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Vom Spielen in der Wissenschaft

| MARIELLA STOCKKAMP | DIETER FREY | Spiele wer-
den vor allem mit dem Privaten assoziiert. In der Arbeitswelt haben sie dagegen
oftmals ein Akzeptanzproblem. Wie soll etwa die Wissenschaft bei all dem Zeit-
druck auch noch Zeit fiir das Spielen haben? Dahinter steckt ein Trugschluss.
Doch es gilt, das richtige Spiel fiir das eigene Team zu finden.

ie Arbeit macht einen groflen
D Teil unsers Lebens aus. Wir

verbringen viel Zeit mit ihr
und sie prégt einen Teil unserer Identi-
tdt. Das gilt gerade fiir die Wissenschaft,
in der die Begeisterung fiir einen be-
stimmten Fachbereich viele Menschen
antreibt. Ob Arbeit mit Last oder

kussion und Perfektion Spiel und Spal}
zunéchst entgegen: Durch in der Wis-
senschaft oft herrschenden Konkur-
renz- und Leistungsdruck fragt man
sich, wo man hier noch Gelassenheit,
Leichtigkeit und Spielen in den Ar-
beitsalltag integrieren kann. Wir denken

mogliches Kennenlernspiel beinhaltet,
dass jeder einen lustigen Fakt iiber sich
in einen Los-Topf wirft und alle erraten
miissen, zu wem dieser Fakt gehort.
Auf diese Weise kommen Gesprichs-
themen auf, das Team lernt sich neu
und besser kennen. Auch das Singen
von Liedern bei Geburtstagen oder das
Vortragen von (selbstgeschriebenen)
Gedichten hat einen dhnlichen Effekt.
Menschen werden stédrker als Person-
lichkeiten und weniger als ,Kollege-A-
forscht-zu-Thema-B“ wahrgenommen.

Eine Moglichkeit, den Team-

Lust verbunden ist, hdngt dabei
stark von der Arbeitskultur ab. Es
gibt viele Moglichkeiten, eine po-
sitive Arbeitskultur zu fordern,
auch eine, die bisher in Deutsch-
land, unserer Erfahrung nach,
noch zu wenig genutzt wird: Spiele.
Spiele werden eher mit dem Privaten
oder sogar Kindlichen assoziiert und
haben somit oftmals ein Akzeptanzpro-
blem in der Arbeitswelt. Kulturell
stehen intellektuell tiefgreifende Dis-
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allerdings, dass intellektuelle wissen-
schaftliche Arbeit kein Widerspruch zu
sinnvollen (und lustigen) Spielen ist.

In den vergangenen Jahren haben
gerade internationale Firmen die Spiel-
kultur aufleben lassen, und in der Co-
ronazeit, in der der informelle Aus-
tausch teils auf der Strecke bleibt, hat
das Spielen auch in anderen Teams an
Bedeutung gewonnen. Es lohnt sich,
auch nach der Pandemie daran festzu-
halten und das Spielen noch stéarker in
den Arbeitsalltag zu integrieren. Spiele
schaffen Kreativitdt, Erholung und Le-
bensfreude und stirken den Zusam-
menhalt im Team sowie die Identifika-
tion mit dem Arbeitgeber. Somit wider-
sprechen Spiel und SpaR exzellenten
Leistungen und Innovationen nicht, sie
konnten sie sogar verbessern. In diesem
Sinne: Lasst die Spiele beginnen!

Teambuilding/Kennenlernen
Die erste und wohl am meisten verbrei-
tete Art, Spiele in die Arbeit zu inte-
grieren, sind Kennenlernspiele. Ein

geist zu erhohen, sind auBerdem
Teambuilding-Spiele, bei denen ein
gemeinsames Ziel erreicht werden
soll. Beispielsweise eine Schatzsu-
che oder Schnitzeljagd, das klassi-
sche Bauen eines FloRes oder das
Losen eines , Escape Games“. ,Escape
Games“ eignen sich iibrigens auch in
Corona-Zeiten als Team-Buildingmal3-
nahme, da es hier auch Online-Anbieter
gibt. Die Erfahrung, im Spiel erfolgreich
zu sein und als Team etwas erreicht zu
haben, kann einen positiven Spirit auf
die iibrige Zusammenarbeit iibertragen.

Reflektion/ Feedback
Nicht nur im Rahmen eines Teambuil-
dings konnen Rollen reflektiert werden.
Warum nicht die Arbeitswoche am In-
stitut mit einem Theaterstiick nachspie-
len? Im Rahmen des Spiels wird Klar,
wie Personen bestimmte Ereignisse er-
lebt haben und was ihnen besonders in
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Erinnerung geblieben ist. Auch Charak-
teristika von Forschungsteams konnen
nachgespielt werden. Beide Spiele sind
eher fiir Teams zu empfehlen, die sich
bereits gut verstehen - und die bereit
sind, am Freitag {iber den stressigen
Mittwoch, an dem die Konferenzbeitra-
ge in letzter Minute eingereicht wurden,
zu lachen. Wichtig ist, dass niemand
aus dem Team personlich verletzt wird.
Werden Erfahrungen auf humoristische
Weise durch das Spielen aufgearbeitet,
kann man die Woche mit viel Lachen
schlieBen, hat sich noch ldanger etwas
davon zu erzédhlen und erhilt die ge-
wonnen Erkenntnisse iiber die Zusam-
menarbeit besser im Gedéachtnis als et-
wa in einem Reflexionsgesprach. Auch
die Reflexion von Projektabschliissen
kann spannende Anhaltspunkte fiir
weitere Verbesserungen oder Erfolgs-
strategien zu Tage fordern.

