Groeps ontwikkeling en feedback met spelvormen

Hoe ontdek je hoe goed een team samenwerkt en wat kun je eraan doen om dit te vebeteren?
Deze vraag speelt vaak bij facilitators, die zich verantwoordelijk voelen voor het welzijn en de ontwikkeling van een team.

Er zijn een groot aantal theoriën en modellen, die men gebruikt voor het analyseren en ontwikkelen van groepsgedrag. Één van deze modellen is dat van Bruce Tuckman (“Stadia van groepsvorming”).
Zoals Tuckman in zijn model beschrijft zal een team door alle stadia heen moeten om te kunnen groeien, uitdagingen aan te gaan en resultaten te kunnen bereiken.

Het model beschrijft vier stadia. De overgang tussen elke stadium wordt gekenmerkt door een crisis en eigenlijk is de daarop volgende fase bedoeld om de crisis op te lossen. Aangezien de werkelijkheid waar een team mee van doen heeft veranderlijk is kunnen de teams de onderstaande cyclus steeds opnieuw doorlopen om op die manier steeds beter samen te werken. De onderstaande fasen worden overigens niet gepland maar doen zich na verloop van tijd vanzelf voor.

De stadia:
1. Forming fase
Hierin leert het team elkaar kennen. De individuen in de groep proberen conflicten te vermijden en zijn vaak routinematig bezig. De teamleden zijn nog bezig om hun plek in de groep te vinden. Ook het vertrouwen moet nog worden opgebouwd. In deze fase kan er wel met een taak of project gestart worden maar goede initiatieven komen er vaak nog niet.
2. Storming (of conflict) fase
In deze fase hebben de teamleden elkaar goed genoeg leren kennen om elkaars werkwijze en gedrag te bekritiseren en worden de verhoudingen tussen hen duidelijker. Veel mensen deinzen terug voor conflicten, ook als deze netjes besproken worden. Dit heeft als gevolg dat de meeste teams, ofwel nooit aan deze fase toekomen, ofwel compleet vastlopen in conflicten. Iemand die een groep begeleidt of de leiding heeft moet dus goed voor ogen houden dat conflicten nu eenmaal bij het groepsproces horen en niet bedreigend zijn. Leidinggevenden blijven in deze fase vaak directief.
3. Norming fase
Als een team goed door de vorige fase heen is gekomen dan is nu duidelijk hoe het team verder zal werken. Iedereen heeft nu een taak en het is duidelijk wie op welk punt de leiding neemt. Het gevaar is wel dat mensen minder snel met afwijkende ideeën zullen komen want iedereen is nu loyaal geworden.
4. Performing fase
In deze fase is een goede combinatie is ontstaan van samenwerken en zelfstandig verantwoordelijkheid nemen. Een team dat dit punt bereikt is in staat om met weinig leiding complexe taken op een soepele manier uit te voeren. De teamleden zijn goed op elkaar ingespeeld en weten wat ze aan elkaar hebben. Er zijn ongeschreven regels ontstaan waar iedereen zich aan houdt.

De spelvormen in deze handleiding helpen om in elke stadium van Tuckman een verbeter stap te kunnen maken. Bij elke spelvorm staat vermeld in welke fase deze van toepassing is.


Spelvorm 1: Basis spelvorm Team – Introspectie + feedback

Typisch toepasbaar in Tuckman fases:
In fase “Norming” & “Performing”

Doel
Deze spelvorm is te gebruiken als basis voor alle spelvormen, die met een heel team gespeeld kan worden. Het doel is tweeledig:
· Introspectie: ontdekken van je persoonlijke kwaliteiten, valkuilen, uitdagingen en allergiën.
· Feedback: het geven van feedback aan je teamleden, zodat zij kunnen leren hoe zij door andere teamleden gezien worden.
Merk op dat deze spelvorm gespeeld kan worden met zowel kwaliteiten als met vervormingen of met allebei.

