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1 Einleitung

Lernmaterial spielt eine gro3e Rolle im Unterricht. Schon bei der Erarbeitung eines
Themas wird ein passendes Lernmittel ausgesucht und eingesetzt. Das
Unterrichtsmaterial soll den Inhalt veranschaulichen und verstandlicher machen.
Aullerdem soll das Lernmaterial die verschiedenen Kompetenzen der Schuler

ansprechen und fordern.

Das Brettspiel Reisterrasse ist ein selbst entwickeltes Spiel von Herrn Ralf
Beyersdorfer aus Bad Koésen. Das Spiel hat er im Jahr 2005 entworfen. Ralf
Beyersdorfer bevorzugt Spielmaterialien aus Holz. Im Jahr 2019, als seine Tochter 8
Jahre alt war, hat er das Spiel zum ersten Mal mit ihr gespielt, um zu sehen, wie es
auf Kinder wirkt. Seine Tochter war sehr begeistert und hatte sichtlich Freude an dem

Spiel. Es ist aus Holz gebaut und die Spielanleitung ist unkompliziert.

In der nachfolgenden Abbildung sehen Sie das Spiel wahrend des Spielverlaufs, das

Ablegen der Spielsteine hat gerade in der 2. Ebene begonnen:

Abbildung 1: Brettspiel Reisterrasse

Diese Begeisterung eines Grundschulkindes flhrte dazu, dass diese Masterarbeit
entstanden ist. Das Brettspiel Reisterrasse ist noch nicht am Markt verfigbar und

kann deshalb noch nicht in Schulen zum Einsatz kommen.

Die vorliegende Masterarbeit behandelt die Frage, ob das Brettspiel Reisterrasse in
verschiedenen Unterrichtsfachern als Lernmaterial verwendet werden kann.
Zielfacher in der Grundschule sind Mathematik, Deutsch, Lernwerkstatt und Englisch.
Es werden verschiedene Ansatze je Unterrichtsfach angeboten. Im Bereich

Mathematik konnte man das Brettspiel Reisterrasse als Lernmaterial mit den Themen
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Raumvorstellung, Wahrscheinlichkeit und Zufallsexperimente einsetzen. Das
Wahrnehmungsvermégen der Schiler! konnte durch das Brettspiel Reisterrasse
unterstitzt werden, in dem sie die Ebene, die verschiedenen Richtungen und die

verschiedene Art des Legens der Spielsteine erkennen und sich visualisieren.

Das Brettspiel Reisterrasse ist moglicherweise im Deutschunterricht nutzbar, indem
man die Schiiler eine Beschreibung oder Anleitung dieses Brettspiels formulieren
lassen konnte. In der Lernwerkstatt konnten sich die Schiler mit dem Brettspiel
Reisterrasse beschaftigen, in dem sie die Spielsteine und das Brett herstellen und
die Spielsteine einfarben. Das Holzmaterial trdgt dazu bei, dass sich die
Sachkompetenz der Schiler weiter entwickeln kann. Bei der Bearbeitung des
Holzmaterials verbessert sich aul3erdem die Wahrnehmung der Schiler zum Thema
Nachhaltigkeit. Das Brettspiel Reisterrasse ist wahrscheinlich auch fur den
Englischunterricht geeignet. Im Englisch-Lehrplan wird die Sachkompetenz der
Schiler gefordert, in dem sie eine kurze Spielanleitung formulieren kénnen
(Tharinger Lehrplan fur Fremdsprache, 2010, S. 12).

Heutzutage gibt es viele Angebote von Spielen, die das Lernen unterstiitzen sollen.
Deshalb will diese Masterarbeit untersuchen, welche Kompetenzen gefordert
werden. Um das herauszufinden, wird ein Unterrichtsversuch in der dritten und

vierten Klasse mit diesem Brettspiel Reisterrasse durchgefihrt.

Die Arbeit gliedert sich in 6 Hauptteile. In der Einleitung wird das Ziel und das
Vorhaben in der Durchfihrung des Brettspiels Reisterrasse erlautert. Der zweite Teil
widmet sich den theoretischen Grundlagen des Spiels. Um die Themen dieses Teils
ubersichtlich und nachvollziehbar zu gestalten, wird in vier Unterthemen
untergegliedert. Zuallererst werden die Geschichte des Brettspiels und Brettspiel-
Klassiker erwahnt. Danach folgen die verschiedenen Spieltheorien, die fur das
Brettspiel Reisterrasse sehr relevant sind. Zur theoretischen Fundierung werden
unterschiedliche Grundgedanken zu Spielmitteln dargestellt. Welche Kompetenzen

mit dem Brettspiel geférdert werden, wird am Ende dieses Teils geschildert.

Darauf aufbauend werden im dritten Teil das Material und die Anwendung des
Brettspiels Reisterrasse dargestellt. Zu der Darstellung des Materials gehoren

ebenfalls die Regeln des Spiels, die streng eingehalten werden mussen. Im Fokus

! Der Begriff bezieht sich allgemein fir Schiiler und Schilerinnen



des vierten Teils steht die empirische Untersuchung in der Grundschule und in den
Sprachferien. In diesem Teil bekommen die Schiler die Chance, das Brettspiel
Reisterrasse auszuprobieren. Dies erméglicht die Beobachtung, wie die Schiler auf
das Brettspiel Reisterrasse reagieren, damit umgehen, wie sich der Spald beim
Spielen entwickelt und was sie daraus lernen kdnnen. Bei diesem Unterrichtsversuch
wird auch erprobt, wie das Brettspiel Reisterrasse als Lernmaterial das Lernen der
Schiler unterstutzt. Es wird eine Aufgabe gestellt, mit den Spielsteinen des
Brettspiels Reisterrasse zu einem bestimmten Thema kreativ Objekte zu gestalten.
Am Ende der Unterrichtsstunde werden die Schiler gebeten, ein Fragebogen
auszufillen. Im funften Teil dieser Arbeit werden die Ergebnisse prasentiert,
analysiert und diskutiert. Ein Fazit und ein kurzer Ausblick als Schlussfolgerung aus

dem sechsten Teil beschlieRen die Arbeit.



2 Theoretische Grundlagen

Es ist erstaunlich, wie viele Bucher es Uber Spiele gibt. Recherchen an der
Universitatsbibliothek Erfurt ergaben ca. 2215 Biicher (https://opac.uni-erfurt.de?). An
der Thuaringer Universitats- und Landesbibliothek Jena konnten 25,929 Bicher

(https://suche.thulb.uni-jena.de3) ermittelt werden.

Jede Verdffentlichung der Blcher Uber Spiele bietet verschiedene Theorien,
Spielkonzepte und Denkansatze an. Zu heutigen Zeit kann man im Internet tausende
von Spielen und Spielblchern finden. Man findet Spiele, die sowohl fir Kinder als
auch fur Erwachsene produziert worden sind. Es gibt auch Spiele, die fir den
Unterricht genutzt werden, um ein Thema zu veranschaulichen und das Verstandnis
der Kinder zu unterstiitzen. Das Spielen ist schon seit der Zeit der Antike ein
Weggefahrte des Menschen. In diesem Kapitel wird der historische Hintergrund des
Spiels behandelt und auf die unterschiedliche Betrachtung des Spielmittels in der

Padagogik eingegangen.

Im Folgenden werden einige der historisch bedeutsamsten Entstehungsursachen

und Beweggrinde fur Spiel und Spielen erlautert.

2.1 Zur Geschichte der Brettspiele

Seit Tausenden von Jahren werden Brettspiele schon gespielt. Unter die Kategorie
der Gesellschaftsspiele gehdrt das Brettspiel. Ein Spielplan oder -brett ist ein
besonderes Merkmal des Brettspiels, auf denen die Spieler mit Figuren, Steinen oder
anderen Materialien agieren kénnen. Das Spielgeschehen ist bei jedem Brettspiel
anders. Es gibt Brettspiel, bei denen viel gewdrfelt wird oder Spiele, die sich an der
Grenze zum Legespiel befinden. Ausgrabungen zeigen Uberreste, welche
Materialien fur das Brettspiel zum Einsatz kamen. Ein interessantes Beispiel ist
.Senet’, das bei Ausgrabungen des Grabes von Tutanchamun gefunden wurde,
welches auf die Jahre um 3000 v. Chr. beziffert werden kann*
(https:/lwww.ludologie.de/spiele/brettspiele/). Bei den Ausgrabungen wurden Senet
— Spielsets zum Beispiel aus Elfenbein gefunden. Bei Senet handelt es sich um

2 vgl. https://opac.uni-erfurt.de , Suchkriterium ,Spiele“
3 vgl. https://suche.thulb.uni-jena.de , Suchkriterium ,Spiele”



rechteckige Spielbretter mit 3 x 10 Feldern, bei denen einige Felder durch variierende
Symbole gekennzeichnet sind. Beim Spielen erhielt jeder Spieler funf bis sieben
Spielfiguren, die mit vier bis sechs Stabwirfeln und spater auch kombiniert mit
Astragalen langs durch den Parcours bewegt werden mussten (Widura, 2015, S.
105). Das Senetspiel ist mit den Brettspiel-Klassikern ,Backgammon® und ,Mensch
argere dich nicht* vergleichbar. Zu Brettspiel — Klassikern gehdren bspw. Schach,
Dame, Halma, Muhle oder Backgammon. Als das éalteste bis heute bekannte
Brettspiel gilt ,Go", dass erstmals im Jahr 625 vor Christus in einer Handschrift von
Mencius, einem Schiler des chinesischen Gelehrten Konfuzius erwahnt wurde
(https:/www.planet-

wissen.de/gesellschaft/spiele_und_spielzeug/brettspiele_spass_seit_jahrtausenden

/pwiegodasjapanischekultspiel100.html).

