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Kooperation und Teambildung

105 Spiele
zur Förderung der Soft Skills

Aus dem Inhalt 

•  Kooperative Spiele als pädagogische Methode 
•  Ziele kooperativer Spiele und Übungen 
•  Praktische Hinweise für den Spielleiter 
•  105 übersichtliche Spielanleitungen 

Klasse(n-)Gemeinschaft durch kooperative Spiele!

Aus einer zusammengewürfelten Gruppe ein Team bilden ...
Statt Einzel- und Konkurrenzkampf das Gemeinschaftsgefühl stärken ...
Vertrauen fassen, den anderen wahrnehmen, sich konzentrieren ...

Das ist eine alltägliche Herausforderung für Pädagoginnen und Pädagogen.

Die 105 kooperativen Spiele trainieren die Soft Skills, die in Schule, Berufswelt und 
Gesellschaft relevant sind. Neben den praxiserprobten Spielen bietet das vorlie-
gende Buch hilfreiche Tipps für den Spielleiter und pädagogische Hintergründe zum 
Thema kooperative Spiele.

Durch die Sortierung nach inhaltlichen Aspekten sind Spiele für spezielle Situatio-
nen und Förderanlässe schnell gefunden.
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Gewidmet
meiner Frau Katharina, 

mit der ich schon lange ein bewährtes Team bilde.

Zwei sind allemal besser dran als einer allein.
Wenn zwei zusammenarbeiten, bringen sie es eher zu etwas.

Wenn zwei unterwegs sind und hinfallen, 
dann helfen sie einander wieder auf die Beine.

Aber wer allein geht und hinfällt, ist übel dran, weil niemand ihm helfen kann.
Ein einzelner Mensch kann leicht überwältigt werden,

 aber zwei wehren den Überfall ab. 
Noch besser sind drei; es heißt ja: 

„Ein Seil aus drei Schnüren reißt nicht so schnell.“
(Aus dem biblischen Buch Kohelet)



Vorwort
Meine verschiedenen beruflichen Arbeitsfelder 
(die Sozialen Trainingskurse, die Gewaltpräven-
tionsprojekte und die Arbeitsgemeinschaften 
„Schüler übernehmen Verantwortung – Mediati-
on“ sowie der ganz normale Unterricht in den 
Sekundarstufen I und II) haben in pädagogi-
scher Hinsicht eine wichtige gemeinsame Auf-
gabe: aus einer zufälligen Ansammlung ver-
schiedenster Typen und Charaktere ein Team zu 
formen und eine Gemeinschaft zu schaffen, die 
sich mit Respekt gegenseitig unterstützt, sich 
in enger Zusammenarbeit Herausforderungen 
stellt und gemeinsam Lösungen für gegenwärti-
ge Probleme und Aufgaben sucht.

Auch wenn bei dieser Aufgabe vordergründig 
der interne Gruppenprozess im Fokus steht, geht 
es um weit mehr. Denn jeder Teilnehmer soll 
individuell in emotionaler und sozialer Hinsicht 
gefördert werden und Kompetenzen erlangen, 
die ihm in Zukunft auch in anderen Beziehungs-
feldern einen adäquaten Umgang mit anderen 
Menschen ermöglichen. Mithilfe von Kooperati-
onsübungen bzw. kooperativen Spielen sollen in 
einem geschützten Raum diese Soft Skills einge-
übt werden, die in Schule, Berufswelt und 
Gesellschaft von Bedeutung sind. 

Das Ergebnis meiner Bemühungen liegt nun 
in dieser Spielesammlung vor, welche viele neue 
kooperative Spiele, aber auch einige bewährte 
Klassiker enthält. Die meisten Spiele sind so 
angelegt, dass sie mit einer überschaubaren 
Menge kostengünstiger Materialien auskommen, 
sodass sie völlig unkompliziert eingesetzt wer-
den können.

Teil A behandelt zum einen den theoretischen 
Hintergrund zu den kooperativen Spielen und 
bietet zum anderen praktische Hinweise für die 
Vorbereitung, Durchführung und Nachbereitung 
der Übungen.

