes-

serungsprozess.

(Re-)Aktivierung: Seminarbeginn, nach der Mittagspause.

Umfang: 6 Halbréhren aus robustem, matt durchscheinendem Kunststoff, 2 Holzkugeln, 1
detaillierte Anleitung. In einer Stofftasche.

Gewicht: 1.5 kg.

Kurzfilm: https://www.youtube.com/watch?v=RH7N-tAovaM

Vorhandene Exemplare im Planspiellabor: 2 x
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8. SysTeaming - In Balance bleiben

Produktbeschreibung

Lernprojekt. Eine bewegliche Platte mit Figuren darauf wird auf
einem Stander ins Gleichgewicht gebracht. Das fokussiert die Auf-
merksamkeit der Gruppe sofort und zieht sie in ihren Bann. Eine
Metapher mit vielfaltigen Interpretationsmaoglichkeiten tut sich auf:
Etwas in Balance bringen, Ausgleich schaffen, Wechselwirkungen
erleben, aber auch das Umgehen mit Risiko und Veranderung.

Durchfuhrung. Ihrer Kreativitat als Seminarleiter sind bei Zahl und
Art der Inszenierungen keine Grenzen gesetzt. In der Folge finden
Sie einige bereits vielfach erprobte Varianten.

Grundsatzliches zur Rollenverteilung: Die Teilnehmer*innen
werden in Teams von 2-3 Personen aufgeteilt. Pro Tisch arbeiten 2-
4 Teams. Je eine Person, der die Augen verbunden werden, ist der
,Greifer®, der die Figuren auf dem Brett bewegt. Ihm zur Seite steht
ein Sehender, der ,Sprecher”, der ihn verbal anleitet, wie die Figu-
ren bewegt werden sollen; Bertihrungen sind dabei nicht erlaubt.

Abraumen: Die Figuren sind unregelmafig auf dem Brett verteilt. Aufgabe der Teams ist es, das Feld kom-

plett abzurdumen. Die Platte muss dabei in Balance bleiben.

Bewegen: Die Platte wird durch einen Klebestreifen in der Mitte in zwei Felder aufgeteilt. Auf jedem Feld
steht eine Halfte der Figuren. Ziel ist es, mit moglichst wenigen Zugen alle Figuren in das jeweils andere

Feld zu bekommen.

Draufstellen: Auf die leere Platte wird in der Mitte ein 20x20cm grofRes Feld mit Klebeband aufgebracht.
Jetzt gilt es, alle Figuren Zug um Zug auf die Platte zu stellen, allerdings darf keine Figur in dem Feld selbst

stehen. Am Ende soll die Platte vollig flach auf dem Stander liegen.

Zusatzinformation

Akteure (min/opt/max): 4/9/12

Zeit: (ohne Auswertung): | 20-45 Minuten

Platzbedarf: 3Xx3m

Themen & Ziele: Teamentwicklung: Kommunizieren an Schnittstellen, Sender-Empfanger-

trauen fassen.

aus zweiter Hand erhalten.

tiert und erfolgreich arbeiten.

Thematik darstellen, implizit und explizit kommunizieren, Missverstandnisse
ausraumen, aktiv zuhdren, Informationsfluss steuern; Balance herstellen, Ver-

Verkaufstraining: Den Standpunkt des Kunden einnehmen/nachvollziehen,
beim Kunden Vertrauen aufbauen, die geeignete Sprache fir das Kundenge-
sprach entwickeln, Kérpersprache des Kunden beobachten lernen.
Flhrungstraining: Verantwortung Ubernehmen, Interdependenz in Systemen
erkennen, trotz Unsicherheit entscheiden, mit Risiken umgehen, Informationen

Projektmanagement: Strategien entwickeln, trotz Informationsmangel zielorien-

Umfang: 1 bewegliche Platte (Birke/Kork), 1 Sockel (Buche/Edelstahl), 16 Figuren (Bu-
che), 3 Augenbinden, 1 detaillierte Anleitung. In einer handgefertigten Spezial-
tasche.

Packmal3: 70x72x9cm.

Gewicht: 8,4 kg.

