SPIELREGELN
DASWERTE- UND NORMENSPIEL

Dieses Spiel soll Sie dazu veranlassen, tber Werte und Gruppennormen zu diskutieren. Es
wird Ihnen dadurch nicht nur bewusster, was Sie selbst anstreben, sondern Sie werden auch in
der Lage sein, andere Menschen besser einzuschétzen. Dartiber hinaus stellt dieses Spiel ein
Hilfsmittel dar, um innerhalb Ihrer Gruppe, Ihres Teams oder I|hrem Unternehmen einen
Konsens tber die Werte und Normen zu erzielen, die Ihnen wichtig erscheinen.

Das Spiel kann einen Teil der Diskussion tiber Werte und Normen bilden, aber es hat nicht
zum Ziel, einen bestimmten Wert oder eine bestimmte Norm durchzusetzen!

Das Werte- und Normenspiel besteht aus 140 Karten, die in drei Kategorien unterteilt sind.
Pro Kategorie ist eine unbedruckte Karte beigefugt, fir den Fall, dass Sie selbst oder andere
Mitspieler eine Erganzung vornehmen wollen. Dies sind die Kategorien:

1. Werte. (Symbol: Kompass; 63 Karten). Ein Wert ist etwas, was Sie als erstrebenswert
erachten, was Ihr Handeln bestimmt. Wir haben die Werte folgendermal3en
aufgegliedert:

a. Allgemeine Werte. Hierbei handelt es sich um Werte, die sowohl fir Personen als auch
fir Unternehmen gelten. Wir haben aul3erdem eine Unterteilung zwischen Werten
unternommen, die fir Beziehungen relevant sind, und solchen, die dies nicht sind.
Beziehungsrelevante Werte (Nrn. 1 - 43) umfassen Werte, diein erster Linie mit der
Beziehung zu anderen im Zusammenhang stehen. Beispiel sweise: Gehorsam, Respekt
und Gerechtigkeit. Haufig sind mit beziehungsrel evanten Werten auch moralische
Werte verbunden: Sie werden beim Kontakt mit anderen Personen mit "richtigem”
oder "falschem™ Verhalten in Verbindung gebracht.

Die anderen Werte haben wir "nicht beziehungsrelevant™ genannt (Nrn. 44 - 48).
Beispielsweise: Kompetenz, personliche Entwicklung und Erfolg.

b. Werte, die hauptsachlich fur Unternehmen gelten (Nrn. 49 - 58). Beispielsweise:
Qualitét, Gewinn und Leistungsfahigkeit. Die meisten dieser Werte sind nicht
beziehungsrelevant.

c. Werte, die hauptsachlich fur den Einzelnen gelten. (Nrn. 59 - 63). Beispielsweise:
Komfort, Entspannung und Gesundheit. Diese Werte sind nicht beziehungsrelevant.

Es steht Ihnen nattirlich frel, von unserer Klassifizierung abzuweichen und Ihre eigene
Unterteilung vorzunehmen.

2. Gruppennormen (Symbol: Kreisverkehr! — die verschiedenen Richtungen, die Sie
einschlagen konnen; 38 Karten). Dies sind die Regeln, die festlegen, welche
Verhaltensweise gut oder schlecht, erwiinscht oder unerwiinscht, erlaubt oder verboten
ist. Hier geht esum Pflichten, die Sie erfllen, bzw. Absprachen, an die Sie sich halten
mussen. Normen leiten sich von wesentlichen Werten ab, bzw. beruhen auf diesen.
Beispielsweiseist die Norm "Du musst immer die Wahrheit sagen” die konkrete
Schlussfolgerung aus dem Wert "Ehrlichkeit".

Wenn der Zusammenhang zwischen der Norm (Verhaltensregel) und dem Wert nicht
mehr besteht, wird der Wert im wahrsten Sinne des Wortes wertlos.

L Hier musste man die entsprechenden Karten sehen, um zu beurteilen, ob , Kreisverkehr* das richtige Wort ist.



Die von uns ausgewahlten Normen beziehen sich grofdtenteils auf die Zusammenarbeit
oder das Zusammenleben in Gruppen, d.h. ein Team, ein Unternehmen, eine Familie
oder eine Gesellschaft.