Teil B enthält die konkreten Anleitungen zu den 
105 Übungen und Spielen, welche nach folgen-
den Kategorien untergliedert sind:

•  Aktivierung
•  Erlebnisparcours
•  Kommunikation
•  Konstruktion
•  Koordination
•  Strategie
•  Vertrauen
•  Wahrnehmung
•  Wettkampf

Die Spielesammlung ist in erster Linie für Päda-
gogen gedacht, die im schulischen Kontext mit 
Jugendlichen kooperative Übungen zur Team-
bildung durchführen wollen. Darüber hinaus 
können die Spiele aber natürlich auch in der 
freien Jugendarbeit und in der Vereinsarbeit 
eingesetzt werden. Dabei können sie einzeln 
verwendet werden (z. B. im Unterricht) oder als 
Spieleketten zusammengesetzt werden (z. B. im 
Rahmen eines Projektes). 

Noch ein Hinweis zur Sprache: Aus Gründen 
der Lesbarkeit wird auf die explizite Nennung 
beider Geschlechter verzichtet; falls nicht aus-
drücklich anders erwähnt, sind immer beide 
Geschlechter gemeint. 

Danke!

An dieser Stelle möchte ich den Menschen dan-
ken, die zum Gelingen dieses Buches auf unter-
schiedlichste Weise beigetragen haben:

•   meinem Mitstreiter Thomas Weingarten-Lipp-
mann, der mit mir zusammen seit Jahren 
Soziale Trainingskurse für straffällige Jugend-
liche leitet und genauso gern wie ich neue 
Spiele ausprobiert,

•   meinen beiden Söhnen, Niklas und Josiah, 
die mich immer wieder zu neuen Ideen anre-
gen,

•  meinem Schwager Alexander Stroh, der mit 
seinem technischen Know-How die Bau-
anleitungen kritisch überprüft hat,

•  Roland Warnat, der mich mit seinem hand-
werklichen Know-how und dem richtigen 
Baumaterial unterstützt hat,

•   den Teilnehmern der Sozialen Trainingskurse, 
die als Probanten immer wieder meine neues-
ten Einfälle ausprobieren durften und alles 
gaben, um die gestellten Aufgaben zu meis-
tern,

•   den Schülern der Comenius-Schule und des 
Johanneum-Gymnasiums in Herborn, die mit 
Spaß und Freude die Übungen auf ihre Taug-
lichkeit in größeren Gruppen testeten,

•   den Lektoren Simone Wenderoth und Malte 
von der Heide vom Persen Verlag.

Ich wünsche Ihnen viel Spaß und gute Gruppen-
prozesse beim Umsetzen der Spiele und Übun-
gen. 

Haiger, im Dezember 2010 Tilo Benner





Teil A:

Einführung
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I. Kooperationsspiele als pädagogische Methode
Die Situation von Kindern und Jugendlichen 
stellt sich heute anders dar als noch vor dreißig 
Jahren. Für viele meiner Generation war es in 
der Kindheit noch normal, den ganzen Nachmit-
tag mit Freunden draußen auf dem Fußballplatz 
oder in der Natur zu verbringen. 

An Stelle von Abenteuern in der Natur erle-
ben Jugendliche heute „Adventures“ oft nur 
noch virtuell mit Joystick und Tastatur. Doch 
können diese Spiele Primärerfahrungen wohl 
kaum ersetzen. Die Medialisierung hat zur Folge, 
dass viele Kinder und Jugendliche sich den 
größten Teil ihrer Freizeit an ihren Computer 
zurückziehen und sich kaum noch bewegen. 
Dieses Verhalten, in der Jugendsprache als 
„Abhängen“ oder „Chillen“ bezeichnet, beein-
trächtigt auch das Sozialverhalten. 