Uitleg in stappen
1. Schudt de kaarten.
2. Geef elke deelnemer vervolgens 5 kaarten. Op deze manier krijgt iedere deelnemer een willekeurige set van kwaliteiten\vervormingen.
3. Leg de resterende stapel met kaarten gesloten in het midden van de tafel. De voorkant van de kaarten (waarop de kwaliteiten\vervormingen staan) mag daarbij niet zichtbaar zijn.
4. De jongste persoon is automatisch de eerste deelnemer
5. De eerste speler raapt een kaart van de stapel en heeft nu 6 kaarten. Het is de bedoeling om 1 kaart weg te geven, zodat er 5 kaarten overblijven waarvan de speler zelf vindt dat ze het best bij hem passen. Op deze manier krijgt de speler de gelegenheid om zich zelf te ontdekken (introspectie).
6. Het weggeven van de kaart is het feedback deel van deze spelvorm. Nadat de speler voor zich zelf bepaald heeft welke 5 kaarten het best bij hem passen, geeft hij de kaart die het minst bij hem past aan een medespeler. Bij het weggeven van de kaart bepaalt de speler zelf bij wie deze kaart het best past. Op het moment van weggeven van de kaart is het essentieel dat de speler ook uitlegt met een expliciet voorbeeld, waarom hij de medespeler deze kaart geeft. Op deze manier is het voor de ontvanger van de kaart duidelijk dat de inhoud van de kaart gefundeerd is en gebaseerd op de perceptie van de feedback gever.
7. De ontvanger van de kaart legt de ontvangen kaart vervolgens open op tafel, zodat iedereen kan zien, welke feedback er ontvangen is.
8. Vervolgens gaan we naar de volgende speler, die stap 4, 5 & 6 herhaalt.
9. Het spel is afgelopen als alle kaarten van de gesloten stapel op zijn.

Conclusie
Aan het eind van het spel zijn er als het goed is voldoende rondjes geweest, zodat elke speler:

· In zijn setje van 5 kaarten de kwaliteiten\vervormingen vast heeft die hij\zij het best bij zich zelf vindt passen.
· Een waaier van ontvangen kaarten van zijn medespelers, open voor zich heeft liggen

Richtlijnen voor de facilitator tijdens deze spelvorm:
· Reserveer voldoende tijd om indoudelijke diepgang te kunnen bereiken (dus geen timebox)
· Zorg ervoor dat je als facilitator bewaakt dat de nadruk ligt dat de feedback is gebaseerd op perceptie en  dat de gegeven feedback geen waarheden zijn:
· Zorg dat er bij stap 5 voorbeelden gegeven worden
· Dat er geen discussies ontstaan (vooral in stap 5), omdat het gaat om de perceptie van de feedback-gever
· De facilitator moet er tijdens het spel alert op zijn dat iedereen ook voldoende feedback krijgt en niet enkel dezelfde persoon (dus een goede verdeling)
· Vragen (ook van de andere deelnemers) zijn toegestaan, mits ze bedoeld zijn om opheldering te vragen bij onduidelijkheid

Mogelijke vervolgstappen
Zoals gezegd is het resultaat van het kaartspel tweeledig:
1. Inzicht in je zelf
2. Inzicht in hoe team leden jouw zien

Een aantal mogelijke vervolgstappen, die er aan de hand van dit resultaat genomen kunnen worden:
· Aan de hand van de ontvangen vervormingen is het mogelijk om op zoek te gaan naar mogelijke persoonlijke verbeteringen.
· Bespreek met het hele team na afloop door een stukje reflectie:
Hoe goed de introspectie punten per persoon overeenkomen met de team feedback. Bij grote verschillen, kunnen er op team niveau verbeterpunten besproken worden.
· Aan de hand van het resultaat kunnen er mogelijke conflict situaties in het verleden worden geanalyseerd om deze in de toekomst te voorkomen (een valkuil van persoon A kan een allergie zijn van persoon



Spelvorm 2: Kennismaking door introspectie

Typisch toepasbaar in Tuckman fases:
In de “Forming” fase.

