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Agile Spiele Kommunikations-Domino

Im agilen Kontext wird viel gespielt. Fiir
manche Arbeitskulturen scheint dieser
Ansatz eher fremd — obwohl er einige
Vorteile mit sich bringt.

Beim Spielen verhalten wir uns meist
weniger formell. Dadurch kdnnen wir
offener miteinander umgehen, ohne dass
sich daraus gleich negative Konsequenzen
ergeben. Wir kdnnen auch auf Ebenen der
Kommunikation eingehen, denen wir sonst
verschlossener gegenliberstehen.

Um Teams die Reflexion {iber ihre Kommuni-
kation zu erleichtern, habe ich ein Kommuni-
kations-Domino kreiert. Im Original legt man
Steine mit gleich vielen Punkten aneinander.
Im Kommunikations-Domino enthélt jede
Karte kommunikative Herausforderungen
und mdgliche Losungen. Anlegen kann man
eine Karte, wenn sie eine passende Lésung
zu einer Herausforderung bringt.

Es gibt dabei nicht richtig und falsch,
sondern verschiedene Grade von Angemes-
senheit. Das wichtigste ist aber — wie bei
den meisten der agilen Spiele — dass die Teil-
nehmenden sich miteinander austauschen
und Uber die Losungsansétze diskutieren.
Wieso scheint eine Losung (nicht) zu einer
Herausforderung zu passen? Was konnte
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Eine PDF-Vorlage fiir das Kommunikationsdomino
kénnen Sie hier herunterladen:
https://kommunikation30.ch/2020/08/04/
kommunikations-domino/.
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Herausforderungen:

unterschiedliche
Sprachen

Telefon

zu lange Sitzungen

Vielredende und
Schweigende
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aufgeheizte
Diskussionen

e
N
e

>

® f ﬁ :
( d\ OO unterschwellige
@/ﬂ\ Konflikte

|

Missverstandnisse am

Losungsstrategien:

Timebox

Face-to-Face-
Kommunikation

Fragetechniken

Aktives Zuhoren

Ich-Aussagen

Trennung von Fakten
und Emotionen

Potenzielle Herausforderungen und Losungsstrategien sind auf dem Kommunikations-Domino in
Form von Symbolen dargestellt. Die Spielenden kombinieren und diskutieren die Mdglichkeiten.

passieren, welche Reaktionen kdnnte sie
auslésen? Und welche konkreten Beispiele
haben die Spielenden bereits in ihrem Alltag
ausprobiert oder erlebt?

Alle erhalten sechs Karten auf die Hand.
Der Rest der Karten verbleibt im Stapel,
eine Karte wird offen ausgelegt und dient
als Startfeld. Reihum versuchen die Teil-
nehmenden eine Karte anzulegen und argu-
mentieren, warum diese passt. Die anderen
diirfen die Argumentation hinterfragen.

Kann jemand keine Karte anlegen, zieht er
oder sie eine weitere Karte vom verdeckten
Stapel. Gewonnen hat, wer als erste(r) keine
Karten mehr auf der Hand hélt. Eigentliche
Gewinner sind alle, die sich aktiv mit den
Herausforderungen und Losungen ausein-
andergesetzt haben.
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