Viele Jugendliche werden nur noch von rein 
egoistischen Interessen geleitet. Solidarität, 
soziale Verantwortung und Hilfsbereitschaft 
werden zwar von Politik und Bildungssystemen 
immer wieder zu Recht eingefordert, sind aber 
kaum vorzufinden – höchstens noch in Bezug 
auf die „Kumpels“ und Freundinnen der eigenen 
Clique. Zudem erleben sich Schüler gegenseitig 
immer mehr als Konkurrenten (z. B. in Bezug auf 
gute Noten und Ausbildungsstellen). Der koope-
rative Gedanke rückt unterdessen immer mehr 
ins Abseits. Zusammenfassend lässt sich fest-
halten, dass soziale Kompetenzen und das auf 
gemeinsame Ziele ausgerichtete Handeln in 
einer Klasse oder Lerngruppe nicht mehr voraus-
gesetzt werden können.

Das Bedürfnis der Kinder und Jugendlichen 
nach Gruppenzugehörigkeit, Akzeptanz, Wert-
schätzung und Aufmerksamkeit durch ihr Umfeld 
wird unter diesen Bedingungen kaum erfüllt. 
Teens wollen etwas Interessantes tun und in 
emotionaler Hinsicht den „letzten Kick“ erle-
ben. Zudem sind der Drang nach Freiheit und 
der Wunsch, sich auszuprobieren, sehr ausge-
prägt. 

Lena (13): „Am wohlsten fühl ich mich, wenn ich mit 
den Pfadfindern unterwegs bin und Natur pur erlebe!“

Jona (16): „Ich freue mich schon auf meinen Führer-
schein! Mit 160 Sachen über die Autobahn zu brettern, 
ist einfach nur geil!“

Diese Diskrepanz zwischen den heutigen Gege-
benheiten und den Bedürfnissen der Kinder und 
Jugendlichen stellt eine große Herausforderung 
für das pädagogische Handeln dar. Erziehungs-
ziele wie Persönlichkeitsbildung, soziale Ent-
wicklung und Teamarbeit sind ein wesentlicher 
Faktor des Bildungs- und Erziehungsauftrages 
von Schule und offener Jugendarbeit. So kön-

nen Kooperationsspiele, wie sie hier vorgestellt 
werden, Prozesse des emotionalen und sozialen 
Lernens in Gang setzen und die Zusammen- bzw. 
Integrationsarbeit in der Klasse fördern. Die 
Schüler erleben sich selbst und andere auf 
einem neuen Erfahrungs- und Lernfeld, in dem 
z. B. mögliche Ängste, Frustrationen, Kommuni-
kationsstörungen oder Konflikte durch Eigenin-
itiative bzw. Gruppenunterstützung überwunden 
sowie positive Gruppenerfahrungen gemacht 
werden können. 

Die Gruppe bekommt eine spannende prakti-
sche Aufgabe mit offenem Ausgang gestellt, die 
sie nur gemeinschaftlich lösen kann. Dazu müs-
sen die Teilnehmer miteinander kommunizieren, 
sich auf einen Plan einigen, die unterschiedli-
chen Fähigkeiten der einzelnen Gruppenmitglie-
der nutzen und Rücksicht aufeinander nehmen. 

Der Weg zur Problemlösung findet nicht in 
erster Linie auf der kognitiven Ebene statt, son-
dern vor allem auf der affektiven und physi-
schen. Der ganzheitliche Erlebnis-Charakter 
bewirkt bei den Teilnehmern einen komplexen 
Lernprozess und erfordert das Engagement aller 
mit Kopf, Herz und Hand: 
 • Kopf (kognitiver Bereich): gemeinsames 
Überlegen, wie die Aufgabe mit den vorhan-
denen Mitteln zu lösen ist, 

 • Herz (emotionaler Bereich): Erleben verschie-
dener Gefühle, Grenzsituationen, Frustratio-
nen, Erfolge; Lernen, sich auf die Gruppe und 
das gemeinsame Erlebnis einzulassen, Berüh-
rungsängste abbauen,  

 • Hand (physischer Bereich): Koordination, 
Geschick, Körperbeherrschung, physische 
Stärke.