Abbildung 2 Schachspiel

Bei Millionen Menschen in jeder Altersgruppe und in allen sozialen Schichten ist das
Schachspiel beliebt. In der Begrifflichkeit der Spieltheorie ist Schach ein endliches
Zwei — Personen — Nullsummenspiel mit perfekter Information ohne Zufallseinfluss.
Die Stellung steht offen auf dem Brett und es gibt keine verdeckten Karten, deswegen
gibt es keine Wiirfel oder ahnliche Glucksfaktoren. Beim Schachspiel entscheidet der
Spieler, in welche Richtung sich die Partie entwickeln soll. Sie kann in ,ruhigen
positionellen Bahnen verlaufen, in denen das allgemeine Positionsverstandnis
gefragt ist, oder sich ein taktisches Handgemenge ergibt, in dem eine Vielzahl von
Varianten berechnet werden muss* (Mann, 2019, S.12; vgl. Schadler, 2009, S.55f).
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Mann (2019) beschreibt, dass die Leistungsfahigkeit des Spielers dadurch deutlich
wird, dass er tausende von Stellungen im Kopf haben und in Sekundenschnelle lange
Zugfolgen berechnen kann (Mann, 2019, S.12). Das Schachspiel gehort zur
englischen Spielbezeichnung <<sitting games>> und wurde stets als Denkschulung
verstanden (Birkhan, 2018, S.53).

Die 64 Felder des Schachbretts werden in acht vertikale Linien (nummeriert von a bis
h) und acht horizontale Reihen (nummeriert von 1 bis 8) unterteilt. Die 16 Figuren des
Spielers werden abwechselnd auf den weif3en und schwarzen Feldern gezogen,
.wobei jeder Spieler bei jedem Zug jeweils eine seiner Figur bewegt (Ausnahme ist
die Rochade, bei der zwei Figuren ihre Position verandern)* (Mann, 2019, S.111; vgl.
Caflisch, 2018, S. 239f). Jede Figur (Konig, Turme, Laufer, Dame, Springer und
Bauer) des Schachspiels hat bestimmte Zugmaoglichkeiten. Das Schachspiel wird mit
einem Sieg von Weil3, mit einem Sieg von Schwarz oder mit einem Remis beendet.
Das Ziel des Schachspiels ist es, den gegnerischen Koénig mattzusetzen. Matt
bedeutet, ,wenn der Konig von einer gegnerischen Figur bedroht ist, also <<im
Schach steht>>, und es keinen regelkonformen Zug gibt, der Koénig also
unausweichlich auch nach dem eigenen Zug im Schach stehen wirde* (Mann, 2019,
S. 118; vgl. Schadler, 2009, S.60f).

Abbildung 3 Spielbrett Mihle

Im Mittelalter war Mihle neben Schach das beliebteste Spiel und ist bis heute noch
ein allgemein verbreitetes Brettspiel (Kurth, 1950, S.13). ,Das Spielfeld besteht aus
drei ineinanderlegenden Quadraten. Deren Seitenmitten sind Uber Geraden
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miteinander verbunden. Mit dieser raffinierten Konstruktion entstehen bei jedem
Quadrat acht Schnittpunkte* (https://www.spielezar.ch/blog/spielregeln/muehle-
spielregeln). Muhle hat zwei Spieler und jeder Spieler verfigt Uber 9 Spielsteine, die
zwei verschiedene Farben haben (meistens schwarz und weil3). Jeder Spieler setzt
seine Spielsteine abwechselnd auf die Schnitt- und Eckpunkte. Das Ziel in diesem
Spiel ist es, ,Mihlen zu bilden, indem man versucht, 3 Steine in eine Reihe zu setzen
oder spater zu ziehen® (Kuarth, 1950, S.13; vgl. Schadler, 2009, S.294). Wenn es
einem Spieler gelingt, eine Mihle zu bilden, darf er seinem Gegner einen beliebigen
Stein wegnehmen, aber nicht aus einer Mihle heraus. Das Ziehen beginnt, wenn alle
Spielsteine auf dem Spielbrett gesetzt sind. Die Spielregel erlaubt dem Spieler auf
jedes freie Feld zu springen, wenn er nur noch 3 Spielsteine hat. Der Spieler hat das
Spiel verloren, wenn er nur noch 2 Spielsteine hat. (Karth, 1950, S.14). Die Mihle
gehort zur ,Konstruktionsspiele®, da bei denen ein Spieler die Steine in einer

bestimmten Konfiguration anordnen muss (Birkhan, 2018, S. 100f).

2.2 Theorie des Spiels

Spiele sind wie Werkzeuge, weil sie verschiedene Funktionen annehmen kénnen.

Bendrat-Meyer (1987) beschreibt in seinem Buch vier verschiedene Spielkonzepte:

o Kraftiberschul3konzept
e Erholungskonzept
e Kartharsiskonzept

e Vor- und Eintibungskonzept

Im ,Kraftiiberschul3konzept* des englischen Philosophen Spencer ist beschrieben,
dass das Spiel nichts Anderes als Uberschissiges Leben, das sich selbst zur
Tatigkeit stachelt, ist. ,Beim Spiel entladen sich Krafte, die beim Menschen und den
hoheren Tierarten im taglichen Kampf um Dasein nicht verbraucht werden. Letztlich
lasst sich das Spiel auf ein Uberangebot an Molekularbewegungen im Nervensystem
zuruckfuhren, welches nach Ausgleich und Abreaktion verlangt. Die nach Entladung

drangenden Korperkrafte verfolgen den Zweck, einen elementaren Trieb des
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Menschen zu befriedigen, auf gespeicherte und uUberflissige Energien in neue
Handlungsweisen produktiv umzusetzen® (Brandt-Meyer, 1987, S. 148). Eine weitere
wichtige Aufgabe ist das ,Erholungskonzept® des Volkerpsychologen Lazarus. Er ist
der Auffassung, dass der Mensch sich wahrend der spielerischen Tatigkeiten ebenso
von dem Zwang und den Anstrengungen der Arbeit erholt und bekommt auf diese
Weise neue Kréfte fur die Bewaltigung der realen Lebensaufgaben (Brandt-Meyer,
1987, S. 149). So ahnlich wie beim ,Kraftiberschul3konzept* steht auch beim
.Kartharsiskonzept* die Abreaktion und Befreiung von psychosomatischen Kraften im
Blickpunkt der Erklarungen. ,Das Spiel in der Funktion eines Reinigungsfilters dient
zur inneren Regulation von Affekten und Trieben und ist somit ein Instrument, das
vor seelischen Schaden bewahrt* (Brandt-Meyer, 1987, S. 149). Als letztes
beschaftigt sich Bendrat-Meyer (1987) mit dem ,Vor- und Einlbungskonzept* von
Groos. Er schreibt, dass das Spiel als Eindbung, als Selbstausbildung der
heranwachsenden htheren Lebewesen betrachtet werden muss. Es bedeutet, dass
die kindspezifische Vorwegnahme fir die spateren Arbeitsaufgaben meistert und
eintbt (Brandt-Meyer, 1987, S. 150).

Im Zusammenhang der oben genannten Konzepte entwickelten Warwitz und Rudolf

noch sieben weiteren Theorien:

B  Umwelterfassungstheorie
B Kulturschaffungstheorie
B kognitive Spieltheorie
B Dialektik-Theorie
B Triebtheorie

B Theorie der Angstabwehr

B Theorie der Wirklichkeitsflucht

Aus den sieben Theorien werden funf Theorien, namlich die
Umwelterfassungstheorie, Kulturschaffungstheorie, kognitive Spieltheorie, Dialektik-
Theorie und Triebtheorie vertieft behandelt, weil sie fur diese Masterarbeit sehr
relevant und eine wesentliche Rolle spielen. Die Theorie von Verhaltensforscher Eibl-
Eibesfeldt , Umwelterfassungstheorie® erklart, dass das Spielen ein Dialog mit der
Umwelt ist. Der Verhaltensforscher findet durch sein Experiment &hnliche
Verhaltenstechniken und Interaktionsformen von Menschen und Tier. Beim
Experimentieren mit Umweltdingen wird die Neugier als auslésender Reiz gesehen.
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.ole verlockt dazu, sich den unbekannten Objekten in spielerischem Umgang
vorsichtig zu ndhern und vertraut zu machen®. (Warwitz und Rudolf, 2014, S.11). Das
Spielen des Menschen unterscheidet sich von dem Tier vor allem dadurch, dass der
Mensch eine geringere Instinktbindung hat, was ihm eine gréf3ere Handlungsfreiheit
verschafft. Diese Erkenntnis zeigt, dass menschliches Spielen sich durch ein
differenzierteres Verhaltensspektrum auszeichnet und der Mensch dadurch die
Fahigkeit hat, zu planen und zu reflektieren. Es gibt viele Situationen, die eine rasche
Anpassungsfahigkeit als vorteilhaft erscheinen lassen. Bspw. ware es fur ein
blitenbesuchendes Insekt vorteilhaft, wenn es sich merken kann, wo sich ein Strauch
befindet, der gerade erbliht. Es ist ein grol3er Vorteil, wenn man aus individuellen
Erfahrungen lernen kann, also in der Lage ist, Informationen uber bestimmte
Gegebenheiten und Ereignisse aufzunehmen, sie zu speichern und sein Verhalten
daran anzupassen. Tiere und Menschen missen individuell ihr Verhalten sich
andernden Umweltbedingungen anpassen kénnen (Eibl-Eibesfeldt, 1997, S. 31). Tier
und Mensch muissen sich im Raume bewegen und dazu nicht nur Objekte
wahrnehmen, sondern mussen auch in der Lage sein, angepasst auf sie reagieren
zu konnen (Eibl-Eibesfeldt, 1997, S. 62). Eibl-Eibesfeldt deutet darauf hin, dass
Umweltreize spezifische Handlungsbereitschaften bewirken, die wir als Stimmungen
erleben und in denen wir aktiv nach Reizsituation suchen, die es erlauben, bestimmte
Verhaltensweise auszufuhren (Eibl-Eibesfeldt, 1997, S. 105).

Da die Neugier ein auslosender Reiz ist, setzt sich der Mensch von frihester Kindheit
an aktiv mit seiner Umwelt auseinander. Neue Situationen werden gesucht, um
daraus zu lernen. Die Gegenstande in seiner Umwelt werden auf vielerlei Art
manipuliert und seine Neugier endet erst dann, wenn ihm das Objekt oder die
Situation vertraut wird oder, wenn er die Aufgabe, die sich ihm stellte, geldst hat. Was
auch sehr interessant ist, ist die Tatsache, dass der Mensch zum guten Schluss auch

mit seiner sozialen Umwelt experimentiert (Eibl-Eibesfeldt, 1997, S. 788).

