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SEITE [ - VORBERETUNG

EINEEITUNG

Als Moderator*in hat man die Aufgabe, das Online-Meeting zu leiten, seinen Bildschirm zu teilen und

die reibungslose Bedienung des vorliegenden Spiels zu garantieren. Um das Team effizient durch dieses

zu fiihren, braucht es dariiber hinaus gute Kommunikationsfahigkeiten und eine angenehme Atmosphare,

die es erlaubt, dass sich die Teammitglieder beim Sprechen {iber sich selbst wohl fiihlen.

Uberlegte Entscheidungen der Moderation im Vorfeld des Spiels sind daher besonders wichtig, um sicherzustellen,
dass der Einsatz des Spiels einen Mehrwert bringt und die Arbeitskultur des Teams gestarkt wird.

In diesem Handbuch befinden sich die wichtigsten Tipps und Tricks, um das vorliegende Spiel

in der nachsten Teamsitzung erfolgreich einsetzen zu kénnen.

Gruppengrofe: 2-10 Teilnehmer*innen
Dauer: ungefahr 2 Minuten pro Teilnehmer*in

Einsatz: am Anfang oder am Ende eines Online-Meetings

Zielgruppe: Teams, die raumlich voneinander getrennt zusammenarbeiten

VOR DEM SPIEL

Bevor das Spiel beginnen kann,
mussen einige Fragen beantwortet werden:
- Welche Stimmung soll erzeugt werden?

- Wie viel Zeit soll fiir diese Aktivitdt verwendet werden?

- Kennt sich das Team untereinander und hat es

bereits Erfahrungen mit dhnlichen Aktivitdten gesammelt?
- Ist die Moderation mit dem Aufbau und der Funktionsweise des Spiels vertraut?
- Die REGELVAIATIONEN kénnen anschlieBend dabei helfen,
die Optionen auszuwdhlen, die am besten fiir das Team und die Situation geeignet sind.

Atmosphdre & Zweck - Die angestrebte Atmosphére
sollte sich stets nach dem Zweck, den das Spiel

an dem Tag zu erfillen hat, richten.

Soll herausgefunden werden, wie sich jedes
Teammitglied zu Beginn oder Ende des Spiels fuhlt
oder wird das Spiel genutzt, um das Team miteinander
vertraut zu machen und aufzuwarmen?

Was auch immer der Zweck ist, er sollte dem Team
zu Beginn mitgeteilt werden und die Atmosphére
(spielerisch, ernst, ruhig, sozial, etc.) sollte diesen
entsprechend widerspiegeln.

Zeit - Bei diesem Spiel ist es besonders wichtig,

dass jedem Teammitglied die Mdglichkeit gegeben
wird, zu Wort zu kommen. Auch hier beeinflusst der
Zweck die angestrebte Zeit pro Person

(@ zwei Minuten / Person). Wenn die Aktivitat

als Aufwarmung fiir das Team gedacht ist, sollte der
Wechsel von einer Person zur ndchsten schnell erfolgen.
Wenn wiederum bei einem neuen Team das Eis
gebrochen werden soll oder es darum geht, zu erfahren,
wie sich die Mitarbeiter*innen fihlen, dann sollte

mehr Zeit fir die Antworten eingeplant werden.

Die verschiedenen Regelvariationen kdnnen hilfreich
sein, um die angestrebte Zeit der Aktivitat besser
einschatzen zu kdénnen.

Teams mit vorhandener Vertrautheit — Teams, die sich bereits
kennen, fallt es meist leichter, sich auf das vorliegende Spiel
einzulassen. Doch auch hier soll das Spiel dazu beitragen, die
Kommunikation des Teams zu verbessem, indem nun eine
spielerische Atmosphare in die meist ernsten Meetings eingefiihrt
wird. Dadurch kénnen Vertrauen, Transparenz und Bereitschaft zur
Zusammenarbeit aufgebaut und verstarkt werden.

Teams mit fehlender Vertrautheit — Teams, die sich noch

nicht sonderlich gut kennen, kénnen bei den ersten
Spielteilnahmen eher zuriickhaltend reagieren.

Grund dafiir ist, dass sie aufgefordert werden,

Informationen {iber sich preiszugeben, die sie normalerweise
nicht bei einem normalen Arbeitsmeeting oder auBerhalb
ihres ndheren Umfelds teilen wiirden.