Die Teilnehmer können in einem durch Regeln 
abgesicherten Schutzraum mit unterstützender 
Gruppenatmosphäre gemeinsam Erfahrungen 
sammeln und reflektieren und dabei ihre Gefüh-
le und Bedürfnisse einbringen. Die Spiele sind 
in drei Zeitkategorien unterteilt:
 • kurz: bis 20 Minuten, 
 • mittel: 20 bis 45 Minuten (Umsetzung im 
Rahmen einer Unterrichtsstunde möglich), 

 • lang: ab 45 Minuten (durchführbar im Rah-
men einer Doppelstunde oder eines Projekts). 

Reflexionsphasen sind in den Angaben über die 
Dauer der Spiele (siehe Spielanleitungen in 
Teil B) nicht eingerechnet, da man die Länge 
solcher Auswertungsrunden schwerlich abschät-
zen kann. Sie sind von vielfältigen Faktoren 
abhängig (z. B. von der individuellen Situation 
der Teilnehmer, dem Gruppenprozess und der 
Art der Aktion).
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Kategorien der Kooperationsspiele

 • Aktivierung: Die Jugendlichen werden körperlich aktiv. Sie bringen ihren 
Kreislauf in Schwung und „kommen richtig in der Gruppe an“, sodass sie 
sich mit voller Aufmerksamkeit auf die weiteren Aufgaben konzentrieren 
können (z. B. Aufwärmspiele).

 • Erlebnisparcours: Die Spiele mit einem starken Erlebnischarakter haben 
oft eine komplexe Aufgabenstellung und finden meist draußen in der 
Natur statt. Die Jugendlichen erleben durch verschiedene Herausforderun-
gen im Rahmen einer Spielekette oder mehrerer Stationen die unter-
schiedlichsten Emotionen. Sie merken, dass sie aufeinander angewiesen 
sind und nur gemeinsam die Aufgabe meistern können.

 • Kommunikation: Die erfolgreiche Erledigung der Aufgabe hängt insbe-
sondere davon ab, wie effektiv die Jugendlichen miteinander kommunizie-
ren. In diese Kategorie gehören Spiele, in denen die Teilnehmer mitein-
ander in Kontakt treten (z. B. Kennenlern-Spiele), ebenso wie Spiele, in 
denen genaue Absprachen zwischen den Gruppenmitgliedern notwendig 
sind. 

 • Konstruktion: Die Gruppe bekommt die Aufgabe, aus verschiedensten 
Materialien ein Produkt herzustellen. Dazu soll jeder seine individuellen 
Fähigkeiten einbringen. Hier ist, neben Kreativität und planvollem Han-
deln, handwerkliches Geschick gefragt. Bei diesem Spieltyp treten oft 
Kleingruppen gegeneinander an (Beispiel: „Wackelturm“, S. 70). 

 • Koordination: Bei den Spielen, die Koordination verlangen, müssen die 
Teilnehmer geschickt und umsichtig miteinander agieren. Dazu ist ein 
Höchstmaß an Aufmerksamkeit und Konzentration notwendig (Beispiel: 
„Verzwickte Seilschaft“, S. 91).

 • Strategie: Der Schwerpunkt strategischer Spiele besteht darin, komplexe 
Aufgaben durch intensives Nachdenken vorzubereiten und den dadurch 
errungenen Plan schließlich mithilfe der unterschiedlichen Fähigkeiten 
der Gruppenmitglieder in die Tat umzusetzen (Beispiel: „Einkesseln“, 
S. 95).

 • Vertrauen: Zum einen übernehmen die Jugendlichen bei diesen Übungen 
Verantwortung für andere. Zum anderen erleben sie aber auch, dass sie 
sich auf ihre Mitspieler verlassen können und sie von ihnen – sowohl 
physische als auch kommunikative – Unterstützung erhalten (Beispiel: 
„Menschenteppich“, S. 111).

 • Wahrnehmung: Bei diesen Spielen ist die Sinneswahrnehmung, insbeson-
dere der Sehsinn, von Bedeutung. Es geht darum, die anderen um sich 
herum genau wahrzunehmen oder zu beobachten. Oft tritt der intensive 
Blickkontakt an die Stelle der mündlichen Kommunikation (Beispiel: „Aus-
geguckt“, S. 119). 