Eine weitere Theorie beschéaftigt sich mit dem Spiel und dem Wetteifer als
kulturstiftende Funktion. In Huizingas , Kulturschaffungstheorie* schildert er
verschiedenartige Erscheinungsformen wie den spielerischen Wettstreit der Parteien
vor Gericht, die spielerische Auseinandersetzung der Samurai, Ritter und Soldaten
in Duell- und Kriegsritualen und die spielerische Gestaltung von poetischen
Sprachgebilden. Alle diese lebendférmigen Téatigkeiten werden unter strenger

9



Spielregel eingehalten und man achtet strenger auf den Spielpartner (Warwitz und
Rudolf, 2014, S.12). AulBerdem hat Brian Sutton-Smith (1978) beobachtet, dass
modern erzogene Kinder spielfahiger als traditionell erzogene Kinder sind. Diese
Spielfahigkeit variiert stark durch die Bedingungen in den verschiedenen Kulturen.
Die Kinder, die in der Welt der Erwachsenenarbeit eingeftihrt werden, bekommen
wenig Ermutigung und Zeit zum Spielen. Wéahrend sich die Kinder in der modernen
Gesellschaft mit imaginaren Freunden einlassen und flexiblere Sozialdramen
vorfuhren (Sutton-Smith, 1978, S. 83). Das Spiel ist ein Gegenstand als Form eine
Aktivitat, als sinnvolle Form und als soziale Funktion (Huizinga,1987, S.12). Es ist zu
verstehen, dass der Kultur in ihren urspriinglichen Phasen etwas Spielmaliiges eigen
ist und dass sie in den Formen und der Stimmung eines Spiels aufgefihrt wird
(Huizinga,1987, S.57). Sobald das Wettspiel Gewandtheit, Kenntnisse,
Geschicklichkeit, Mut und Kraft erfordert und je schwieriger das Spiel ist, desto grof3er
wird die Spannung bei den Zuschauern. Um den Wert fir die Kultur erh6hen zu
konnen, soll das Spiel schon anzusehen sein. Jedoch ist solch ein &sthetischer Wert
nicht nur unentbehrlich fir das Kulturwerden. Wenn das Spiel mehr dazu geeignet
ist, die Intensitat des Lebens des einzelnen oder der Gruppe zu erhéhen, umso mehr
steigt es zu Kultur auf. Physische, intellektuelle, moralische, oder spirituelle Werte
das Spiel kénnen sich auch genauso gut zur Kultur erheben (Huizinga,1987, S.59).
Huizinga verweist darauf, dass das Spiel am Anfang allen Wettkampfes, d.h. eine
Abmachung steht, innerhalb einer rdumlichen und zeitlichen Begrenzung nach
bestimmten Regeln, in bestimmter Form etwas fertigzubringen, was die Losung einer
Spannung bewirkt und aul3erhalb des gewdhnlichen Verlaufes des Lebens steht
(Huizinga,1987, S.119).

Huizinga weist darauf hin, dass das Spiel fast immer ein wesentliches Element von
Bindung und LOsung aufweist, besonders wenn es kollektiv ist, eine
Wechselbeziehung von Menschen zu Menschen enthalt (Huizinga, 2014, S. 20). Er
ist davon Uberzeugt zu interpretieren, dass es die menschliche Natur ist, die sich in
der Geschichte manifestiert. Die Quelle der Ursprung der Kulturtheorie sowohl des
Spiels als auch des Elements geht zurlick auf Platon. Platon entwickelte die Theorie
vom Zusammenhang zwischen dem Spiel der Kinder und ihrer Erziehung bzw.
Bildung zum vollkommenen Menschen. In dieser Theorie zeigen sich zwei Seiten, die
auf der einen Seite durch das Verhalten des Menschen durch seine Begierden und

auf der anderen Seite durch seine Erkenntnis von Gut und Bose bestimmt ist.
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Dadurch, dass zwischen Begierde und Erkenntnis keine prastabilierte Harmonie
besteht, ,ist es die Aufgabe der Erziehung, dem Menschen von Kindesbeinen an
beizubringen, dass er Freude empfindet an dem, was gut ist, und Abscheu vor dem,
was bose ist" (Huizinga, 2014, S. 47f). Huizinga definiert das Wesen des Spiels als
superabundans, als ein UberflieRen des Geistes liber die Ebene der Notwendigkeit.
In verschiedenen Kontexten definiert er in seiner Abhandlung die Notwendigkeit auf
der Ebene des Menschen als Sphére des Handelns, die der Erhaltung und Expansion
der Existenz dient. Erst durch das Einstromen des Geistes, der die absolute
Determiniertheit aufhebt, wird das Vorhandensein des Spiels moglich, denkbar,
begreiflich und kénnen sich Spielwelten konstituieren, die durch eine eigene Zeit
abgegrenzt sind (das Spiel hat einen Beginn und ein Ende), in einem eigenen Raum
(Spielfeld) inszeniert werden, und der Ordnung der Regeln (Spielregeln) folgen
(Huizinga, 2014, S.50f). Dabei entfernt sich der Mensch im Spiel vom Wirklichen.
.Das Spielfeld (der Turnierplatz, die Piste, der Ring, die Buhne oder das Schachbrett)
wird sorgfaltig von seiner Umgebung abgegrenzt, um zu markieren, dass es ein
bevorzugter Raum ist, in dem Handlungen nur in Bezug auf die besonderen
Vereinbarungen, die hier Geltung haben, einen Sinn gewinnen“ (Huizinga, 2014,
S.68). Beim Spiel wahlt man seine Risiken selbst, in dem man Herr seines Schicksals
ist. Wenn ein Spieler sich dem Zufall Gberlasst, gilt er als Gllckspieler, aber in

welchem Mal3e, entscheidet er letztendlich selbst (Huizinga, 2014, S.69).

Erwdhnenswert ist die ,kognitive Spieltheorie” von Piaget, die das Spielen als
parallele Erscheinung zur Entwicklung der Strukturen des kindlichen Denkens
interpretiert. Wenn man Uber Entwicklung redet, dann kann man verschiedenen
Phasen beobachten. Daran glaubt Piaget and stellt in dieser Theorie drei
Spielphasen dar. Zuerst bestimmt das ,Ubungsspiel“, das Spielgeschehen in den
ersten Monaten. ,Das Kind hantiert mit allerhand Gegenstanden, beschmeckt,
beaugt, betastet sie, probiert ihre Beschaffenheit und ihre Funktionsmdglichkeiten
aus und erfreut sich daran, Verursacher von verschiedenen Ereignissen zu sein”
(Warwitz und Rudolf, 2014, S.13). Diese sensomotorischen Ubungsspiele werden in
zwei Typen Klassifiziert, und zwar die einfachen Ubungsspiele und die
.Kombinationen ohne Zweck“. Einfache Ubungsspiele beziehen sich lediglich auf
eine als nutzliches Ziel gerichtete Verhaltensweise wie werfen, an einer Schnur zu
ziehen oder einen Stol3 geben. In dieser Phase handelt es sich um sensomotorische

Schemata, die ,Erkundungsexperimente® genannt werden. ,Kombination ohne
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Zweck" besteht in der Tat darin, dass sich das Subjekt nicht mehr mit
Erkundungsexperimenten begniigt, sondern neue Kombinationen konstruiert, wie
z.B. der Kontakt mit einem neuen Material, das teils zum Spiel selbst (Kegel, Murmeln
usw.), teils zu Konstruktionsfahigkeit bestimmt ist (erzieherische Beschaftigungen mit
Flachen, Hohlkorpern, Blocken usw.) (Piaget, 1969, S. 152f). Durch verschiedene
Beobachtungen verandert sich das Ubungsspiel friiher oder spater auf eine der drei
folgenden Arten: ,1. Das Ubungsspiel wird von darstellender Fantasie begleitet und
verandert sich darauf in Symbolspiel; 2. Das Spiel wird sozialisiert und verandert sich
in Richtung auf das Regelspiel; 3. Es fuhrt zu wirklichen Adaptationen und verlasst
damit den Bereich des Spiels, um in den Bereich der praktischen Intelligenz oder in
die zwischen diesen beiden Extremen liegenden Zwischenbereiche zu gelangen*®
(Piaget, 1969, S.155).

Das ,Symbolspiel“ herrscht dann in etwa vom zweiten bis zum siebten Lebensjahr
vor. In diesem Lebensraum teilt das Kind seiner Umwelt Rollen zu und nimmt auch
selbst andere Rollen an. Das Kind nimmt den Schaukelstuhl als Pferd und es selbst
als Reiter, oder die Stuhlreihe wird zur Eisenbahn und es selbst zum Lokfihrer, zum
Schaffner, oder selbst zum Fahrgast. In dem Alter werden Puppenspiele und
Kasperlespiele interessant (Warwitz und Rudolf, 2014, S.13). Symbolspiel bezieht
sich auf die symbolisch dargestellten Realitaten, wobei das Symbol dazu dient, diese
Realitaten darzustellen. Das Kind begnigt sich damit, die Austbung einer seiner
normalen Handlungen zu simulieren, also Tatigkeiten wie ,sich waschen® oder ,auf-
einem-Brett-balancieren”. Tatsachlich geht es um die Reproduktion eines
sensomotorischen Schemas auflerhalb seines Ublichen Rahmens und in
Abwesenheit seines Ublichen Gegenstandes (Piaget, 1969, S. 185f). Piaget fuhrt in
seiner Erlauterung weiter aus, dass sich das spielerische Symbol in Richtung auf eine
einfache Kopie der Wirklichkeit entwickelt, und das Detail der Szenen und die
Konstruktionen zu einer prazisen Akkommodation hinneigen und haufig selbst in die
Richtung einer intelligenten Anpassung im eigentlichen Sinne gehen (Piaget, 1969,
S. 178).