Bei angespannten oder sogar Kon-
fliktsituationen ist Sensitivitdt gefragt,
weil die Situation durch ein so offenes
Format wie ein Spiel schnell eskalieren
kann. Ist jedem im Team durch eine gu-
te Konfliktkultur dagegen bewusst, dass
Spannungen natiirlich sind und Kon-
flikte konstruktiv gelost werden sollen,
konnen Spiele auch hilfreich sein. Es
ist beispielsweise denkbar, Konflikte
spielerisch zu simulieren, um Losungs-
moglichkeiten zu finden und Perspek-
tivwechsel anzuregen. So konnten die
Konfliktparteien beispielsweise in einer
vorgegebenen Situation die jeweils an-
dere Person spielen, um ein besseres
Gefiihl fiir die andere Seite zu bekom-
men.

Motivation zum Arbeiten und

Lernen
Auch die Arbeit selbst kann mit spiele-
rischen Elementen angereichert werden.
So wire es moglich, einen Wettbewerb
zu veranstalten: Wer hat die beste Idee
fiir einen Forschungsantrag, der beson-
ders innovativ, nachhaltig, digital ist?
In solchen Wettbewerben entfaltet sich
mitunter ein enormes kreatives Poten-
zial. Spielerische Elemente wie kurze
Quiz koénnen in Lehrveranstaltungen
genutzt werden, um den Lernerfolg von
Studierenden zu erhohen, und soge-
nannte ,serious games“ eingesetzt wer-
den, um zum Beispiel per Videospiel
die Regeln fiir die Arbeitssicherheit im
Labor zu vermitteln.

Kreativitat
SchliefRlich konnen Spiele auch genutzt
werden, um in aktiven Pausen fiir neue

Kreativitdit und Energie zu sorgen.
Klassische Beispiele fiir Biiro-Spiele
sind Tischtennis oder TischfuBRball.
Durch die Beschiftigung mit etwas an-
derem als der Arbeit kann der Geist
sich erholen - danach geht es mit ,fri-
schem Kopf“ weiter.

Physische und Psychische

Gesundheit
Solche aktiven Pausen fordern aber
nicht nur die Kreativitdt, sondern auch
die Gesundheit der Beschiftigten. Dazu
konnen auch Sportturniere zéhlen, die
den Beschiftigten einen Anreiz geben
zu trainieren. Auch online sind solche
Turniere umsetzbar - zum Beispiel in
Form einer , Plank Challenge“, ein klei-
ner Wettbewerb, bei dem es darum
geht, wer am ldngsten in der ,,Plank Po-
sition“ bleiben kann. Denkbar wére
auch ein Wanderpokal, den sich jede
Woche das Teammitglied mit den meis-
ten zuriickgelegten Schritten aufstellen
darf.

Auch die psychische Gesundheit
kann durch Spiele gestarkt werden. Ne-
ben sportlichen Aktivititen konnen
Meditation und Achtsamkeit helfen,
Stress am Arbeitsplatz abzubauen. Auch
das kann spielerisch in den Arbeitsalltag
eingebunden werden, zum Beispiel als
Start oder Unterbrechung eines Mee-
tings.

Umsetzung
Wichtig ist bei allen Arten des Spiels,
dass den Mitarbeiterinnen und Mitar-

beitern nichts iibergestiilpt wird; der
Grad an Selbstbestimmung sollte hoch
sein. Keiner sollte unter dem Zwang
stehen mitzuspielen, dann verkehrt sich
der positive Effekt der Spiele ndmlich
schnell ins Negative. Eine gute Mog-
lichkeit ist, Spiel-Vorschldge aus dem
Team einzuholen. Das kann auch dieje-
nigen motivieren, die zunéchst skeptisch
sind.

Der Fantasie sind keine Grenzen
gesetzt - jeder praferiert bestimmte
Spiele. Die Kunst ist, zu reflektieren,
welche Spiele zum Team passen. Ge-
nauso ist die Frage, ob die Umsetzung
der Spiele besser digital oder analog er-
folgt, abhéngig von der Teamstruktur
und der vorherrschenden Arbeitsweise.

Bei der Umsetzung und Einhaltung
gewisser Grenzen im Spiel sowie der
Forderung einer Teamkultur, die Spiele
erlaubt, ist gute Fiihrung gefragt, zum
Beispiel, wenn der Wettbewerb im
Spiel sehr verbissen ist oder einzelne
Personen nicht gut verlieren konnen.
Teams sollten sich Spielregeln fiir ein
respektvolles Miteinander beim Spielen
setzen. Niederlagen und Misserfolge
sportlich zu nehmen und aus ihnen zu
lernen, ist auch fiir das Arbeitsleben ei-
ne wichtige Erfahrung.

Insgesamt plddieren wir auch im
Wissenschaftsbereich dafiir, die Ar-
beitskultur durch Spiele und Spal} auf-
zulockern - fordern Sie Ihre Kreativitat
und Produktivitdt indem Sie Ihre Bat-
terien aufladen.
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