 • Wettkampf: Es werden Kleingruppen oder Mannschaften gebildet, die 
gegeneinander antreten. Um erfolgreich zu sein, müssen die Teammitglie-
der kooperieren (Beispiel: „Wasserbombenvolleyball“, S. 130).
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Die Spielphasen

Die Spiele durchlaufen bis zu sechs Phasen:

 Vorbereitung: Zunächst muss der Spielleiter den Spiel-
parcours einrichten oder Materialien bereitstellen. Die 
Gruppe begibt sich in die für das Spiel notwendige Aus-
gangsposition (z. B. Sitz- oder Stehkreis).

 Einstieg: Die Spielsituation wird den Jugendlichen ein-
gebettet in eine erfundene Geschichte vermittelt. Das 
regt die Fantasie an und verstärkt den Erlebnischarakter 
des Spiels.

 Aufgabe: Spielregeln und Aufgabenstellungen werden so 
formuliert, dass sie für alle Mitspieler verständlich und 
nachvollziehbar sind. 

 Durchführung: Bevor man die praktische Phase einleitet, 
ist zunächst eine Beratungsphase sinnvoll. Danach 
beginnen die Teilnehmer gemeinsam mit den Spielaktio-
nen (z. B. mit der Problemlösung, mit den Konstruktio-
nen o. a.).

 Präsentation und Erprobung: Die Produkte und Lösun-
gen (z. B. von Konstruktions- und Strategiespielen) wer-
den im Plenum vorgestellt, getestet und gewürdigt. 

 Reflexion: Der Spielablauf, das Miteinander und die 
emotionale Situation jedes Einzelnen werden zur Sprache 
gebracht, damit aus Eindrücken und Erlebnissen nachhal-
tige Lernerkenntnisse werden.
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II. Die Ziele von kooperativen Spielen

Stärkung der Persönlichkeit
Die Spiele können ...

 • das Selbstvertrauen, Selbstwertgefühl und die gesamte Persönlichkeit stärken,

 • helfen, die eigenen Stärken und Schwächen (z. B. Ängste) besser einzuschätzen und anzu-
nehmen sowie aktiv daran zu arbeiten,

 • das Vertrauen in die eigenen Fähigkeiten fördern und helfen, neue Fähigkeiten zu entdecken,

 • von einer passiven Zurückhaltung zu einer aktiveren und mutigeren Herangehensweise moti-
vieren,

 • die Sinne, die Entdeckungslust und die persönliche Initiative wecken, 

 • trainieren, sich flexibel auf neue Situationen einzustellen,

 • den Umgang mit Frustrationen und Erfolgen verbessern,

 • einüben, Risiken und Gefahren realistisch einzuschätzen,

 • fördern, sich der eigenen Rolle in der Gruppe bewusst zu werden,

 • initiieren, sich kritisch mit dem eigenen Handeln auseinanderzusetzen,

 • gruppendynamische Prozesse bewusst machen. 

Förderung der Gruppenbildung
Die Spiele können ...

 • die Zusammenarbeit einüben und das Zusammengehörigkeitsgefühl stärken,

 • fördern, die verschiedenen Fähigkeiten der Gruppenmitglieder zur Lösung einer Aufgabe zu 
nutzen,

 • trainieren, gemeinsam zu planen und Strategien und Taktiken zu entwickeln, 

 • fördern, in gemeinsamer Verantwortung Entscheidun-
gen zu treffen und Ziele zu erreichen,

 • helfen, neue Beziehungen aufzubauen, und so der 
Cliquenbildung entgegenwirken,

 • zeigen, dass man aufeinander angewiesen 
ist und man aufeinander achten sollte, 

 • demonstrieren, wie nützlich es ist, die ver-
schiedenen Fähigkeiten der Gruppenmitglie-
der zur Lösung einer Aufgabe zu nutzen,

 • erleichtern, einander zu vertrauen, Konflikte anzu-
sprechen und zu lösen.
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III. Die Reflexionsphase
Während der Spiele und Übungen machen die 
Kinder und Jugendlichen die unterschiedlichs-
ten Erfahrungen in Bezug auf sich selbst und 
hinsichtlich ihrer Gruppe. Sie durchleiden kriti-
sche Momente, wie Frustrationen und Konflikte, 
erleben aber auch Erfreuliches, wie Zusammen-
halt und Erfolg.