Kurzfilm: https://www.youtube.com/watch?v=DbyZgO8GCJIM

Vorhandene Exemplare im Planspiellabor: 1 x

10
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9. EasySpider - Gemeinsam durch dick und diinn

Produktbeschreibung

Lernprojekt. EasySpider ist eine weiterentwickelte und ausgereifte Ver-
sion des Klassikers ,Spinnennetz®. Durch unsere neue, innovative Fade-
lung verheddert das Netz nicht beim Transport. Mit etwas Ubung bauen
Sie es daher in weniger als funf Minuten auf! Die GroRe der einzelnen
Locher ist variabel. Das Netz ist in der Héhe von 180 bis 250 cm regulier-
bar, in der Breite von 250 bis 480 cm. Zur Indoorverwendung empfehlen
wir lhnen, die in der Regel nicht vorhandenen Baumstdmme durch unse-
ren Spider Rahmen (finden Sie im Zubehdr) zu ersetzen.

Durchfiihrung. Vor dem Eintreffen der Gruppe bereitet der Seminarleiter
das Spinnennetz vor, indem er es zwischen zwei Baumen oder ahnlichen
RN o ) festen  Ankerpunkten  auf-

40,

spannt. Die Teilnehmer*innen : 7’
bekommen die Aufgabe, das -
Netz von der einen auf die

andere Seite zu durchqueren.

Dabei darf jedes Loch nur ein einziges Mal verwendet werden.
Jede Beriihrung mit dem Netz ist verboten und wird mit vorher
vereinbarten Sanktionen geahndet. Wie schafft es die Gruppe,
ihre Ressourcen so zu organisieren, dass die Aufgabe ldsbar

wird? Hier lenken Sie den Fokus der Teilnehmer*innen beson-
. ders auf die sinnvolle Integration personlicher Stéarken ins Team.

Zusatzinformation

Akteure (min/opt/max): 8/17/34

Zeit: (ohne Auswertung): | 20-60 Minuten

Platzbedarf: 5x8m

Themen & Ziele: Flhrungstraining: Abhangigkeiten in Systemen erkennen, kommunizieren, mit
Risiken umgehen. Teamentwicklung: Interagieren, koordinieren, vertrauen, zu-
sammenhalten, Gruppengefihl erzeugen.

Projektmanagement: Mit Engpassen umgehen, Zeitmanagement, die Rolle
von Arbeitsqualitat.

Umfang: 1 Netz mit 17 groRenverstellbaren Zellen aus hochelastischem Gummiseil (16-
fach umflochten), 4 Spanngurte (4 m) mit Klemmschloss, 2 detaillierte Anleitun-
gen zu Aufbau und Durchfiihrung. Im stabilen Trainerkoffer aus Holz.

Gewicht: 2,6 kg inkl. Koffer.

Spider-Rahmen

Dieser frei stehende Rahmen erlaubt es das ,Easy Spider* sowohl indoor, als auch outdoor unabhangig von
Pfeilern oder Baumen aufzubauen. Sie bendtigen dazu lediglich einen ebenen Untergrund. Handgeschweil3-
te Eschenholz-Edelstahl-Konstruktion.

Lieferumfang: 12 Teile, 1 Anleitung. Packmalf3: 120 x 16 x 16 cm. Gewicht: 6 kg.

Kurzfilm: https://www.youtube.com/watch?v=3N7NzzhlfHc

Vorhandene Exemplare im Planspiellabor: 2 x EasySpider, 1x Spider-Rahmen fir Indoorverwendung
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10. Leonardo’s Bridge - Graben gemeinsam iiberwinden

Produktbeschreibung

Lernprojekt. Geistiger Vater dieser genialen Konstruktion ist kein
geringerer als Leonardo Da Vinci, der bereits um 1480 die Idee
hatte, eine transportable Briicke zu entwerfen, die ohne Werkzeug
aufgebaut werden kann. Stabilitat innerhalb der Gruppe und die
Fahigkeit, ,Graben“ zu Uberwinden, sind wichtige Ziele der Zu-
sammenarbeit. Doch zunéchst gilt es die Briicke aufzubauen. Stel-
len Sie lhre Teilnehmer*innen einmal vor diese Herausforderung!
Der Bruckenschlag fordert den kreativen Teamgeist und bietet ein
sichtbares Ergebnis, das die Gruppe nachhaltig beeindrucken
wird.