Das ,Regelspiel* gewinnt ab dem siebten Lebensjahr an Bedeutung und das
Reproduzieren von Szenen des realen Lebens. Das Kind wird zu sozialen
Beziehungen fahig und lernt Abmachungen einzuhalten, wie sie in Brettspielen,
Kartenspielen, Ballspielen unverzichtbar sind. Diese Spielstufe verfeinert sich in den
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Folgenjahren und kann hdchste Anspriche an technischem Koénnen, Ausdruck,
Selbstdisziplin, Wissen und Kommunikation erreichen. Piaget war der Meinung, dass
.das Spielen als Ausfluss der Intelligenzentwicklung bestimmter Lebensphasen, als
Aktivitat, mit der das Kind seine eigenen Bedurfnisse mit den Mdglichkeiten seiner
Umwelt spielerisch in Einklang bringt“ zu sehen ist (Warwitz und Rudolf, 2014, S.13;
vgl. Einsiedler, 1990, S. 125). Regeln unterschieden sich in zwei Falle: ,die
institutionell gewordenen Regeln im Sinne sozialer Realitéten, die durch Druck von
Generation zu Generation durchgesetzt werden, und die Spiele im Sinne einer
Ubereinkuntft, die zeitlich begrenzt ist* (Piaget, 1969, S. 184f). Die Regelspiele sind
sensomotorische Kombinationsspiele (Laufspiele, Murmel- oder Ballspiele usw.) oder
intellektuelle Kombinationsspiele (Kartenspiele, Schach usw.).

Eine Theorie, die von Spielstruktur und -funktion handelt, ist die sogenannte
, Dialektik-Theorie* von Sutton-Smith, die zwei scheinbar kontraren Ambitionen zu
verbinden versucht. In dieser Theorie teilt Sutton-Smith dem Spiel zum einen einer
adaptiven Funktion (Aufnahme der Lebensumwelt in das Spiel und Einlben des
Umgangs mit ihr) und zum anderen einer innovativen Funktion (mit der neue
Verhaltensformen geschaffen, vorhandene Potenziale erweitert werden) zu. ,In
diesem Konzept kommt den Kreativspielen eine hohe Bedeutung zu. Diese Theorie
fand vor allem im padagogischen Bereich eine breite Anerkennung“ (Warwitz und
Rudolf, 2014, S.13; vgl. Einsiedler, 1990, S. 20). Beispielweise nahm Sutton-Smith
(1978) das Schachspiel, um den Konflikt des Spielers zwischen Gehorsam und
Anspruch auf Fuhrerschaft zu reprasentieren. In einer Situation im Spiel wird die
Konfliktlage umgeformt, ,in der jeder Spieler von seinem eigenen sozialen System,
welches er bestimmt, Gehorsam fordert® (Sutton-Smith, 1978, S. 60). Das
dialektische Modell besagt, dass das Spiel wie einige Regelungen des explorativen
Verhaltens ahnlich verlauft. Jeden Bereich des Lebens, den das Kind berihrt, greift
es auf und simuliert Spannungen, aber nicht in Uberwaltigendem MalRe. Wenn das
Kind zu grof3e Konflikte erlebt und es nicht in Mafl3en beunruhigt ist, dann hat es

keinen Anlass zum Spielen.

Diese Beobachtung zeigt einen zweiseitigen Prozess an: zum einen ,eine
unmittelbare Beziehung zu vorher erworbenen Fertigkeiten oder zu Spannungen und
zum anderen eine mehr allgemeine Beziehung zu gréf3eren Spannungszustanden®
(Sutton-Smith, 1978, S. 62). Weiterhin erklart Sutton-Smith (1978), dass der Spieler
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Variationen erfindet, wenn im Spiel die Redundanz offenbar zu werden beginnt, um
die Spannung aufrechtzuerhalten. Er ist der Meinung, dass Kinder ihre Erregung Uber
eine lange Zeit hinweg auf einer hohen Ebene aufrechthalten kénnen, weil die Kinder
genau wissen, dass sie die Erregung, wann immer sie wollen, abbauen kénnen,
indem sie das Spiel beenden oder zum Schluss Ubertreiben. Daraus fasst diese
Theorie zusammen, dass das Spiel ein Teilbereich freigewahlter Verhaltensformen
ist. Diese Verhaltensformen schliel3en einen selektiven Mechanismus ein, ,welcher
die tblichen Machtbeziehungen umkehrt und damit dem Subjekt eine kontrollierbare
und dialektische  Simulation mafdvoll unbewaltigter  Erregungen  und
Erregungsreduktionen des taglichen Lebens in einer entweder belebenden oder
euphorischen Weise ermoglicht* (Sutton-Smith, 1978, S. 64).

Die Uberzeugung, dass alle Lebenserscheinungen eine Ursache und einen Sinn oder
Zweck haben, fuhrt zu der flinften relevanten Theorie des Spiels: der ,Triebtheorie®
von einem niederlandische Spielforscher Buytendijk (1933). In seiner Theorie heifl3t
es, dass der Mensch mit dem Spielen vor allem den Aufforderungen seines
Triebsystems folgt. Da der spielende Mensch seinen natirlichen Anlagen folgt, wird
das Spielen sein elementares Bedurfnis (Warwitz und Rudolf, 2014, S.13). Buytendijk
vergleicht den Spieldrang mit Hunger und Durst, die auch nicht zu bandigen sind
(Buytendijk, 1933, S.11). Weiterhin erklart er, dass alle Selbstbewegungen
Befreiungshandlungen sind. Diese Befreiungen sind entweder von Zwang,
Beklemmung, Reizung, Begierde, Wunsch oder Forderung. Bewegung ist
Sinnerfullung und daraus resultiert die Lustbetonung jeder Bewegung, weil sie primar
und prinzipiell den tiefsten Lebenstrieb, welcher mit der Geburt mitgeboren wird, wie
Buytendijk zeigt (Buytendijk, 1933, S.79). Anders als die Theorie von Groos drickt
Buytendijk besonders aus, wie bei Kindern, die mit Ball und Murmel spielen,
besonders die Knaben einen ,Trieb* zum Greifen, Fangen, Treffen, Springen usw.
besitzen, was sich aus der mannlichen Dynamik, die eine Ablaufform besitzt erklart,
welche in jeder mannlichen Tatigkeit zu einer Auswahl und Ausbildung von
Handlungen fihrt (Buytendijk, 1933, S. 86). Ein Bewegungsdrang fuhrt zu Hin- und
Herbewegungen und damit zu Wiederholungen, eventuell in rhythmischer
Abwechslung. Daraus wird ein doppelter Ursprung von den Wiederholungen der
Handlungen ersichtlich, und zwar konnen sie notwendige Folge des
Bewegungsdranges sein, so wie das Atmen sich wiederholt und der Grund kann in

der Tendenz zur Reproduzierung eines Lustgefihls liegen (Buytendijk, 1933, S. 97).
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Seiner Meinung nach gibt es kein Spiel ohne Wiederholung. Die Neigung der
Lustreproduktion in jedem Tier und Kind ist immer gegeben, obwohl dieser
Wiederholungstrieb weniger als die Grundtriebe eine gesonderte Lebenskraft
darstellt. ,Nur die mit Lust verbundene Aktivitdt wird wiederholt und so auch das
Spiel* (Buytendijk, 1933, S. 110).

Schliel3lich zeigt der Spielforscher zwei Richtungen, welche aus den Grundprinzipien
des tierischen Lebens folgen, auf. Als Erstes nennt er der Befreiungstrieb.
Ausdriicklich meinte er, dass das ,Andere“, das ,Nicht-Ich* (Umwelt) nur negativ
erfahren wird. Es ist eine Aktivitat, die grundsétzlich nur Befreiung, das Ausbrechen,
die Zerstorung der Hindernisse ist. Der Befreiungstrieb fuhrt ein Lustgefuhl herbei
bspw. die Lust des Befreitseins, des selbststandigen Lebens (Lebenslust), des
Daseins (Herr-lust oder Herrschlust). Genetisch ist dieser Trieb nach
selbststandigem individuellem Dasein, nach Befreiung von diesem Dasein
beeintrachtigendem Druck der erste Trieb jedes neugeborenen Tieres. Logisch ist
aber auch dieser Trieb priméar, denn er ist Ausdruck der in der organischen Materie
erscheinenden Form des Grundprinzips des tierischen Lebens (Buytendijk, 1933, S.
100). Als zweiten Trieb schlagt er den ,Vereinigungstrieb® vor. Diese Aktivitat ist also
von vornherein positiv ausgerichtet, welche durch die Lockung der Umwelt ausgeldst
wird. Der Vereinigungstrieb tritt in den sogenannten sozialen Instinkten, sowie auch
in den Folgen der Lockerung der Nahrungsgegenstande auf (Buytendijk, 1933, S.
101f). Die zwei gegensatzlichen Urtriebe — Befreiungstrieb und Vereinigungstrieb —
treten in normalem Leben in jedem konkreten Tun auf (Buytendijk, 1933, S. 104).

Freud schreibt Spielgeschehen einen tiefenpsychologischen Aspekt zu, welchen er
in seiner "Theorie der Angstabwehr" analysiert (Freud, 2014, S. 17). Aus dem
kanonischen Satz folgt, dass die Angst eine Reaktion auf die Gefahrsituation ist. Sie
ist eine negativ getonte Emotion und man bemiiht sich daher die Angste zu meiden.
Dennoch sucht man den Kitzel der Gefahr, da die Uberstandene Gefahr das Gefuhl
eines Triumphs vermittelt (Eibl-Eibesfeldt/Sutterlin, 1992, S.31). Zur Erlauterung
dieser Theorie werden Selbstheilungskrafte im kindlichen Spiel gewonnen, die von
inneren Verunsicherungen ausgeldst werden sollen. ,In Gespensterspielen sucht das
Kind seine Angste vor eingebildeten Fantasiegestalten, im Kriegsspielen seine

Grauen vor schlimmen Verletzungen und Zerstérungen, im Arztspielen seine Furcht
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vor den Peinlichkeiten oder Schmerzerwartungen der Behandlung psychisch zu
bewaltigen* (Warwitz und Rudolf, 2014, S.11).

Aus dem Bereich der Psychoanalyse beschreibt die ,Theorie der Wirklichkeitsflucht,
dass sich Menschen, die sich einer unangenehmen Situation nicht gewachsen
fuhlen, sich gelegentlich dadurch dem Stress der Uberforderung entziehen, indem
sie eine unernste Tarnrolle annehmen. ,Statt der Gefahr zu verfallen, sich zu
blamieren, gelingt es in der Als-Ob-Situation des Spiels h&ufig, die Souveranitat
zurtckzugewinnen und sogar als Witzbold im Mittelpunkt zu stehen und bewundert
zu werden* (Warwitz und Rudolf, 2014, S.12). Weiterhin charakterisiert auch die
Wirklichkeitsfluchttheorie das Phanomen, dass ,im Leben Gescheiterte* gern den
Spieltisch, das Roulette und andere Gliickspiele aufsuchen. Schwache Schiler retten
sich oft aus der das Selbstbewusstsein vernichtenden Rolle des Versagers im
wirklichen Leben in das faszinierende Erleben der Rolle von Helden in
Fantasiespielen. ,Die medialen Welten fungieren als Wirklichkeiten, in denen man
seine Selbstwertgefuhle wiederfinden kann* (Warwitz und Rudolf, 2014, S.12).