Doel
Deze spelvorm is te gebruiken om nieuwe teamleden snel met elkaar kennis te laten maken, zodat ze de “Forming”-fase snel kunnen verlaten. Deze spelvorm bevorderd het delen van elkaars kwaliteit. De nadruk van deze spelvorm ligt op het delen van persoonlijke kwaliteiten en zelfkennis.

Uitleg in stappen
Bij deze spelvorm gaan mensen elkaar feedback geven op eerste indruk. Verwijder de vervormingen uit het kaartspel (een nieuw team zal zich niet meteen kwetsbaar willen opstellen, dus we verwijderen de vervormingen).
Spelverloop:
1. Schudt de kaarten.
2. Geef elke deelnemer vervolgens 5 kaarten. Op deze manier krijgt iedere deelnemer een willekeurige set van kwaliteiten.
3. Leg de resterende stapel met kaarten gesloten in het midden van de tafel. De voorkant van de kaarten (waarop de kwaliteiten\vervormingen staan) mag daarbij niet zichtbaar zijn.
4. De jongste persoon is automatisch de eerste deelnemer
5. De eerste speler raapt een kaart van de stapel en heeft nu 6 kaarten. Het is de bedoeling om 1 kaart weg te geven, zodat er 5 kaarten overblijven waarvan de speler zelf denkt wat zijn nieuwe teamleden in hem zien als eerste indruk.
6. Per beurt legt 1 deelnemer een kwaliteit kaart op tafel en vraagt de overige deelnemers wie zich het meest herkent in de kaart (en ook waarom). Als er meerdere gegadigden zijn, dan beslist de deelnemer die aan de beurt is, wie de kaart krijgt.
7. De ontvanger van de kaart legt de ontvangen kaart vervolgens open op tafel, zodat iedereen kan zien, welke feedback er ontvangen is.
8. Vervolgens gaan we naar de volgende speler, die stap 5, 6 & 7 herhaalt.
9. Het spel is afgelopen als alle kaarten van de gesloten stapel op zijn.

Conclusie
Aan het eind van deze spelvorm is er een beter beeld tussen teamleden ontstaan op basis van de eerste indrukken. De spelvorm facilititeert vooral dat teamleden iets over hun persoonlijke kwaliteiten hebben gedeeld.

Richtlijnen voor de facilitator tijdens deze spelvorm (idem als bij spelvorm 1):
· Reserveer voldoende tijd om indoudelijke diepgang te kunnen bereiken (dus geen timebox)
· Zorg ervoor dat je als facilitator bewaakt dat de nadruk ligt dat de feedback is gebaseerd op perceptie\eerste indruk en dat de gegeven feedback geen waarheden zijn.
· De facilitator moet er tijdens het spel alert op zijn dat iedereen ook voldoende feedback krijgt en niet enkel dezelfde persoon (dus een goede verdeling).
· Vragen (ook van de andere deelnemers) zijn toegestaan, mits ze bedoeld zijn om opheldering te vragen bij onduidelijkheid.


Spelvorm 3: Kennismaking met feedback

Typisch toepasbaar in Tuckman fases:
In de “Forming” fase.

Doel
Deze spelvorm is te gebruiken om nieuwe teamleden snel met elkaar kennis te laten maken, zodat ze de “Forming”-fase snel kunnen verlaten. Deze spelvorm bevorderd het benoemen van de eerste indruk en het geven van feedback vanaf het eerste moment te introduceren. De nadruk van deze spelvorm ligt op het geven van feedback naar elkaar.