Normen vereinfachen die Teamarbeit, da sie aufzeigen, was Sie von anderen und
andere von Ihnen erwarten konnen. Oftmals sind sich Menschen gar nicht dartber
bewusst, welche Normen in einer bestimmten Gruppe gelten, handeln aber dennoch
nach ihnen. Haufig sind diese Normen ntitzlich, manchmal aber auch nicht. Wenn man
Uber die geldufigen Normen diskutiert, ist es moglich, dabel die unzweckmaldigen
Normen aufzuspiren und zu verandern (siehe Spielform "positiv oder negativ
empfundene Gruppennormen").

3. Themen (Symbol: bunte Figuren; 39 Karten). Hiermit wird bezweckt, die Diskussion
Uber die Werte einzuschranken und sie somit noch konkreter zu gestalten. Der
Grundgedanke bei der Auswahl der Themen bestand darin, dass diese provozierend
sein sollten, um Sie herauszufordern, mit anderen dariiber zu diskutieren. Wenn Sie
diese Karten benutzen, treffen Sie eine entsprechende Vorauswahl, die fir die
Zielsituation geeignet ist.

Es gibt verschiedene Mdglichkeiten, dieses Spiel einzusetzen. Sie kénnen bei spiel sweise nur
die Werte verwenden, oder aber diese mit den Themen kombinieren. Oder Sie kbnnen nur die
Normen verwenden, oder diese mit den Werten kombinieren.

Die folgenden Spielformen kénnen sowohl fir das Arbeits- al's auch das Privatleben zum
Einsatz kommen. Weitere Spielformen und theoretische Ausfihrungen finden Sieim
Handbuch zum Werte- und Normenspiel.

Profil der personlichen Werte (2 Spieler)

Bei dieser Spielform diskutieren Sie Uber die Werte, die lhnen bei einer Thnen bekannten
Person wichtig sind. Sie erhalten auf3erdem einen Einblick in den gegenseitigen
Zusammenhang dieser Werte. Sie benttigen Stift und Papier. Sie spielen jewells abwechselnd.
Der andere Spieler kann Fragen stellen und Feedback geben.

1 Breiten Sie alle Karten, bis auf die Nrn. 49 — 58, aufgedeckt auf dem Tisch aus.

2. Der erste Spielteilnehmer beginnt. Wahlen Sie 8 bis 10 Werte aus, diein Ihrem Leben
eine wichtige Rolle spielen. Legen Sie die ausgewahlten Karten vor sich ausund die
anderen Karten beiseite. Ordnen Sie die Werte nach ihrer Wichtigkeit, beginnend mit
dem wichtigsten Wert. Notieren Sie das Ergebnis.

3. Nun erstellen Sie Ihr personliches Werte-Profil, indem Sie die Zusammenhange
zwischen den verschiedenen Werten ergriinden.
Der andere Spieler hilft, indem er Fragen stellt oder ein Feedback gibt.
Folgende Fragen kénnen hilfreich sain:

a. Stehen irgendwel che Werte miteinander in Zusammenhang? Wenn ja, welche? Legen Sie
diese zueinander.

b. Stehen irgendwelche Werte im Widerspruch zueinander? Wenn ja, welche? Nennen Sieein
Beispiel fur eine Situation, wo Werte im Widerspruch zueinander standen.



c. Gibt es Werte, bei denen es Ihnen schwerfdllt, sich an sie zu halten? Wenn ja, welche und
warum?

4, Notieren Sie das Ergebnis von Schritt 3 folgendermalien:

a. Schreiben Sie die Werte genau so ab, wie die Karten ausgel egt wurden.

b. Verbinden Sieim Widerspruch stehende Werte mit einem Pfeil.

c. Kreisen Sie Werte ein, bel denen es Ihnen schwerféllt, sich an sie zu halten.

5. Tauschen Sie die Rollen und wiederholen Sie die Schritte 1 bis 4.

6. Tauschen Sie lhre Meinung Uber diese Spielform aus und sagen Sie, was Sie jeweils
am Werte-Profil des anderen am auffélligsten fanden.

ANMERKUNG

Sie kOnnen Zeit sparen, wenn Sie mit zwel Kartensdtzen arbeiten und jeder Spieler seinen
eigenen Satz benutzt.

Diskussion tber Werteund Themen (2-8 Spieler)

Bei dieser Spielform besteht der Zweck in erster Linie darin, sich gegenseitig besser
kennenzulernen.

1 Legen Siedie "Werte"-Karten (Nummern 1 bis 43 und die unbedruckte Karte) sowie
die "Themen"-Karten getrennt voneinander aufgedeckt auf dem Tisch aus.