Stellt man Arbeit und Spiel, Ernst und Spiel, Anstrengung und Spiel, nitzliches Tun
und Spiel dar, stellt man dabei fest, dass sie keine durchgangigen Gegensatze
haben. ,Im Spielen vollzieht sich ein Bei-sich-Sein und ein Bei-anderen-Sein“.
Spielen bietet glickhafte Seinsbefindlichkeit an, kann Uberflissig oder nutzlich sein,
kann aber auch Stress bedeuten. Spielen ist eine elementare Lebenserscheinung mit
vielfaltigen Gesichtern. Die Komplexitat, Kompliziertheit und unterschiedlichen
Erscheinungsformen lassen keine bestimmte Spielerklarung zu. Darum hat die
Spielforschung eine Bestimmung von Merkmalen des Spiels etabliert, um
wesentliche Aspekte zu charakterisieren. Merkmale sind: ,Freiheit und Freiwilligkeit,
Ambivalenz und Spannung, Nichtalltdglichkeit, Nichtnotwendigkeit, Zweckfreiheit,
Sinnhaftigkeit, Symbolhandeln, Gegenwartsbezogenheit, Regelhaftigkeit und
Unendlichkeits- und Wiederholungstendenz* (Warwitz und Rudolf, 2014, S.18).

2.3 Spielmittel in verschiedenen Fachbereichen

~opiel und Spielmittel stehen in einem wechselzeitigen Zusammenhang, das eine

bedarf des anderen. Der Begriff ,Spielmittel“ bezeichnet alle Gegebenheiten und
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sinnlich wahrnehmbaren Gegenstdnde, mit denen gespielt wird bzw. deren
Herstellung den Zweck verfolgt und den Spielhandlungen zu ermdglichen* (Retter,
1979, S.11f). Allgemein in der Philosophie wird der Spielbegriff ,in einem erweiterten
und Ubertragenen Sinne benutzt, zugleich als ein Instrument, mit dessen Hilfe
bestehende Denkséatze einer neuen Interpretation zuganglich gemacht werden
sollen® (Retter, 1979, S.15). Es gibt typische Spielmittel oder Arbeitsmittel, die
didaktisch ausgestaltet sind wie Domino-, Puzzle-, Brett-, Karten-, Lege- und
Steckspiele. Mit Hilfe solcher Spiele werden Lesen und Rechnen gelbt, der
Wortschatz erweitert, Wissen vermittelt, die Merk- und Wahrnehmungsfahigkeit
verbessert und Ordnungsbeziehungen hergestellt (Warwitz und Rudolf, 2014, S. 23).
Der Kernpunkt der padagogischen Uberlegungen zum Spielzeug stand die
Unterstitzung der motorischen und kognitiven Entwicklungsprozesse (Einsiedler,
1990, S. 55).

Die Herstellung von Spielzeug bezieht sich nicht nur auf den Wechsel der
Erziehungsideale und des Zeitgeistes, sondern gleichermal3en in die sich &ndernden
materiellen, technischen und 6konomischen Bedingungen (Retter, 1979, S. 67). Aus
der padagogischen Ansicht wird vor allem vor der Mdglichkeit gewarnt, dass das
Spielzeug zur Prahlerei, zur Verschwendung und zum Mufiggang fuhrt (Retter, 1979,
S. 120). Wenn man die modernen Kinder- und Jugendlichezimmer anschaut, sind
diese mit gewaltigen Spielzeug- und Spielgeratearsenalen Uberfullt (Warwitz und
Rudolf, 2014, S. 28). Retter betont in seinem Buch, dass die Kinder seiner Fantasie
entsprechend mit geeignetem Spielzeug frei schalten und walten kdnnen sollten
(Retter, 1979, S. 158). Eine ambivalente Einstellung der Aufklarungspadagogik
gegenuber dem Spielzeug fuhrt letztendlich zum Ergebnis zweier miteinander
konkurrierender Erziehungsziele, und zwar zum einen der Erziehung zur
Glickseligkeit, zum anderen der Erziehung zum pflichtbewussten, arbeitsamen
Staatsbirger (Retter, 1979, S. 120f).

Das Ubermaf von Spielwarenangebot macht die Auswahl fiir Normalbiirger nur noch
schwerer. ,Noch nie wurde so viel Spielzeug produziert und verkauft wie heute”
(Warwitz und Rudolf, 2014, S.28). Aus diesem Grund besteht seit 1954 der Ulmer
Ausschuss fur Kinderspiel und Spielzeug, um den Wert von Spielzeug zu bestimmen.
Zu diesem Ausschuss gehéren Padagogen, Psychologen, Arzte, Architekten und

Designer. Sie wollen bei der Wahl von geeignetem Spielzeug helfen. Bei Spielzeug
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fur die Grundausstattung von Familien und Kindergarten sollen die folgende
Kategorien berucksichtigt werden: ,Spielzeug zum Gernhaben (wie Puppen,
Teddybéaren, Kuscheltiere), Spielzeug zum Sichbewegen (wie Baélle, Roller,
Frisbyscheiben), Spielzeug zum Gestalten (wie Plastilin, Baukasten, Farben) und
Spielzeug zum gemeinsamen Spielen (wie Brettspiele, Kasperletheater,
Federballspiel)“. Jedoch sollen die Auswahlkriterien des Spielzeugs durch weitere
Bezugsfelder bestimmt sein. Dazu gehéren Fragen wie ,spricht das Spielzeug die
vielfaltigen Fahigkeiten und Fertigkeiten von Kind und Jugendlichem an oder
beschrankt es sich auf blol3en Spielekonsum? Lasst es kreative Umgestaltungen und
individuelle Sinngebungen zu? Fordert es zur Selbstdarstellung und zur
Kommunikation heraus? Vermittelt es angemessene Sachvorstellungen und keine
Scheinwelten? Vermittelt es Freude und Spannung?“ (Warwitz und Rudolf, 2014, S.
29). Neben solchem Fragen sollen auch einige technische, &asthetische und
okonomische Gesichtspunkte betrachtet werden. ,Das Spielzeug sollte eine klare
und verstandliche Konstruktion und Mechanik aufweisen. Das Spielzeug sollte
asthetischen Malflstaben in Form und Farbgebung entsprechen. Es sollte eine
langere Lebensdauer garantieren. Das Spielzeug sollte umweltvertraglich sein und

unbedenklich entsorgt werden kdnnen* (Warwitz und Rudolf, 2014, S. 29).

Uber &hnliche Prinzipien beim Bauen und Konstruieren eines Spielzeugs hat auch
Hein Retter (1979) nachgedacht. Nach ihm ist das Bauen und Konstruieren nicht nur
ein Teil technischer Elementarerziehung, sondern greift in fast alle Lernbereiche
hinein, namlich Begriffsbildung, logisches Denken, Raumvorstellung, bildnerischer
Gestalten und naturwissenschaftliches Experimentieren. Diese Lernbereiche werden
durch das Bauen gefordert. Darum hat er empfohlen, bei der Auswahl eines
differenzierten Spielmittelangebotes in der Schule folgende Aspekte zu
berticksichtigen. Unter Material gehdren Materialbeschaffenheit (Holz, Kunststoff,
Metall);  Farbigkeit (naturfarben, einfarbig, mehrfarbig); Anzahl (ein
einziges/wenige/viele Grundelemente); Form (Quader, Wirfel, Achsen, Rader usw.)
und GroRRe (grofRe/kleine Elemente). Bei der Herstellung eines Spielzeugs sollen
Tatigkeiten (Stecken, Schieben, Driicken, Schichten, Einpassen, Verbinden,
Hammern, Schrauben, Versetzen); Gestaltungsmaoglichkeiten (starke/geringe
Variabilitat in der Anordnung von Elementen bzw. in der Herstellung von Produkten)
und Materialwiderstand ((zu) grof3er / (zu) geringer Materialwiderstand) beachtet

werden. Um das Bauprodukt zu prifen, sollen Art des Produktes (mehr technisch —
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funktionsbezogenen / mehr imaginativ — schopferisch bezogen / mehr
gegenstandlich); Verwendbarkeit des Bauprodukts (mehr fiir Darstellung technischer
Funktionen / mehr flr gestaltendes Spiel); Haltbarkeit des Bauproduktes (eher
haltbar / eher anfallig gegentber auf3eren Einwirkungen) und Demontierbarkeit des
Bauproduktes (fir das Kind gut in die Materialelemente zerlegbar / fir das Kind
schwierig in die Materialelemente zerlegbar) beriicksichtigt werden (Retter, 1979, S.
354f). Auf der Webseite ,https://brettspielbox.de/bewertung/* wird gezeigt, wie sich
die Bewertungskriterien eines Spiels in einem Bewertungsschema zusammensetzen,
die unterschiedlich gewichtet sind. Dabei geht Material mit 20% Gewichtung in die
Bewertung ein und bezieht sich auf die Qualitdt und Verarbeitung des Materials. Das
Kriterium ,Einstieg” wird mit 10% gewichtet und dabei geht vor allem darum, ob die
Spielanleitung verstandlich geschrieben ist. Die héchste Gewichtung von 40% wird
dem Spielgefiihl vergeben. Es wird gefragt, wie hoch der Spal3faktor beim Spielen
und wie unterhaltend die Spielrunde ist. Zuletzt wird der Langzeitspal? mit 30%
gewichtet, ob das Spiel nochmal gespielt wird oder wie hoch der Suchtfaktor ist.