Durchfihrung. Die Teilnehmer*innen erhalten die Aufgabe, aus

28 Staben ohne weitere Hilfsmittel eine selbsttragende Briicke von 4 Metern Spannweite zu errichten. Nach
einer ersten ldeensammlung in Kleingruppen planen alle Teilnehmer*innen den Brickenbau am Modell. Nur
durch Koordination, Kreativitat und den Austausch des Knowhows
untereinander gelingt es, die Briicke zu bauen. Das Ergebnis ist
eine selbsttragende Konstruktion, die sich hervorragend als Me-
tapher fir die Stabilitédt des Teams nach auf3en und innen eignet.
Der Brickenbau kann auch dem Zusammenwachsen zweier
| Teams, beispielsweise im interkulturellen Kontext, dienen. Hierzu
beginnen die Seminarteilnehmer*innen den Aufbau an beiden
Enden gleichzeitig, so dass sie die Briicke schlief3lich in der Mitte
zusammensetzen konnen. Dieser symbolische Briickenschlag
erfordert Abstimmung und gegenseitige Anpassung der Konstruk-
tionsarten von beiden Teilgruppen.

Zusatzinformation

Akteure (minfopt/max): |6/10/14

Zeit: (ohne Auswertung): | 45-60 Minuten

Platzbedarf: 5x8m.

Themen & Ziele: Teamentwicklung: Kommunizieren an Schnittstellen und bei Engpéassen, koor-
dinieren, zielorientiert arbeiten, interagieren, moderieren.

Projektmanagement: Mit knappen Ressourcen umgehen, Knowhow weiterge-
ben, kreativ sein.

Interkulturelle Kompetenz: Verhalten abstimmen, fremde Ideen und Sichtwei-
sen akzeptieren.

Umfang: 28 Stabe (Eschenholz, beschichtet, roter Kunststofflack), 28 kleine Stébe fiir die
Planung, 4 x 3 Meter Seil, 1 detaillierte Anleitung. In Transporttasche.

Gewicht: 6,7 kg inkl. Behalter.

Kurzfilm: https://www.youtube.com/watch?v=sWjhTdDLChM

Vorhandene Exemplare im Planspiellabor: 2 x
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11. Zauberstab - Wenn die eine Hand nicht weif3, was die andere tut

Produktbeschreibung

Lernprojekt. Inspiriert von der Idee des Magic Bamboo ha-
ben wir eine neue Variante dieser ,Stocklandung* fiir gehobe-
ne Anspriiche konstruiert. War man friher auf eine fixe Grup-
pengrofRe angewiesen, so ist unser vierfach teilbarer Zauber-
stab fur 6 bis 22 Teilnehmer*innen geeignet. Der friher we-
gen seiner Lange von ca. 2,30 m schwierig zu transportieren-
de Stab, hat sich jetzt in ein 1 m langes, sogar bei Fluggesell-
schaften gern gesehenes Gepéackstiick verwandelt.

Durchfihrung. Die Teilnehmer*innen stehen sich in zwei
Reihen gegeniber. Auf die ausgestreckten Zeigefinger legt die
Spielleitung den Zauberstab und driickt ihn sanft nach unten.
Aufgabe ist es, den Stab auf dem Boden abzulegen. Dabei gilt
eine einzige Regel: Niemand darf den Fingerkontakt mit dem
Stab verlieren. Doch sobald die Spielleitung loslasst, bewegt
sich der Zauberstab nach oben statt hach unten! Der Grund:
Beim Versuch, den Kontakt mit diesem extrem leichten Stab
(nur 200 g bei 4 Meter Lange durch eine spezielle Aluminium-
legierung) zu halten, driickt jeder einzelne Teilnehmer*innen
unbewusst leicht nach oben. Der Stab folgt dieser Bewegung.
Nur durch detaillierte Absprache, Konzentration, Selbstorgani-
sation und Moderation ist das Ziel erreichbar.

Zusatzinformation

Akteure (min/opt/max): 6/12/22

Zeit: (ohne Auswertung): | 5-15 Minuten

Platzbedarf: 8 x 5 Meter Flache bei voller Stablénge.
Themen & Ziele: Teamentwicklung: Kommunizieren, zielorientiert handeln, interagieren, mode-
rieren.

Fuhrungstraining: Fuhrungsrolle annehmen, effektive Sprache kennen lernen.
Selbstorganisation: Konzentrieren, fokussieren, ressourcen-orientiert arbeiten.
(Re-)Aktivierung: Seminarbeginn und nach der Mittagspause.

Umfang: 1 Zauberstab (6 Aluminiumrohre & 0,65 m Lange, mit Gewinde), 1 detaillierte
Anleitung. In praktischer Stofftasche.

Packmall: 69 x4 x4 cm.

Gewicht: 320 g inkl. Tasche

Kurzfilm: https://vimeo.com/66461730

Vorhandene Exemplare im Planspiellabor: 2 x
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12. HeartSelling - Verhandeln = fair handeln?