In der Reflexionsphase können die initiierten 
gruppendynamischen Prozesse und Emotionen 
besprochen und aufgearbeitet werden. Dabei 
lassen die Teilnehmer die wichtigsten Momente 
der Aktionsphase noch einmal Revue passieren. 
Dies ist notwendig, wenn die neuen Erfahrun-
gen nachhaltige Lernprozesse anstoßen sollen. 
Dabei soll nicht die Beurteilung von außen 
(durch einen Beobachter), sondern die Selbst-
reflexion im Vordergrund stehen. So werden die 
Teilnehmer als Experten ihrer eigenen Erfahrun-
gen und möglichen Veränderungsprozesse wahr- 
und ernst genommen, denn Selbsterkenntnisse 
wirken meist nachhaltiger als das Urteil des 
Spielleiters. 

In der Reflexionsphase haben die Jugendli-
chen Gelegenheit, mit einer gewissen Distanz 
die Aufgabe, die Gruppensituation und die per-
sönlichen Erlebnisse zu analysieren und daraus 
mögliche Konsequenzen für die Zukunft zu zie-
hen. Dabei sollte der zeitliche Abstand zwischen 
der Übungs- und der Reflexionsphase nicht zu 
groß sein. Am sinnvollsten wäre ein fließender 
Übergang, denn oft haben die Teilnehmer gleich 
nach einer Übung das Bedürfnis, darüber zu 
reden. Dies sollte aber in einem abgesteckten 
Rahmen geschehen, damit alle Gruppenmitglie-
der eingebunden sind und positive Gruppenpro-
zesse angestoßen werden können. 

Das Auswertungsgespräch kann man durch offe-
ne Impulsfragen (siehe Beispiele im folgenden 
Kasten) anregen. Ein wichtiger Gegenstand aus 
der Übung oder das Erinnern an die einzelnen 
Stationen des Spielparcours können dabei Denk- 
und Kommunikationsprozesse initiieren. Die 
Kommunikation sollte erkenntnis- und zukunfts-

orientiert sein. Wenn z. B. während eines Spiels 
Probleme oder Konflikte auftreten, sollte in der 
Reflexionsrunde der Fokus nicht retrospektiv auf 
die Schuldfrage gelegt werden, sondern darauf, 
was die Gruppe oder der Einzelne aus den Feh-
lern lernen und in Zukunft besser machen will. 
Die neuen Erfahrungen können auf diese Weise 
einen Lernprozess in Gang setzen, der sich posi-
tiv auf den Umgang mit alltäglichen Aufgaben 
und neuen Herausforderungen auswirken wird. 

Allerdings sollte niemand gezwungen werden, 
sich im Reflexionsgespräch zu äußern, denn 
unter Druck wird kaum jemand etwas über sich 
oder seine innersten Gefühle preisgeben. Des-
halb ist Freiwilligkeit an dieser Stelle oberstes 
Gebot. 

Ist ein Eingreifen nicht nötig, sollte der 
Spielleiter, die Gesprächsführung möglichst der 
Gruppe überlassen. Bei Schuldzuweisungen und 
Beleidigungen sollte er jedoch die Schärfe aus 
den Aussagen herausnehmen, indem er die Spie-
gelmethode nach Carl R. Rogers anwendet. 

Beispiel

Gruppenmitglied: „Da hat dieser Blödmann mich ein-
fach alleine stehen lassen!“

Spielleiter: „Als du auf einmal alleine da gestanden 
hast, fühltest du dich ziemlich im Stich gelassen.“

In der Reflexionsphase werden die Sachebene, 
die zwischenmenschliche und die persönlich-
emotionale Ebene in den Blick genommen: 
 • Auf der Sachebene werden die Aufgaben- 
bzw. Problemstellung sowie Strategien und 
Lösungswege thematisiert. Auch äußere 
Gegebenheiten, wie das zur Verfügung ste-
hende Material, können hier angesprochen 
werden. Über diese sachlichen Aspekte zu 
reden, bereitet den meisten Jugendlichen 
keine Probleme.