Spielen ist eine sehr vertraute Tatigkeit. In der Geschichte der Menschheit war das
Spiel eine der Hauptbeschaftigungen der Kinder. Jeder Gegenstand, der in die Hande
kommt, wird als Spielzeug gebraucht und auf alle Falle damit gespielt. Erwin Andra
geht davon aus, dass das Kind durch das Spiel seine Umgebung am besten
kennenlernt und im Spielzeug lernt es im wahrsten Sinne des Wortes begreifen.
Weiterhin &ul3ert er, dass das Spiel ein Mittel zur allseitigen Entwicklung des Kindes
ist. Das Spielzeug ist ein Mittel, um Erziehungsziele und Spiel in zweckvoller Art zu
verbinden. Das Spiel wird von den Erziehern bewusst genutzt, um diese Entwicklung
zu lenken (Andra, 1955, S.5). ,Das Spiel ist ein Faktor im Erziehungs- und
Bildungsprozess der Kinder und das Spielzeug ein kinstlerisches Produkt, das
diesen durch die Mannigfaltigkeit der gestalteten Gegenstande unterstitzt. Jedes
Spielzeug hat einen ,Inhalt“, der in der erzieherischen Absicht und in den Ideen zum
Ausdruck kommt, die mit den Mitteln der Spielzeuggestaltung in eine entsprechende
~Form* gebracht werden“ (Andrg, 1955, S.6).

Man kénnte noch viele Kriterien auflisten, aber letztendlich entscheidet sich die Frage
nach geeignetem oder ungeeignetem Spielzeug nicht nur an Kriterien aus

Psychologie, Padagogik oder Asthetik, sondern auf der Interaktionsebene des Spiels.
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.Bedeutsam ist vor allem, ob Spielzeug spielmotivierend wirkt, Spieldynamik erlaubt
und dauerhaft Spielfreude vermittelt“ (Warwitz und Rudolf, 2014, S.30).

2.4 Forderung der Kompetenzen

Es gibt Spiele, die fur drinnen oder drauRen oder beides geeignet sind. Spielen ist
die bedeutendste Beschaftigung der Menschen. Im Spiel werden Kompetenzen
erweitert und wesentliche Werte der Personlichkeit, der Partnerschaft und
Gemeinschatft erfullt. Aus dem Spiel wird Lebensfreude genédhrt (Warwitz und Rudolf,
2014, S.9). Im Spiel sieht die derzeitige Padagogik ein unerschépfliches Reservoir
an Mdglichkeiten, um bei Kindern die motorischen, kognitiven, emotionalen und
sozialen Fahigkeiten und Fertigkeiten zu fordern. ,Im Umgang mit
Spielgegenstdnden und Spielmaterial erweitert und differenziert sich das
Beobachtungs-, Wahrnehmungs- und Reaktionsvermdgen® eines Kindes (Warwitz
und Rudolf, 2014, S.22). Denkprozesse werden auch beim Erkennen von Regeln,
Begreifen von Aufgaben, Entwickeln von Planen und Uberlegen neuer Spielvarianten
ausgelost. Weiterhin ,fordert das Spiel die Fahigkeit heraus, sich durch Sprache und
Zeichen verstandlich zu machen und andere zu verstehen®. Jedoch wird empfohlen,
dass ,die im Spiel liegenden Lern- und Erfahrungsmaoglichkeiten nicht automatisch
verfugbar sind* (Warwitz und Rudolf, 2014, S.23).

In seinem Buch ,Spielzeug” geht Andra darauf ein, wie mit Spiel und Spielzeug der
Verstand, das Gefluhlsleben und die Handfertigkeit des Kindes ausgebildet werden.
Vor allem soll sich die schopferische Fantasie entwickeln und dadurch auch die
Interessen des Kindes geweckt und seine Einstellung zur Umgebung geformt

werden.

Die Art und Weise, wie die Ideen im einzelnen Spielzeug gestaltet werden sei
ausschlaggebend dafir, dass sie verstandlich fur das Kind werden und somit ihren
Zweck erftllen (Andra, 1955, S. 6f).

Kinder verflgen, so Franke und Reinhold, bereits mit Beginn der Schulzeit tiber eine
mehr oder wenige gut entwickelte Wahrnehmung. Bauen, Basteln und Modellieren

seien den Kindern bereits aus dem Alltag vertraut. Damit verfigten Schulanfanger

20



bereits Uber Erfahrungen im Umgang mit geometrischen Formen und Objekten
(Franke und Reinhold, 2016, S. 17).

Wenn ein Kind einen Gegenstand nachgebaut hat, stellt das Kind eine
Reprasentation der Realitdt dar. Die Vorstellungen des Kindes Uber etwas werden
vergegenstandlicht oder materialisiert. Durch das Werk seiner Vorstellung erhalt das
Kind auf diese Weise ein neues Verhaltnis zu seinen kognitiven Prozessen. Dazu
wird die zunehmende Fahigkeit des Kindes mit der Entwicklung der

Leistungsmotivation in Zusammenhang gebracht (Grubbauer, 2011, S. 58).

In Bezug auf die dialektische Theorie schliel3t das Spiel spezielle Erkundung, Testen,
Imitieren und Konstruieren ein. Im Spiel stellt die Spannung, die mit den gerade
beherrschten Kompetenzen gegeben ist, eine Quelle fur die Spannungssimulation
dar (Sutton-Smith, 1978, S. 63).
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3 Material und Spielregeln

Das Brettspiel Reisterrasse wird im néachsten Abschnitt beschrieben. Anhand von
Bildern wird die Herstellung des Brettes und der Spielsteine schrittweise geschildert.

Danach werden die Spielregeln erlautert.

3.1 Das Brettspiel Reisterrasse

Das Brettspiel Reisterrasse wurde im Jahr 2005 entwickelt. Es besteht aus einem
quadratischen Brett und rechteckigen Spielsteinen. Das Brett und die Spielsteine sind
aus Holz hergestellt. Auf dem Brett sind in einem unregelmafigen Achteck karierte
Linien abgebildet. Die Gesamtzahl an Spielsteinen betragt insgesamt 240, die in vier
verschiedenen Farben (rot, blau, gelb und griin) geteilt werden. Im Folgenden wird
die Herstellung des Brettspiels und der Spielsteine schrittweise dargestellt. Diese
schrittweise Darstellung des Materials soll zeigen, dass die Herstellung des Materials
in den Fachern Werken und Kunst (Gestalten im Lehrplan Sachsen-Anhalt) in der

dritten und vierten Klasse ein kompetenzforderndes Thema sein kann.

Abbildung 4: Schritt 1 Herstellung des Spielbretts

Zunachst wird ein quadratisches Spielbrett hergestellt. Mit Bleistift und Lineal
zeichnet man eine Linie von der linken Ecke unten zur rechten Ecke oben, danach

eine weitere Linie von Ecke links oben nach Ecke rechts unten. Der Kreuzungspunkt
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bei den Linien ergibt den Mittelpunkt des Spielbretts. Der Mittelpunkt wird mit einem
Kreis markiert. Aus diesem einfachen Verfahren lernen die Schiiler, wie man in einem

Quadrat den Mittelpunkt ermitteln kann.

Abbildung 5: Schritt 2 Das Linienetz wird gezeichnet

Mit dem Lineal werden 12cm vom Mittelpunkt aus in alle vier Richtungen
angezeichnet. Daraus ergibt sich die Begrenzung des Spielfeldes. Wenn die Schiler
das Spielbrett im Fach Werken herstellen wollen, lernen sie dabei das Rechnen und

wie sie mit dem Lineal umgehen kdnnen.

Abbildung 6: Schritt 3 AuZenlinien werden gezeichnet

Nun wird von der Mittellinie aus in alle vier Richtungen durch Parallelverschiebung
eine Linie durch diesen Punkt gezeichnet. Auf diesen Linien werden zu beiden Seiten
jeweils 7cm angezeichnet. Die Linien spielen eine groRe Rolle fir das Brettspiel

Reisterrasse, da ab diese Ebene Null (Spielregel, S.26) das Ablegen der Spielsteine
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immer anfangen soll. Das Spielfeld wird sorgfaltig gemessen und markiert, wie es
Huizinga in seiner Kulturschaffungstheorie betonte (siehe S.10), damit eine

bestimmte Flache abgegrenzt wird, auf dem nur das Spiel stattfinden soll.

Die Ecklinien werden an den Enden verbunden, wie in Abbildung 7 zu sehen ist.

Abbildung 7: Schritt 4 Achteckiges Spielfeld wird gezeichnet

Um ein achteckiges Spielfeld herzustellen, muss man die restlichen Linien, die noch
offen sind, mit einer dinnen Linie verbinden, sodass weitere karierte Linien
eingezeichnet werden. Zum Schluss werden die Aul3enlinien fett markiert, um die
Abgrenzung des Spielfelds besser zu erkennen. Die betonten markierten Rauten an
vier Seiten sorgen dafir, dass die Geschicklichkeit, Strategie, Aufmerksamkeit und

Raumvorstellungsvermdogen den Schilern beim Ablegen geférdert werden.

Abbildung 8: Schritt 5 fertiges Spielbrett flr Reisterrasse
Bevor das Brettspiel Reisterrasse zum Einsatz kommen kann, missen noch die

Spielsteine hergestellt werden. Dazu kénnen Profilleisten verwendet werden, die man
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in einem Baumarkt erwerben kann. Jeder Spielstein hat eine Grof3e von 1x2x4 cm.
Die GroRe der Spielsteine ist so gewdahlt, um die Feinmotorik der Schiler beim
Ablegen zu férdern. Fur die Einfarbung der Spielsteine werden 4 GefalRe fur die vier
Farben (rot, blau, griin und gelb) bendtigt. In jedem Gefal? werden 60 Spielsteine mit

der entsprechenden Farbe gebeizt.
Als Gefal} ist ein handelsublicher Wassereimer aus Plastik geeignet.

Die gebeizten Spielsteine werden mit einem Kichensieb aus der Beize entnommen
und auf ein mit Kiichenrollenpapier ausgelegtes Backblech verteilt und anschliel3end

getrocknet.

Nachdem alle Spielsteine getrocknet sind, ist das Brettspiel Reisterrasse endlich
spielbereit. Im n&chsten Abschnitt folgen die Spielregeln des Brettspiels

Reisterrasse.

3.2 Spielregeln

Wie bei anderen Spielen, so sind auch beim Brettspiel Reisterrasse Spielregeln
einzuhalten. Nach Grubbauer (Grubbauer, 2011, S. 64) sollen klare Strukturen

vorhanden sein. Das heif3t, es soll einen klaren Anfang und ein klares Ende geben.