Produktbeschreibung

Lernprojekt.

Wie kann Vertrauen in der Beziehung zwischen einzelnen Personen
oder auch Gruppen entstehen? Was kann ich als Interaktionspartner
konkret tun, um das ,Beziehungskonto“ bei meinem Gegeniiber zu
pflegen? Aber auch: Was passiert mit meinem Gesprachspartner,
wenn Intransparenz oder gar Konflikte auftauchen? HeartSelling er-
zeugt in jedem Fall direktes Feedback zum erlebten Verhalten des
Gesprachspartners. Das macht es so wertvoll.

Weitere Stichworte: wertschatzender Umgang, Verfolgung unter-
schiedlicher Ziele, unterschiedliche Werthaltung, Umgang mit Informa-
tionen, Entscheidungen/Verhalten unter Unsicherheit.

Durchfiihrung. Die Gruppe wird in 4 Teams eingeteilt. Jedes Team
verfolgt das Ziel, durch faires und geschicktes Verhandeln Teile zu
tauschen oder zu (ver-)kaufen. Aufgabe eines jeden Teams ist es, aus
diesen Teilen eine komplette Form fertig zu stellen. In drei Handels-
phasen begegnen sich die Teams und versuchen teuer zu verkaufen und gunstig einzukaufen. Zwischen
diesen Handelsphasen treffen sie sich in Teambesprechungen, um ihre Strategie weiter zu entwickeln und
konkrete Schritte abzusprechen. Dabei kommen — wie in einem echten Markt — immer wieder neue Informa-
tionen ins Spiel, die das Geschehen beeinflussen und auf die es zu reagieren gilt. Nach Ende der Handels-
phasen geben sich die Teams gegenseitig Rickmeldung. ,Wie haben Sie den Kontakt mit den anderen er-
lebt?* ist hier die Frage. Der Clou dabei: Diese gegenseitigen Rickmeldungen kénnen — wie bei einem ,Be-
ziehungskonto® — dem Gesamtergebnis des Teams belastet bzw. gutgeschrieben werden. So ist es mdglich,
dass das Team, das zahlenmaf3ig zuerst hinten lag, am Ende wegen vertrauenswiurdiger Verhandlungsfih-
rung den ersten Platz erreicht. Ein standiges Agieren im Spannungsfeld zwischen Wertschatzung und Profit.
HeartSelling ist das geniale training tool fir alle, die erstklassiges Training im Bereich Beziehungsmanage-
ment anbieten mdchten.

Zusatzinformation

Akteure (minfopt/max): |[8/16/24

Zeit: (ohne Auswertung): | 30-45 Minuten

Platzbedarf: Raum mit ca. 50-100 m2, 4 Tische in den Ecken mdglichst mit Sichtschutz, ge-
nugend Flache fir den Marktplatz in der Mitte. Alternativ mehrere Raume.

Themen & Ziele: Kommunikationstraining: Bedeutung kérpersprachlicher Signale, Vertrauen
schaffen, Rapport und Kontakt. Aber auch: Wie entstehen Misstrauen und St6-
rungen auf der Beziehungsebene.

Vertriebstraining: Beziehungskonto pflegen, beziehungsstark interagieren,
Vertriebskultur, Strategie und Ziele, kurz- vs. mittelfristig
Verhandlungstraining: Einwande integrieren, Umgehen mit kognitiver Disso-
nanz, Beziehungs- und Sachebene, Verhandeln unter Druck.

Teamtraining: Umgang mit Absprachen, Commitment, Delegation, Meetingkul-
tur, Kooperation, Zusammenarbeit zwischen Teams

Changemanagement: Werte, Subkulturen, Umgang mit Informationen

Umfang: 32 gelaserte matte Acrylglasteile, 12 bedruckte Holzschachteln, Feedbackb6-
gen, Namenskartchen, Clips fir Namensschilder, 44 Geldchips, Infokartchen, 1
detaillierte Anleitung. Im Holzkoffer.

Gewicht: 3,6 kg.

Kurzfilm: https://www.youtube.com/watch?v=D6F0dkF uvU

Vorhandene Exemplare im Planspiellabor: 1 x
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13. EmotionCards Doppelpack - Doppelt Gefiihle zeigen

Produktbeschreibung
EmotionCards 1 & 2

Lernprojekt.