2. Jeder Spieltellnehmer sucht sich ein Thema aus, Gber das er gern mit seinen
Mitspielern sprechen wiirde.

3. Der erste Spieler beginnt und zeigt die "Themen"-Karte, die er gewahlt hat. Jeder
Spielteilnehmer sucht dazu einen Wert aus, dem er im Zusammenhang mit dem
gewahlten Thema grof3e Bedeutung zumisst.

4, Erlautern Sie rethum die Auswahl. Der Spieler, der das Thema ausgesucht hat,
beginnt. Erkléren Sie, inwiefern dieser Wert Ihr Denken und Handeln in Bezug auf das
ausgewahlte Thema bestimmt. Die anderen Mitspieler kdnnen Fragen stellen.

5. Wenn alle Spieltellnehmer an der Reihe waren, legen sie die ausgewéhlten Werte zu
den restlichen Karten zurtick. Welche Schllisse kdnnen Sie aus der Diskussion ziehen?

6. Wiederholen Sie die Schritte 3 bis 5 fur die Themen, die die anderen Mitspieler
ausgesucht haben.

7. Wenn gewlnscht, wiederholen Sie die Schritte 2 bis 6, wobei jeder Spielteilnehmer ein
neues Thema auswahit.



8. Tauschen Sie sich dartiber aus, was fur Sie an der Diskussion insgesamt und an dem,
was die einzelnen Mitspieler gesagt haben, am auffélligsten war.

Positiv oder negativ empfundene Gruppennor men (3-8 Spieler)

Die Spieler stellen eine Gruppe dar (d.h. sie sind Freunde, eine Familie, ein Team) und
mochten dartiber diskutieren, wie sie die Gruppennormen empfinden.

1 Die Karten werden aufgedeckt auf dem Tisch ausgebreitet.

2. Jeder Teilnehmer wéhlt in Gedanken (d.h. er sagt es nicht laut) zwei Karten aus. eine
in lhrem Team geltende Norm, die ihm geféllt, und eine im Team geltende Norm, die
ihm nicht gefdllt.

3. Nehmen Sie einzeln die Karten auf, die Sie ausgewahlt haben, und erlautern Sie lhre
Wahl. Geben Sie auch die Griinde dafiir an, warum Sie meinen, dass diese Normen auf
Ihr Team zutreffen und welche Wirkung diese auf Sie haben. Die anderen Mitspieler
konnen zur Klarung Fragen stellen. Legen Sie die Normen folgendermalien in Gruppen
auf dem Tisch aus:

e Gruppe 1: Normen, die ein oder mehrere Mitspieler als positiv empfinden.
e Gruppe 2: Normen, die einige Mitspieler als positiv, andere als negativ empfinden.
e Gruppe 3: Normen, die ein oder mehrere Mitspieler al's negativ empfinden.

4, Diskutieren Sie Uber das Ergebnis. Welche Schltisse kdnnen Sie aus den drei
gebildeten Normen-Gruppen ziehen?

Das Handbuch zum Werte- und Nor menspiel

Wenn Sie das Werte- und Normenspiel im Bereich des Arbeitslebens verwenden mdchten,
lesen Sie bitte das Handbuch zum Werte- und Normenspiel. Sie werden 20 Spielformen
finden, z.B.: Erstellen eines Werte-Profils fur Sie selbst, Ihr Team oder Ihr Unternehmen;
Vergleich der Wunschsituation mit der tatsachlichen Situation: theoretische und bestehende
Werte; Diskussion Uber Normen innerhalb eines Teams; Kennenlernen innerhalb einer
Gruppe, indem man Uber Werte spricht; ein klarendes Gesprach mit Freunden; Aufspiren von
widersprichlichen Werten und moralischen Zwangslagen.

Das Handbuch enthélt aufRerdem niitzliche theoretische Ausfihrungen tiber Werte und
Normen sowie viele Vorschlége, wie man das Spiel in geeigneter Form einsetzen kann.

Das Spiel der Gefiihle, das Feedback-Spiel, das Entwicklungsspiel, das Motivationsspiel und
das Werte- und Normenspiel bilden eine Spielreihe und sind Hilfsmittel fr die Beantwortung
von funf wesentlichen Fragen:

Wer bin ich? (Das Feedback-Spiel)

Wasist fur mich wertvoll? (Das Werte- und Normenspiel)
Worin binich gut? (Das Entwicklungsspiel)

Was will ich? (Das Motivationsspiel)

Was fuhleich? (Das Spiel der Geflhle)



Diese Spiele konnen sowohl einzeln als auch miteinander kombiniert benutzt werden.
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