Reisterrasse ist ein taktisches Brettspiel fur 2 bis 4 Spieler ab 8 Jahren. In Anlehnung
an die kognitive Theorie von Piaget und Kulturerschaffungstheorie von Huizinga wird
eingeschatzt, dass die Kooperation der Schiler in diesem Stadium allméhlich
entsteht. Obwohl ihre Regelkenntnis meistens noch bruchstiickhaft ist, hat sie ein
soziales Interesse, und durch das gegenseitige Verstdndnis wird das Spiel
zunehmend sozial (Einsiedler, 1990, S. 128).

Ziel des Spieles ist, das jeder Spieler so viele Spielsteine wie mdglich auf dem
Spielbrett ablegt. Es gewinnt der Spieler, der am Ende des Spieles die meisten
Spielsteine ablegen konnte. Um das Spiel zu gewinnen, braucht der Spieler eine
geschickte Strategie und muss gleichzeitig die Regeln befolgen. An dieser Stelle
erkennt man die kognitive Spieltheorie von Piaget wieder, dass die Schuler ab dem
Alter in der Lage sind, Abmachungen sowie Regeln einzuhalten.
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Generell gilt, dass die Spielsteine nur mit der grof3ten Flache auf dem Spielbrett
abgelegt werden dirfen. In der ersten Spielrunde (Regel A) dirfen die Spielsteine
nur direkt auf dem Spielbrett abgelegt werden. Ab der 2. Spielrunde ist das Ablegen

weiterer Spielsteine nach Regel B erlaubt.

Regqgel A: Reqel fiir das Ablegen der Spielsteine direkt auf dem Spielbrett (Ebene Null)

Auf dem Spielbrett diirfen immer nur 2 Spielsteine abgelegt werden. Das Ablegen der

2 Spielsteine ist nur in den drei folgenden Positionen erlaubt:

P14 p25 P36

Ubereck halbe Lange versetzt hintereinander

An bereits abgelegte Spielsteine in der Ebene Null darf nur so angelegt werden, dass

der erste Spielstein des nachfolgenden Spielers:

1. mindestens einen bereits abgelegten Spielstein halb, ganz oder an der Ecke
beruhrt.
2. ein Ablegen weiterer Spielsteine nach Regel A moglich bleibt, ohne dass

zwischen den Spielsteinen ein Freiraum entsteht.

Hierzu konkrete Beispiele erlaubter und nicht erlaubter Ablage der Spielsteine.

4 P1 — Position 1
5 P2 — Position 2
6 P3 — Position 3
26



erlaubte Ablage der Spielsteine

Abbildung 9: erlaubte Ablage der Spielsteine von Spieler Rot und Spieler Blau

Spieler 2 (rot) legt an Spieler 1 (blau) an. Nachfolgende Spieler kdnnen Spielsteine
nach Regel A ablegen und es entsteht kein Freiraum zwischen den Spielsteinen. Auf
der Abbildung 9 sieht man, dass Spieler 1 (blau) den Mittelpunkt berihrt hat.

Abbildung 10: erlaubte Ablage der Spielsteine von Spieler Rot, Spieler Blau und Spieler Gelb

Spieler 3 (gelb) legt an bereits abgelegte Spielsteine von Spieler 1 und 2 an. Wie die
Abbildung 10 zeigt, spielt die karierte Linie eine wichtige Rolle, um sich beim Ablegen
der Spielsteine orientieren zu kénnen. Uber die Abgrenzungslinie aufRen hinaus

dirfen keine Spielsteine abgelegt werden.
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Abbildung 11: erlaubte Ablage der Spielsteine von Spieler Rot

Spieler 2 (rot) legt erlaubt an. Hier wird deutlich, dass der verbleibende Freiraum
genugend Platz fur das Anlegen des nachsten Spielers in Position P1 bis P3
ermdglicht. In Bezug auf die Theorie von Spielmittel (siehe S. 16) sind die karierten
Linien des Spielbretts und die vorgegebenen erlaubten Positionen des Ablegens ein

Instrument, um der DenkanstolR der Schuler zu férdern.

nicht erlaubte Ablage der Spielsteine

Abbildung 12: unerlaubte Ablage der Spielsteine von Spieler Rot

Spieler 2 (rot) versucht unerlaubt anzulegen. Hier in Abbildung 12 erkennt man die
entstehende Licke von nur 2 Kastchen, die zu einem Freiraum fihren wirde, in den

keine weiteren Spielsteine nach Position P1 bis P3 eingepasst werden konnte.
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Regel B: Regel fur das Ablegen der Spielsteine ab der ersten Terrasse (Ebene 1)

Ab der 1. Terrasse dirfen nun so viele weitere Spielsteine abgelegt werden, wie diese
ausgehend von den soeben abgelegten Spielsteinen der Ebene Null einen Spielstein

eines Mitspielers halb abdecken.

Sobald eine 1. Terrasse bereits besteht, darf das Ablegen auch zu weiteren
Terrassen fuhren, bis kein Spielstein mehr abgelegt werden kann. Das Spiel ist
beendet, wenn es nicht mehr moglich ist, auf Ebene Null Spielsteine nach Regel A

abzulegen oder ein Spieler alle Spielsteine abgelegt hat.

Abbildung 13: Spielende des Brettspiels Reisterrasse
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4 Empirische Untersuchung

Die Pandemie COVID-19 hat in diesem Jahr viel Durcheinander und
Einschrankungen gebracht. Grundschulen waren fur langere Zeit geschlossen, so
dass ein Praktikum unmdglich war. Auch war unklar, ob Uberhaupt eine Testprobe
des Brettspiels Reisterrasse in der Grundschule stattfinden konnte. Ende Juni, als
die Grundschulen langsam wieder den Unterricht aufnahmen, konnte eine Testprobe
an der Bergschule in Bad Kosen mit dem Brettspiel Reisterrasse in der dritten und
vierten Klasse durchgefihrt werden. Die Durchfihrung, Spielprobe und Auswertung
des Brettspiels wurden auf Video aufgezeichnet und auf einer CD gespeichert. Das
Artikulationsmodell fir den Unterricht und die Bewertungsbdgen befinden sich im

Anhang.

Zum Gluck konnten auch die Sommer — Sprachferien (fur Englisch und Franzésisch)
in Bad Sulza Ende Juli stattfinden. Das eroffnete die Moglichkeit, dass weitere 10
Schiler das Brettspiel Reisterrasse ausprobieren konnten. Somit haben insgesamt

43 Schuler an der Testprobe teilgenommen.

4.1 Beobachtungsstudie

Die Beobachtungsstudie fand zwei Tage in der Grundschule und ein Tag in dem
Sprachferien-Camp statt. Die gesamten Teilnehmer am Feldversuch waren 23
Madchen und 20 Jungen. Das Brettspiel Reisterrasse wurde fur diese Arbeit
ausgewahlt, da das Brettspiel sowohl von seinen Eigenschaften als auch von seinen
Anforderungen geeignet erscheint. Um herauszufinden, ob das Brettspiel fur den
Unterricht als Lernmaterial geeignet ist, wurden Spielproben mit anschlieRender
Befragung durchgefuhrt. Die Schiler sollten das Spiel Reisterrasse zuerst
ausprobieren und danach bewerten. Es wurde untersucht, wie die Schiler das
Brettspiel annehmen und ob der Spal3faktor bei den Schilern geweckt wird. Jedes
Spiel folgt eigenen Regeln und so auch das Brettspiel Reisterrasse. Es wurde
getestet, ob die Schuler in der Lage sind, Regeln zu befolgen, einzuhalten und ob die

Schuler kooperieren kénnen.
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Die Erprobung und die Spieldauer waren durch den Rahmen der
Beobachtungsstudie bestimmt: Eine Beobachtungseinheit fir das Spiel dauerte circa
45 Minuten. Die Beobachtungsdauer prifte zum einen, ob die Aufmerksamkeit sowie
das Interesse der Schiler hoch blieben und zum anderen, ob die Schiler durch
Erprobung des Spiels die Mdglichkeit eines taktischen oder strategischen Handelns
erkannten und es ausprobierten. Die Herausforderung an das Spiel liegt darin, dass
das Spielfeld nach und nach durch das verschiedenartige Ablegen Chancen und
Mdoglichkeiten eréffnet oder verbaut oder die Zug-optionen immer eingeschrankter
werden. Das Spiel stellte neben Anforderungen auf der intellektuellen Ebene auch
noch hohe Anforderungen an die Motorik, da von den Mitspielern beim Ablegen oder
halb Abdecken des Spielsteins darauf geachtet wurde, dass die Spielsteine nicht
verrutschen. Aufgrund des neuen, den Schilern unbekannten Spiels hatte es bei der
Erprobung auch dazu kommen koénnen, dass die Schiler unerwartet die
Beobachtungsstudie abbrechen —sei es aus Grunden von Verpflichtungen oder aber

auch einfach aus mangelndem Interesse.

4.2 Versuchsaufbau

Eine Beobachtungseinheit begann damit, dass die Versuchsleiterin zuerst den
Namen des Brettspiels vorstellte. Um das Interesse der Schiler zu wecken, sollten
sie sich vorstellen, dass das Brett (Ebene Null) ein groRes Grundstiick wére. Die 4
verschiedenen Farben (rot, blau, grin, gelb) der Spielsteine sollten die Bewohner

sein, die auf dem Grundstiick eine Reisterrasse bauen wollten.

Wahrend die Regeln des Spiels Schritt fur Schritt erklart worden waren, durften einige
Schiler nach vorne kommen, um die erlaubten Positionen der Spielsteine zu
demonstrieren. Dadurch konnte man schon beobachten, ob die Schuler bei der
Erklarung der Spielanleitung aufgepasst und diese verstanden hatten. Nach der
mindlichen Ausflihrung sollten die Schuler Vierergruppen bilden. Jede Gruppe
bekam ein Brett und jeder Spieler bekam 30 Spielsteine. Die Bewertungsbégen
wurden nach der ersten Spielrunde an alle Spieler ausgeteilt. Im Bewertungsbogen
fur die Schiler aus dem Sprachferien-Camp wurde als dritte Frage eine andere Frage
als den Schilern der 3. und 4. Klasse gestellt. Diese lautete ,Wie lange musst du

beim Spielen lber die Spielziige nachdenken?*
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AuBBerdem bekamen sie eine andere Aufgabe, indem sie anhand des
Brettspielmaterials ein Kunstwerk darstellen sollten. Am Ende der Unterrichtsstunde

wurde eine Auswertung im Plenum vorgenommen.