Unsere EmotionCards sind kleine, vielféltig einsetzbare Fotokunstwerke.
Jeder Betrachter verknupft mit den Bildern eigene Assoziationen. Person-
liche Erfahrungen und Gefilhle kommen auf diese Weise viel leichter zur
Sprache, weil sie sichtbar gemacht werden kénnen. Die Bilder sind so-
wohl in der Einzelarbeit als auch in gréReren Gruppen einsetzbar.

Durchfihrung.

Auswertung von Lernprojekten: Die EmotionCards werden auf einem
Tisch verteilt. Direkt nach einem Lernprojekt bitten Sie die Teilnehmer,
sich jeweils eine EmotionCard zu z.B. den folgenden Fragen auszuwéh-
len: ,Welches Bild spiegelt einen Zustand wider, den Sie wahrend des
Lernprojekts erlebt haben?* oder ,Was war wahrend des Lernprojekts
hilfreich? Auf welchem Bild finden Sie das wieder? Im nachsten Schritt
stellt jeder Teilnehmende seine EmotionCards der Gruppe vor.

Sie binden so alle Teilnehmer*innen in den Auswertungsprozess mit ein.
Auch zurlckhaltende oder schiichterne Personen werden — angenehm
leicht — in die Diskussion integriert und auf diesem Weg auch deren Blick-
winkel und Erfahrungen allen zugénglich gemacht.

Einige weitere Varianten, die EmotionCards einzusetzen:

Kennenlernen: Zu Beginn eines Seminars mochten Sie das Kennen ler-
nen kreativ gestalten. Bitten Sie die Teilnehmer, sich aus den vorbereite-
ten EmotionCards eine auszusuchen: “Wahlen Sie ein Bild, das etwas
Persoénliches Uber Sie aussagt!“. Mit Hilfe der Fotos stellen sich dann die
einzelnen Teilnehmer*innen vor.

Erwartungsabfrage: Fur Ihr Seminar lasst sich eine Erwartungsabfrage mit den EmotionCards gestalten.
Aus den vorbereiteten EmotionCards suchen sich die Teilnehmer*innen eine zu folgender Frage heraus:
~Welches Bild stellt dar, wo Sie am Ende des Seminars sein wollen?“. Die Karten werden reihum prasentiert.
Feedback: Am Ende eines Seminars kénnen Sie die EmotionCards fiir das Feedback einsetzen. Mdgliche
Fragen dazu kdnnten z.B. sein. ,Was war ein wichtiges Ergebnis fir Sie und welches Bild reprasentiert die-
ses Ergebnis?“ oder ,Was haben Sie sich vorgenommen? Was wollen Sie im Alltag umsetzen? Wahlen Sie
das dazu passende Bild.“ Jede/r Teilnehmende gibt dann mit Hilfe der gewahlten EmotionCard seine/ihre
Ruckmeldung.

Weitere Varianten sind in der Anleitung beschrieben.

Zusatzinformation

Umfang: EmotionCards. 1 & 2
100 Fotokarten, jede 21 x 14,5 cm, detaillierte Anleitung.

Gewicht: 1,2 kg

Kurzfilm: https://www.youtube.com/watch?v=7m-S5U49yMk

Vorhandene Exemplare im Planspiellabor: 3 x
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14. RealityCheck 1 & 2 - Zoom zwischen den Welten.

Produktbeschreibung

Lernprojekt.

RealityCheck ist ein smartes Lernprojekt, ideal fir
den Einstieg in einen Gruppenprozess oder als
Energizer fur zwischendurch. Um als Gruppe erfolg-
reich zu sein, gilt es, die eigene Sicht darzustellen,
zuzuhéren und zu koordinieren. Es entsteht eine
faszinierende Geschichte, ein Wechsel von Ebenen,
ein Surfen durch Wirklichkeiten.

Durchfihrung.

Jeder Teilnehmende bekommt eine der runden,
groRformatigen Bildkarten aus der zusammenhéan-
genden Bildgeschichte in die Hand, darf diese aber
den anderen nicht zeigen. Durch geschicktes Beschreiben der Szenen finden die Teilnehmer*innen die rich-
tige Reihenfolge der Bilder. Am Ende werden dann alle Bilder gemeinsam abgelegt. Jetzt kann die Gruppe
den visuellen Wow-Effekt genielRen.

Zusatzinformation

Akteure (minfopt/max): |5/16/16

Zeit: (ohne Auswertung): | 10-15 Minuten

Platzbedarf: Je nach GruppengrélRe, mindestens jedoch 40 m2.

Themen & Ziele: Kommunikationstraining: Sender-Empfénger-Thematik darstellen, Vieldeutig-
keit von Botschaften erleben, aktives Zuhoéren, jeder kommuniziert aus seinem
eigenen Modell der Welt.