 • Auf der zwischenmenschlichen Ebene wird 
der gruppendynamische Prozess analysiert. 
Dabei werden folgende Aspekte berücksich-
tigt: die Beziehungen untereinander, der 
kommunikative Umgang miteinander, die 
Entscheidungsfindung, das Teamwork, das 
Verhalten (z. B. bei Konflikten) und die ver-
schiedenen Rollen innerhalb der Gruppe (z. B. 
Macher, Planer, Beobachter).

 • Auf der persönlich-emotionalen Ebene wird 
analysiert, welche Gefühle bei den einzelnen 
Gruppenmitgliedern ausgelöst wurden. Über 
solche persönlichen Aspekte zu reden, fällt 
den meisten Jugendlichen relativ schwer. Das 
Gespräch sollte daher in einer vertrauens-
vollen Atmosphäre stattfinden. Wenn die 
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Jugendlichen sich darauf verlassen können, 
dass die Inhalte des Gesprächs nicht nach 
außen dringen, öffnen sie sich und beschrei-
ben ihre Gefühle (z. B. Ängste und Unsicher-

heiten) und ihre persönlichen Erfahrungen 
(z. B. Motivationsprobleme, Grenz- und Glücks-
erlebnisse).

Offene Impulsfragen
Sachliche Ebene (Planung, Strategie, Taktik):

 • Wie seid ihr vorgegangen? Wie habt ihr die Aufgabe gelöst?

 • Wenn ihr verschiedene Lösungsvorschläge hattet, wie habt ihr euch auf eine Vorgehensweise 
geeinigt?

 • Inwiefern konntet ihr euren Anfangsplan oder eure Strategie umsetzen, bzw. woran lag es, 
dass ihr Geplantes nicht verwirklichen konntet?

 • Was hättet ihr besser machen können?

 • ...

Zwischenmenschliche Ebene (Gruppenverhalten, Rollen):

 • Wie hat das Zusammenspiel bzw. die Zusammenarbeit in eurer Gruppe geklappt?

 • Was könntet ihr daran noch verbessern?

 • Wie habt ihr miteinander kommuniziert? 

 • Wie wurden die Aufgaben verteilt? 

 • Waren alle an der Planung beteiligt? Inwiefern konnte jeder Einzelne von euch seine Ideen 
in die Gruppenarbeit einbringen? 

 • Welche Rollen (z. B. Wortführer, Planer, Mitläufer) habt ihr übernommen?

 • Wie rücksichtsvoll seid ihr miteinander umgegangen?

 • Wie seid ihr mit den Vorschlägen der anderen umgegangen? 

 • Wann und auf welche Weise habt ihr euch gegenseitig geholfen? 

 • Könnt ihr eurer Gruppe vertrauen oder eher nicht. Warum? In welchem Moment ist euch das 
bewusst geworden? 

 • Was wurde anhand des Spiels bezüglich eures Miteinanders innerhalb der Gruppe deutlich? 

 • ...

Persönlich-emotionale Ebene (persönliche Gefühle): 

 • Was geht dir im Moment durch den Kopf? Wie hast du dieses Spiel erlebt?

 • Was empfindest du, wenn du daran denkst?

 • Was hat dich beeindruckt? Worüber hast du dich gefreut? Worüber geärgert?

 • Wie haben dir die Anweisungen deines Partners geholfen?

 • Womit bist du unzufrieden gewesen? Wie hätte es besser laufen können?

 • Was hat dich frustriert? Wie bist du mit deinem Frust umgegangen?

 • Welche Momente hast du als kritisch empfunden? 

 • Wie hast du dich in der Gruppe gefühlt?

 • Was hat dieses Spiel mit deinem Leben zu tun?

 • ...