Die folgenden zwei MaBnahmen kénnen dabei helfen, die
Zurickhaltung zu reduzieren: 1. Die Moderation muss dafiir
sorgen, dass ein sicheres Umfeld entsteht, in dem niemand
Uber die anderen Personen urteilt. Dabei kann es hilfreich sein,
zu Beginn des Spiels die anfangliche Unsicherheit, die manche
Teilnehmer*innen spiiren, anzusprechen, aber gleichzeitig
auch zu betonen, dass sich diese legen wird je haufiger

das Spiel gespielt wird. 2. Da die Starkung der Vertrauensbasis
entsprechende Zeit bendétigt, sollte das Spiel mehrmals
gespielt werden. Vor allem bei rdumlich voneinander
entfernten Teams dauert es deutlich langer,

Vertrauen aufzubauen, die Arbeitskultur zu starken und

somit einen Mehrwert zu generieren. Das Spiel kann jedoch
dabei helfen, diesen Prozess deutlich zu beschleunigen.
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W AHREND DES SPIELS

In folgender Reihenfolge kann das Spiel begonnen werden:

1. Die Keynote oder die PPT Datei muss gedffnet werden.

2. Die Spielleitung muss ihren Bildschirm auf einer Videokonferenz-Plattform teilen (Zoom, MS Teams, Skype, etc.).

3. Die Prasentation muss im Vollbild-Modus abgespielt werden.

4, Mit Beginn des Spiels muss noch einmal kurz auf den Zweck und auf die Atmosphare der Aktivitat eingegangen werden.

SPIELREGLLN
SRITT |

Organisation der Spielreihenfolge — Wer soll anfangen
und wer kommt danach? In der Keynote oder PPT Datei
werden einige Vorschlage genannt, um dies zu regeln.
Um Zeit zu sparen, kann die Spielleitung die erste Person
bestimmen, welche anschliefend die nachste Person
auswabhlt.

SEHRITT 2

Beginn des Spiels durch Betatigen des ,Start“-Knopfs und
anschlieBender Modus-Auswahl — Details zu diesen lassen
sich unter der Rubrik ,Spielmdglichkeiten” nachlesen.

SEHRIT 3

1. Spieler*in Nr. 1 schaut in das farbwechselnde Orakelauge
und sagt an einem beliebigen Zeitpunkt ,Stopp”.

Die Spielleitung hélt anschlieBend das Auge an.

2. Die Spielleitung driickt auf den Punkt mit der gleichen
Farbe, um die Aufgabenkategorie und die dazugehérige
Anweisung zu enthillen.

SEHRITT 4

Erfullung der Anweisung - Die Spielleitung liest

die Aufgabenkategorie sowie die Anweisung laut vor,
welche anschlieBend von Spieler*in Nr. 1 erlautert
werden muss.

SEHRITT 5
Riickkehr zum Orakelauge durch Betatigen
des ,Zurlick“-Knopfs — Nun ist Spieler*in Nr. 2 am Zug.

SPIELMIODUS

SPIELREGELN

Mogliche Regeln zum Auswdhlen der Aufgabenkategorie:

A (LANGSAMER) b (SCHNELER)

Jede Person beantwortet Das Auge wird von der
jeweils eine neue Spielleitung nur einmal
Aufgabenkategorie mit gestoppt und alle

der dazugehdrigen Anweisung. Teilnehmer*innen geben
Somit stoppt jede*r Antworten zur selben
das Auge und sucht sich selbst Aufgabenkategorie und
eine Farbe aus. Anweisung.

ODER

Maogliche Regeln zum Beantworten der Aufgabenkategorie:
A (LANGSAMER) b (SCHNELIER)

Die Spieler*innen geben Die Spieler*innen durfen
Antworten zu jedem der sich einen Punkt aussuchen
drei aufgefiihrten Punkte und mussen nur diesen

pro Aufgabenkategorie. beantworten.

ODER

Fir beide der Situationen:
Wahle deine eigenen Regeln!

‘BENUTZER-

DAS SYNERGIEN
“KENNENLERNEN IM TEAM

DAS KENNENLERNEN

Der Austausch, der oft an der
Kaffeemaschine oder auf dem Flur
stattfindet, schafft eine Vertrautheit
unter den Teammitgliedern. Leider
entstehen solche Gesprache

bei rdumlich voneinander
getrennten Teams nur selten,

da sie sich physisch nicht in
derselben Arbeitsumgebung
aufhalten. Der Modus des
Kennenlernens kann also genutzt
werden, um solch eine lockere
Atmosphare zu kreieren und Inhalte
zu besprechen, welche normalerweise
am Arbeitsplatz auf natirliche Art
und Weise entstehen.