Moderation: Informationen biindeln, Metakommunikation.
Kundenorientierung: Die Sprache des Kunden sprechen, auf die ,Landkarte”
des Kunden gehen.

Teamtraining: Sprechen einer gemeinsamen ,Sprache®, Kooperation, Arbeiten
an einem Ubergeordneten Ziel.

(Re-)Aktivierung: Seminarbeginn, nach der Mittagspause.

Umfang: 2 x 16 groRRformatige runde Bildkarten, 1 detaillierte Anleitung.

Gewicht: Je 500g.

Kurzfilm: https://www.youtube.com/watch?v=pGgVoj5hYUc

Vorhandene Exemplare im Planspiellabor: 1 x Reality Check 1; 1 x Reality Check 2
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15. Seifenkisten - Viele Schritte, ein Produkt

Produktbeschreibung

Lernprojekt.

Mehrere Teams bekommen in getrennten Arbeitsbereichen die Aufgabe,
jeweils ein Fahrzeug zu konstruieren und dazu ein Marketingkonzept zu
entwickeln. Im Anschluss werden in einer Show-Fahrt die Seifenkisten
prasentiert und vom ,TUV* auf Sicherheit Uberpriift. Ein METALOG®
training tool fir Lernspald mit vielfaltigem Einsatzbereich.

Durchfiihrung.

Jede Teilgruppe bekommt die Aufgabe, ein Fahrzeug zu konstruieren, das ein
Bremssystem und ein Steuerungssystem beinhalten soll. Darlber hinaus soll das
Seifenkisten-Mobil jeweils eine Person transportieren kdnnen. Es wird von bis zu
zwei PS (Personen-Starken) angetrieben. AulRerdem benétigt das Fahrzeug natirlich
ein Logo mit dazugehdrigem Slogan. Ein wichtiger Clou der Aufgabe: Die Fahrzeuge
sollen moglichst baugleich sein, allerdings unterschiedlich ausgestaltet. Wahrend der
Entwicklung treffen sich die Teamleiter der Konstruktionsteams regelmaf3ig zu Be-
sprechungen in einem separaten Bereich, um detaillierte Absprachen zu treffen. In
der Variante ,Change”“ arbeiten die Teams eine bestimmte Zeit am Fahrzeug und
werden dann beauftragt, am Fahrzeug eines anderen Teams weiterzuarbeiten. Das
fulminante Ende des Lernprojekts ist die Présentation der Fahrzeuge beim ,TUV* und
beim anschlieRenden Seifenkisten-Korso.

Zusatzinformation

Akteure (minfopt/max): |6/20/40

Zeit: (ohne Auswertung): | 60-120 Minuten

Platzbedarf: Ein groRer Raum mit mindestens 80 m2, der in mehrere Arbeitsbereiche unter-
teilt wird, oder mehrere kleine Raume.

Themen & Ziele: Arbeiten im Team: Gemeinsam kreative Losungen entwickeln, Zusammenar-
beit von Abteilungen, effektiv kommunizieren.

Projektmanagement: Planung und Durchfiihrung eines Projekts, Meilensteine,
Umgang mit Zeitdruck, Know-how weitergeben, Rollenverteilung, Umgang mit
Komplexitat.

Kommunikation: Verwendung von praziser Sprache, aktives Zuhoren, Meeting-
Kultur.

Umgang mit Veranderung: Flexibles Reagieren auf neue Rahmenbedingun-
gen, Job-Rotation, Verdnderung als Chance zur Optimierung begreifen.
Qualitatsmanagement: Planen, Festlegen, Uberpriifen von Qualitatskriterien.
Fiihren: Motivieren, den Uberblick behalten, Absprachen einhalten.
Interkulturelle Kommunikation: Kommunikation zwischen mehreren Kulturen
und Wertesystemen, Kommunikation zwischen Standorten in verschiedenen
Landern. Kreativitatstraining: Nutzbarmachen von Kreativitatsstrategien wie z.
B. dem Disney-Modell u.a.

Marketing: Maf3schneidern eines Marketingkonzepts, Wirkung von Marke und
Claim, Wort-Bild-Produkt-Dialog.

Umfang: 5 Bausatze fir jeweils 1 Vehikel fur die Arbeit in 5 Teilgruppen, 1 detaillierte
Anleitung. In 5 Stofftaschen.

Gewicht: 50 Kkg.

