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Praxistest

Trainingsspiel ,,Der Blaue Graben*: Die Briicke ins Nirgendwo

Graben iiberbriicken, nicht nur im Wortsinn - das ist der zentrale Gedanke des Trainingsspiels, das ven Think Gaming! ent-
wickelt wurde, Die gemeinsam zu l6sende Aufgabe soll helfen, Teamprozesse anzukurbeln, Konflikte auszuriumen und
Probleme aus dem Berufsalltag symbolisch zu Gberwinden. Ob das Spiel halt, was es verspricht, zeigt der TA-Praxistest.

s plaue Tuch markiert dem Sraben, den &5 mit eirer welbat-
tragenden Konstrukticn aus vier Bretten au tdberbelicken gilt,

Das Angebot

Das Trainingsspiel .Der Blaue Graben” vom
Berliner Entwickler Think Gaming! basiert auf
einer Abwandlung der bekannten Leonardobri-
cke, Die Spleler sollen mit vier kurzen Brettern
einen breiten Graben, dargestellt durch ein blaue
Tuch, iberwinden. Dabei sollen ske die Bretter 5o
verwenden, dass eine frei tragende Konstruktion
entsleht. Ein Taftelspiel, das auf Teamwrork, Pro-
jektmanagement sowie auf losungsorientiertes
Kemmunizieren und Handeln abzielt

Die ldee dahinter: Der Graben soll symbolisch
fiir Problem- oder Fragestellungen stehen, mif
denen sich das Team im Arbeitsalltag konfrontiert
sieht. DMe Uberbriickung des Grabens soll helfen,
diese Probleme gemeinsam i uberwinden und
eventuell besbehende Teamkonflikbe zu losen

Der TA-Check:

Die Spleldaer ist mnit 30-45 Minuten angesetzt,

Auswrettung micht inbegriffen. Nach Hersteller
angaben taugt das Spiel fir beliebig grofe Teams
vor zwel bis unendlich, als ideale Gruppengrafie
sind 12 bis 18 Spieler angegeben Im Praxistest tritt
eime Gruppe mit sieben Teilmehmern an

Die Aufpabe ist schnell geklak. Kaumm ist der
Startschuss gefallen, ergreifen zwed Spleler —da

von eine mit architektonischem Vorwissen - die
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Bretter und fangen an, verschie-
dene Maglichkeiten auszupro
bieren, sie miteinander 2u einer
selbstiragenden Konstruktion
zu verkeilen. Bine dritie Spielerin
fasst mit an. Angesichts solchen
Elans halt sich, meinen Aufforde
rungen zur Mitarbeit turm Trotz,
der Rest des Teams zuriick und
bechachtet die eifrigen Kollegen

Mach nicht e¢inmal vier Minu
ten steht die Bricke. Worte sind
dabei kaum gefallen, vielmehr
kam die Losung durch einfaches
Trial-and-Error zustande Bemer-
kenswert: Das Team hat eine an-
dere Lodung EI""'III'II’" &n als vom
Hersteller vorgesehen,

Dear TA-Eindruck

Gemessen an den vollmundi
gen Versprechen in der Spielbe
schreibung erweist sich das Spisl
im Praxistest — was Herawsfor
derung, Tearmaktivierung oder
Kreativitit angeht - als reichlich
ernichternd. Das Hauptproblem:
Die Aufgake ist zu leicht, auch
fiar Teams chine Splelerfahrung
oder Statikkenninisse, De: Pra-
wistesl hat 2udem g-?.l-.“'lgT_dﬁ.ﬁﬁ
die Lisung auf praktischem
Wege gefunden werden kann,
ein Gesprach muss dabed micht
stattfinden Ein Losungs-Tool fir
Kommunikationsprobleme oder
Teamkonflikte ist das Spiel daher
riicht rwangsliufig.

Fur die vorgeschlagene Team-
grofie ist das Spiel mit gerade
aeinmal wier beweglichen Gegen
gstanden aulerdem hoffnungslos
unterdimensioniert. Auch wenn

alle an der Lasung mitarbeiten
kénnen hichstens vier Spisler
bed der Umsetzung mitwirken
selbst in der nur slebenkapfigen
Testgruppe hat die Mehrheit den
ambitioniertesten Spislern das
Fald finerlassen, allein schon um
ein ineffizientes Durchelnander
zu vermeiden

Als Spielleiter stort mich
dass Graben und Bricke laut
Anleltung als Symbole fur ein
konkretes Prohlem bzwe scine
Uberwindung stehen sollen. Auf
entsprechende Erklirungen rea-
glert mein Team mit Kopfschit-
teln. Zu bemiiht wirkt die sym.-
bolische Aufladung: Fiir das Spiel
selbst muss sie keine Relevanz
hahen. 5tatt zu hoherer Erkennt
nis fiihrt der Brisckenschlag ins
reflektorische Nirgendwo,

Dias isk vor allern deswiepen
schade, weil . Der Blaue Gra
ben” zum Warmmachen vol
Teamtrainings hervorragend
gecignet wiire, 5o scheitert das
Spiel = ohme Mot - inkaltlich wund
EiL F:;:l.Eli-:_'h_ var allam aber an
iberzogenen Ansprichen

TA-Fazit

Grundsatzlich eine gute Ides,
dlie fuir die hochgesteckien el
aber viel zu simpel umgesetzt

wrurde, Crascha Beimann

»» Blauer Graben. Think Ga-
mingl, Berlin, 2009, 120 Eurg.