SYNERGIEN IM TEAM

Wenn Teams rdumlich voneinander
getrennt arbeiten, ist die Moglichkeit,
Wissen auszutauschen oder sich
untereinander zu inspirieren, sehr gering.
Die Gesprache sind meist an die
Tagesordnung angepasst. Oft werden
die Synergien zwischen der Arbeit,

die innerhalb derselben Organisation
geleistet wird, Ubersehen. Zusatzlich
konnen durch das Entdecken
potentieller Synergien und der berufliche
n Hintergriinde aller Teilnehmer*innen
ebenfalls ein Vertrauensgefiihl und

eine Vertrautheit geschaffen werden.

BENUTZERDEFINIERTER MODUS

Dieser Spielmodus erlaubt es der
Spielleitung, die Aufgabenkategorien
sowie deren Anweisungen optimal an
die Bediirfnisse des Teams oder
anstehender Meetings anzupassen.
Zur Erstellung finden sich mehr
Informationen auf der nachsten

Seite.
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HIN\NEISE FUR DIE SPIELIEITUNG

Um personliche Informationen mit anderen zu teilen, missen oft individuelle Mauern eingebrochen werden,
welche normalerweise vor Urteilen anderer Personen schiitzen. Doch nur indem das Risiko der Verletzlichkeit
eingegangen wird, kann der Mehrwert des vorliegenden Spiels und die damit einhergehende Starkung

der Arbeitskultur garantiert werden. Obwohl sich die meisten Teilnehmer*innen bei diesem Spiel respektvoll
verhalten werden, ist es wichtig, als Spielleitung ein Auge auf diejenigen zu haben, die ein abfélliges Verhalten
an den Tag legen kénnten. Wenn dies geschieht, ist die Spielleitung dafiir verantwortlich, etwaiges Verhalten

zu stoppen.

Wenn sich ein*e Teilnehmer*in unwohl fiihlt, personliche Informationen mit dem Team zu teilen, sollte diese*r nicht
dazu gezwungen werden. Die Spielleitung muss zwar sicherstellen, dass jedem Teammitglied die Moglichkeit
gegeben wird, zu Wort zu kommen, ein individueller Zwang sollte dadurch jedoch nicht entstehen.

Dieses Spiel dient auf spielerische Art und Weise als Werkzeug zur Starkung der Vertrauensbasis von raumlich
voneinander getrennten Teams. Trotz der spielerischen Komponenten wird dabei jedoch nicht die Ernsthaftigkeit
des Spiels untergraben. Sollte sich die Integration des Spiels dennoch als reiner Zeitfiller anfiihlen,

bestehen folgende zwei Moglichkeiten:

1. Die Aufgabenkategorien missen individueller an das Team konfiguriert werden oder
2. Das Team besitzt bereits eine stabile Vertrauensbasis und benétigt kein Werkzeug mehr,

um dieses noch weiter zu starken.

DENUT/ZERDELINIERTE KONFIGURATION

Die Aufgabenkategorien sowie deren Anweisungen
kdnnen ganz einfach an die Bedirfnisse des Teams
oder anstehender Meetings individuell angepasst
werden. Dazu muss die Spielleitung die Folien 40-49
auswahlen und die Textkdsten benutzerdefiniert
vervollstandigen. Insgesamt werden

neun Aufgabenkategorien, je eine Anweisung sowie
drei Erlauterungspunkte bendétigt (siehe Bild).

Bei der Bearbeitung sollte zwingend darauf geachtet
werden, die Folien nicht zu verschieben, da sonst
das Funktionieren des Spiels nicht mehr gewahrleistet
werden kann.

ANWEISUNGEN:
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KONTAKT

Zogern Sie nicht, uns bei weiteren Fragen oder
verwandten Anfragen unter kzq@dskd.dk or skg@dskd.dk.

OKTOBER 2020

‘Categories Sheet.doc”  MS Word document -
You can use this file to see an overview of the
existing ones for inspiration and to organise yours.

KOPIEREN ODER BEWEGEN EXISTIERENDER FOLIEN

Soll neben den benutzerdefinierten Folien eine

der Folien aus den anderen zwei Modi genutzt werden,
muss diese lediglich in den Folienbereich 40-49 kopiert
werden. Anschlieend missen die Farbpunkte (Folie 40)
noch dem Link der neuen Folie zugewiesen werden.

- Keynote (Mac): Farbpunkt auswadhlen
Rechtsklick
,Link bearbeiten”
LFolie” auswahlen
,Folie” markieren
und die Foliennummer auswahlen,
um sie zuzuweisen
Farbpunkt auswahlen
Rechtsklick
,Link bearbeiten”
Folie auswdhlen und bestatigen

- PPT (PO):
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