Kurzfilm: https://www.youtube.com/watch?v=kCOKkwQzUuw

Vorhandene Exemplare im Planspiellabor: 1 x (= 5 Bauséatze)
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16.

Produktbeschreibung

oder aber um Firmen- oder Abteilungskultur handelt - wie auch
immer: Regeln bestimmen das Zusammenleben. Der Umgang mit
fremden Regeln ist Hauptthema dieses Lernprojekts.

CultuRallye XXL - Regeln erleichtern das Leben. Meistens.

Lernprojekt. Explizite und implizite Regeln sind Ausdruck einer )
jeden Kultur. Ob es sich dabei um die Kultur einer Volksgruppe w ® Er
] = s S
,—;i;-» i

Durchfuhrung. Es beginnt ganz einfach. An jedem Tisch begin-
nen die Akteure mit speziell entwickelten Wirfeln miteinander zu
spielen. Dabei lernen sie die Regeln kennen. Nach kurzer Zeit
darf nicht mehr gesprochen werden. Jetzt wechseln einige Akteu-
re den Tisch und spielen an einem fremden Tisch weiter. Was

4
e
) i

diese jedoch nicht wissen: Die Regeln an jedem Tisch sind verschieden von denjenigen des Tisches, von
dem sie kommen. Ohne zu sprechen, missen sie jetzt mit der fremden Situation umgehen und entweder
neue Regeln lernen oder die eigenen ,importieren®. Auf jeden Fall ohne Worte! Dieser sanft dosierte Kultur-
schock wirkt wie ein Augendoffner. Hier wird erlebbar, wie wir uns als Fremde in nheuer Umgebung fiihlen und
was wir brauchen, um uns orientieren zu kénnen.

Zusatzinformation

Akteure (min/opt/max):

8/12 /30 bzw. 35

Zeit: (ohne Auswertung):

20-25 Minuten

Platzbedarf:

Raum mit ca. 60gm, in dem 4-7 Tische mit genligend Abstand Platz finden.

Themen & Ziele:

Interkulturelle Kommunikation: Umgehen mit Fremdem, Verstehen von frem-
den Kulturen, explizite und implizite Regeln

Teamentwicklung: Entwickeln von gemeinsamen Regeln z.B. beim Zusam-
menlegen zweier Abteilungen oder Bildung eines neuen Teams, zu Beginn des
Studienjahres, um Regeln festzulegen.

Umgang mit neuen Rahmenbedingungen: Neue Strategien entwickeln, sich
in einer neuen Situation unter erschwerten Bedingungen orientieren.

Umfang: Fur max. 35 Akteure: 14 Wiirfel, 700 Geldchips, 35 Kunststoffbecher, Spielanlei-
tungen fiir 7 Tische, 1 detaillierte Anleitung. Im Holzkoffer.
Fur max. 30 Akteure: 12 Wiirfel, 600 Geldchips, 30 Kunststoffbecher, Spielanlei-
tungen fiir 6 Tische, 1 detaillierte Anleitung. Im Holzkoffer.

Gewicht: 4 kg

Kurzfilm: https://www.youtube.com/watch?v=FK K6Uz7R1s

Vorhandene Exemplare im Planspiellabor: 1 x bis 35 Personen (deutsch und englisch)

Vorhandene Exemplare bei Prof. Dr. Margitte Maller: 1 x bis 30 Personen
Kontaktdaten zum Ausleihen: margitte.mueller@dhbw-karlsruhe.de
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17. Tower of Power XXL - Fiir Teams, die hoch hinaus wollen.

Produktbeschreibung

Lernprojekt. Top-Teams bauen Grof3es gemeinsam auf.
Doch vorgegebene Ziele zu erreichen oder gar zu ubertref-
fen, stellt hohe Anforderungen an alle Beteiligten. ,Wie
wollen wir miteinander sprechen?“, \Was ist uns in der
Zusammenarbeit wichtig?“ oder ,Wer flhrt hier eigentlich?*
- diese und weitere Fragen wollen gemeinsam beantwortet
werden. Die Antworten sind der Schliissel zum lustvollen
»reaming®.