Uitleg in stappen
Bij deze spelvorm gaan mensen elkaar feedback geven op eerste indruk. Verwijder de vervormingen uit het kaartspel (een nieuw team zal zich niet meteen kwetsbaar willen opstellen, dus we verwijderen de vervormingen).
1. Leg alle kwaliteiten-kaarten open op tafel, zodat alle kwaliteiten zichtbaar zijn voor iedereen.
2. Elke deelnemer krijgt de volgende opdracht: “Schrijf voor elke medespeler op welke kernkwaliteit je in hem herkent op basis van de eerste indruk (dit mogen ook meerdere kwaliteiten zijn).
3. Zodra iedereen klaar is maken we een rondje per deelnemer:
· waarbij iedereen toelicht welke “eerste-indruk” kwaliteit is waargenomen. Deze eerste indruk wordt, indien mogelijk vergezeld van een uitleg, waarop deze eerste indruk gebaseerd is (non-verbale signalen, eerste gesprek, etc)
· nadat de persoon in kwestie van iedereen feedback heeft gehad, mag hij zelf nog reageren op de feedback, zodat hij/zij de kans heeft om een beter beeld van zichzelf neer te zetten

Conclusie
Aan het eind van deze spelvorm is er een beter beeld tussen teamleden ontstaan op basis van de eerste indrukken. De spelvorm facilititeert ook dat iedereen genoeg aan het woord is geweest om elkaar te leren kennen.

Richtlijnen voor de facilitator tijdens deze spelvorm:
· Reserveer voldoende tijd om indoudelijke diepgang te kunnen bereiken (dus geen timebox)
· Zorg ervoor dat je als facilitator bewaakt dat de nadruk ligt dat de feedback is gebaseerd op perceptie\eerste indruk en dat de gegeven feedback geen waarheden zijn.
· Vragen (ook van de andere deelnemers) zijn toegestaan, mits ze bedoeld zijn om opheldering te vragen bij onduidelijkheid.


Spelvorm 4: Op zoek naar confrontatie

Typisch toepasbaar in Tuckman fases:
Overgang van “Norming” naar “Performing”

Doel
Deze spelvorm is te gebruiken om teamleden een omgangsvorm te laten ontdekken hoe ze elkaar feedback kunnen geven op elkaars verbeterpunten. Het is niet raadzaam om deze spelvorm te gebruiken als teams\individuen in de “Storming”-fase verkeren.

Uitleg in stappen
Verwijder de kwaliteiten uit het kaartspel (dus we spelen enkel met de vervorming-kaarten).
Doorloop allereerst de stappen uit spelvorm 1.
Na afloop van de stappen uit spelvorm 1 voor de volgende stappen uit:
1. Probeer voor elke vervorming (zowel introspectie als externe feedback) te achterhalen welke kwaliteit er bij hoort.
2. Probeer aan de hand van de kwaliteit en de vervorming te achterhalen, welke uitdaging er bij hoort.

Conclusie
Aan het eind van het spel zijn er als het goed is voldoende rondjes geweest, zodat elke speler:
· In zijn setje van 5 kaarten de vervormingen vast heeft die hij/zij het best bij zich zelf vindt passen.
· Een waaier van ontvangen vervormingen van zijn medespelers, open voor zich heeft liggen.
· Voor elke vervorming is er een beeld ontstaan welke kwaliteit in overmaat aanwezig is (valkuil) en welke uitdaging\verbetering er nodig is om deze te compenseren.

Richtlijnen voor de facilitator tijdens deze spelvorm (idem als bij spelvorm 1):
· Reserveer voldoende tijd om indoudelijke diepgang te kunnen bereiken (dus geen timebox)
· Zorg ervoor dat je als facilitator bewaakt dat de nadruk ligt dat de feedback is gebaseerd op perceptie en  dat de gegeven feedback geen waarheden zijn.
· De facilitator moet er tijdens het spel alert op zijn dat iedereen ook voldoende feedback krijgt en niet enkel dezelfde persoon (dus een goede verdeling).
· [bookmark: _GoBack]Vragen (ook van de andere deelnemers) zijn toegestaan, mits ze bedoeld zijn om opheldering te vragen bij onduidelijkheid.