Durchfuhrung. In einem abgegrenzten Bereich werden 8
Bauteile senkrecht stehend auf dem Boden verteilt. Jeder
Teilnehmende greift ein Seilende (oder mehr, je nach Zahl
der Akteure; bei Bedarf kdnnen auch einzelne Seile entfernt werden). Aufgabe ist es, gemelnsam den an
den Seilen befestigten Kran zu steuern und damit die Bauteile aufeinander zu stellen, um so einen Turm zu
bauen. Dabei gilt stets die Vorgabe, dass die Bauteile von den Teilnehmern mit keinem Kérperteil bertihrt
werden dirfen. Dies ist eine wackelige Angelegenheit. Die Konstruktionsweise der Bauteile erlaubt kein hek-
tisches und unkoordiniertes Vorgehen. Die Aufgabe ist also nur durch genaue Absprache und organisiertes,
gemeinsames Handeln der Gruppe Iosbar.

Variante: Lassen Sie Ihre Gruppe ein ,Haus" mit 3 Stockwerken bauen. Auf diesem Weg entgehen Sie ei-
nem moglichen Umfallen des Turms in der klassischen Variante. Fehler beim Bau kdnnen so leicht integriert
werden.

Zusatzinformation

Akteure (minfopt/max): |6/12/34

Zeit: (ohne Auswertung): | 10-45 Minuten

Platzbedarf: 8x8m

Themen & Ziele: Flhrungstraining: Abhangigkeiten in Systemen erkennen, Filhrungskommuni-
kation, mit Risiken umgehen, Feedback geben.

Teamentwicklung: Effektiv kommunizieren, kooperieren, aktiv zuhdren, Balan-
ce herstellen, arbeiten mit Wertvorstellungen des Teams.
Projektmanagement: Planung simulieren; unter Zeitdruck arbeiten.
Kommunikationstraining: Metakommunikation, moderieren, umgehen mit
unterschiedlichen Blickwinkeln.

Umfang: 1 Kran (Buche/Edelstahl) mit 34 robusten Flechtschniiren (2m x 3mm, 8-fach
geflochten), 8 Bauelemente aus massivem Buchenholz, 1 detaillierte Anleitung.
Im Holzkoffer.

Gewicht: 7 kg inkl. Koffer

Kurzfilm: https://www.youtube.com/watch?v=WCUht3LLNEA

Vorhandene Exemplare im Planspiellabor: 2 x
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18. Complexity - Komplexitit managen.

Produktbeschreibung

Lernprojekt. Unter Zeit- und Erfolgsdruck zu stehen ist
eine echte Herausforderung, die Fihrungskréafte und
ihre Teams héaufig im Alltag erleben. Wie kdnnen
Teams sich dabei organisieren und wie gelingt es Fuh-
rungskréften, diese optimal zu unterstitzen?

Durchfuhrung. Das Aktionsteam bekommt nur wenige
ratselhafte Hinweise zur Aufgabenlésung: Es soll im
.internet” 30 ,Webseiten® innerhalb sehr kurzer Zeit
»anklicken®. Das FUhrungsteam kann nicht direkt unter-
stitzen, da es sich an einem anderen Ort befindet. Nur
durch geschicktes Motivieren des Aktionsteams gelingt :
es, eine geeignete Vorgehensweise zu entwickeln. s

Gleichzeitig mit den Problemldseversuchen steigt jedoch auch der Erfolgsdruck. Wird das Aktionsteam es
schaffen, die fir das Unternehmen so wichtige Aufgabe zu Iésen? Es bleibt nur noch ein Versuch.

Zusatzinformation

Akteure (min/opt/max): 10/15/20

Zeit: (ohne Auswertung): | 45-90 Minuten

Platzbedarf: 10x 15 m

Themen & Ziele: Selbstorganisation: Umgehen mit Zeitdruck, Losungsstrategien entwickeln
Teamentwicklung: Wie organisiert sich ein Team ohne direkten Kontakt mit der
Fuhrungsebene, wie geht es um mit Themen wie Zeit, Qualitatskontrolle und
Ruckmeldungen.

Fuhrungstraining: Abhangigkeiten in Systemen erkennen, das Zusammenspiel
zwischen der fihrenden Gruppe und der ausfiihrenden Gruppe, Feedback ge-
ben, umgehen mit komplexen Sachverhalten, herausarbeiten verschiedener
Flhrungsstile.

Umfang: 30 Plastikplattchen 8x8 cm aus 8mm starkem Plexiglas mit roten Ziffern be-
druckt, 1 Stoppuhr, 15 Meter Seil 8 mm stark. 1 Transportbehalter, Anleitungen
zur Durchfuihrung. Im Holzkoffer.

Gewicht: 4.5 kg inkl. Koffer

Kurzfilm: https://www.youtube.com/watch?v=ZbjFOw5IJOc

Vorhandene Exemplare im Planspiellabor: 1 x
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