Nachdem die Regeln erklart worden waren, durften die Schiler mit dem Spiel
beginnen. Die Versuchsleiterin griff anschlie3end nur noch bei Regelunklarheiten,

Fehlern oder sonstigen Fragen ein.

4.2.1.1 Brettspiel Reisterrasse in der 4. Klasse

Die vierte Klasse besteht aus 12 Schilern, 4 Madchen und 8 Jungen. Nach dem
Einstieg wurde das Brettspiel Reisterrasse vorgestellt. Am Anfang kann man im Video
(siehe Video: Unterrichtseinstieg) sehen, dass fur das Spiel noch wenig Begeisterung
bei den Schilern spurbar war. Wahrend der Prasentation (siehe Video: Ausfihrung)
des Brettspiels Reisterrasse wurden Begriffe im Fach Mathematik, wie zum Beispiel
.Ebene, Rechteck, Kérper, die Ecke, halb Lange versetzt und das Ablegen* sowie
Fragemuster und Begriffe im Englischunterricht, wie zum Beispiel ,What colour can
you see?; red, blue, green and yellow; Which direction or side?; right or left" integriert
und verwendet. Schritt fur Schritt wurden die Regeln und besonders die erlaubten
Positionen des Ablegens demonstriert. Um die Schiler im Unterricht einzubeziehen,
durften einige nach vorne kommen und selbst eine der drei erlaubten Position
ablegen. Dadurch konnte man schon sehen, ob die Schiler die Regeln des Spiels
verstanden haben. AufRerdem war es erstaunlich, wie die Schiler den
Unterrichtsverlauf aufmerksam verfolgten. Bevor die Frage auf Englisch tberhaupt
gestellt worden war, hatten die Schuler bereits die Farbe des Spielsteins im Chor
genannt. Die Schiler waren mit der Farbe in Englisch so beschéftigt, dass sie die
Frage, nach welcher Seite die Spielsteine abgelegt werden durfen, nicht beantworten

konnten. Das fihrte zu Unruhe unter den Schilern.
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Abbildung 14: Spielprobe in der 4.Klasse

Im zweiten Teil konnten die Schuler das Brettspiel Reisterrasse ausprobieren, wie in
Abbildung 14 zu sehen ist. Die gerade Anzahl an Schilern war vorteilhaft, so dass
jede Gruppe vier Spieler hatte. Jede Gruppe bekam ein Brett und die vier Spieler
bekamen jeweils 30 Spielsteine, entsprechend seiner Wahlfarbe. Im Video kann man
beobachten, wie die Schiler mit dem Brettspiel Reisterrasse agieren. Im Video (siehe
Video: Spielprobe) ist der Spielverlauf ersichtlich, wie Spielerin 1 (gelb) weitere

Spielsteine auf Ebene 1 ablegte.

Es zeigte, dass manche Schiler mehr Zeit brauchen, um die Spielregeln zu
verinnerlichen. Hier (Video: Spielprobe) zeigte sich deutlich die unterschiedliche
Aufnahmefahigkeit neuer Sachverhalte. Es gab aber auch Schiler, die das Brettspiel
Reisterrasse sofort verstanden haben. Verstanden in diesem Sinne bezieht sich auf
die Tatsache, wie sich das die Schuler visuell und in Gedanken vorstellen kdnnen.
Wie ihr Raumvorstellungsvermégen ausgepragt ist, zeigte sich daran, wie sie ihre
Spielsteine strategisch ablegten, damit sie so viel wie mdglich Spielsteine ablegen
konnten. Angesichts der Theorie von Eibl-Eibesfeldt erwies sich, dass einige Schuler

durch ihre Fahigkeit in der Lage waren, zu planen und zu reflektieren.
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Abbildung 15: bei der Auswertung des Brettspiels

Im letzten Teil der Durchfihrung in der 4. Klasse ging es um die Auswertung des
Brettspiels Reisterrasse. Die Schiler sollten nach der ersten Runde des Spieles die
Auswertungsbégen beantworten. Wahrend eine Gruppe Schiler mit den
Auswertungsbodgen beschaftigt war, bauten andere Schuiler Figuren aus den
Spielsteinen. Ein Madchen hatte einen Turm gebaut, wie oben in der Abbildung 15
zu sehen ist. Zum Schluss wurde auch im Plenum eine allgemeine Auswertung (siehe
Video: mundliche Auswertung) durchgefiuihrt. Die Schiler hatten eigene
Vorstellungen und Verbesserungsvorschlage dargelegt. Hauptziel der Befragung
war, ob die Schiler das Material im Fach Gestalten oder Werken selbst herstellen

kdnnten.

4.2.1.2 Brettspiel Reisterrasse in der 3. Klasse

Die Durchfuhrung des Brettspiels Reisterrasse in der 3. Klasse folgte dann am
nachsten Tag. Da das Thema gleichblieb, wurde auch der gleiche Unterrichtsverlauf
verwendet. Die Klasse besteht aus 21 Schilern, 10 Madchen und 11 Jungen. Die
Schiler aus der vierten Klasse hatten das Brettspiel Reisterrasse richtig

angenommen.

Unklar war, ob das Brettspiel auch in der dritten Klasse gleichermalen angenommen
wird. Damit alle Schuler die Erlauterungen zum Spiel beobachten konnten, bildeten

die Schiler einen Sitzkreis.
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Abbildung 16: Unterrichtseinstieg in der 3.Klasse

Bereits beim Unterrichtseinstieg zeigten Schiler schon Anspannung, was fir ein
neues Spiel wohl prasentiert wird. Wie schon oben erwahnt, wurden die gleiche
Fragen vorgestellt. Im Video (siehe Video: Unterrichtseinstieg) kann man sehen, wie
unterschiedlich die Schiler reagierten. Manche Schuler beteiligten sich an der
Diskussion, manchen Schiler waren mit sich beschaftigt oder stellten scherzhafte
Fragen wie bei den Viertklasslern. Interessant bei der Durchfihrung war - was leider
nicht mehr im Video zu sehen ist - dass die Drittklassler auf die Frage, welche Farbe
gezeigt wurde, das gleiche Verhalten wie die Viertklassler zeigten. Sie platzten
bereits mit der Antwort heraus, bevor Gberhaupt die Frage ,Which colour is this?*

gestellt worden war. Sie ahnten die Frage bereits voraus.

Wie bei den Viertklasslern, wurden die Regeln des Brettspiels Reisterrasse auch
Schritt fir Schritt erklart. Ein paar Schiler wurden auch nach vorne gerufen, um die
drei verschiedenen erlaubten Positionen vorzuzeigen. Wie jede andere Klasse
besteht diese Klasse auch aus einer Mischung von starken und schwachen
Leistungsschilern. Ab der zweiten Runde des Brettspiels Reisterrasse durfen so
viele Spielsteine nach oben abgelegt werden, wie diese ausgehend von den soeben
abgelegten Spielsteinen der Ebene Null einen Spielstein eines Mitspielers halb
abdecken (vgl. Regel B). Selbst die Klassenlehrerin staunte, dass Tom, der durch
seine Horbehinderung schwachere Leistungen in der Schule hat, die Spielsteine

strategisch ablegte, sodass er viele Spielsteine ablegen konnte.
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Abbildung 17: Spielprobe in der 3.Klasse

Im zweiten Teil des Unterrichts durften die Schiler das Brettspiel Reisterrasse selbst
ausprobieren. Die Schiler wurden in 5 Gruppen mit jeweils 4 Spielern eingeteilt. Zwei
Schuler, die Ubrig waren, suchten sich eine Gruppe aus und hatten dann zu zweit mit
einer Farbe gegen die anderen gespielt. Es war sehr beeindruckend zu beobachten
(siehe Video: Spielprobe 2), wie sich die Schiler gegenseitig bei der Strategie des
Ablegens halfen. Jeder passte gut auf, dass die Regel des Brettspiels Reisterrasse
eingehalten wurde. Man konnte verfolgen, welche Schuler sich durch Betrachten der
Konstruktion vorstellen konnten, wie man strategisch moglichst viele Spielsteine

ablegt.

Die schriftiche Auswertung fertigten die Schiler nach dem Spielende an. Um die
Unruhe und standige Anfragen zu vermeiden, ob sie nochmal das Brettspiel spielen
durften, wurde von vorneherein erklart, dass die Auswertungsbdgen nach der ersten
Runde beantwortet werden sollten. Die miundliche Auswertung im Plenum (siehe

Video: Auswertung) wurde zum Schluss durchgefunhrt.

4.2.1.3 Brettspiel Reisterrasse in dem Sprachferien-Camp (Bad Sulza)

Ende Juli fand ein Ferienlager (Sommer — Sprachferien fur Englisch und Franzdsisch)
in Bad Sulza statt. In diesem Ferienlager ergab es eine weitere Moglichkeit, das
Brettspiel Reisterrasse zu erproben. Nach Absprache mit der Leiterin der
Sprachferien, war es mdglich, das Brettspiel Reisterrasse in einer Gruppe mit 10
Schiler ausprobieren zu dirfen. In den Sprachferien ging es um das Thema

Wasser“. Die Schiler kamen aus verschiedenen Bundeslandern und waren
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zwischen 8 bis 14 Jahre alt. Die Teilnehmer des Sprachkurses wurden in
verschiedene Gruppen je nach Alter und Sprache aufgeteilt.

Abbildung 18: Spielprobe in dem Sprachferien-Camp in Bad Sulza

Wie es im Artikulationsmodelle (siehe Anlage) steht, wurden beim Einstieg die
Begriffe wie ,colours — red, blue, green and yellow" und Richtungen wie ,on the right*
or ,on the left" aufgefrischt und neue Wérter wie ,rectangle”, ,level* and ,board” (das
Brett) erklart.

Abbildung 19: Verschiedene Darstellung mit der Verwendung des Brettspielmaterials Reisterrasse

Da es um das Thema Wasser ging, wurde eine Aufgabe zur weiteren Verwendung
des Materials vom Brettspiel Reisterrasse integriert. Die Aufgabe lautete, dass die
Schuler ein Kunstwerk darstellen sollten, in dem das Wasser eine Rolle spielt. In der
Abbildung 19 links hatten Schiler ein Iglo gebaut. Drinnen konnte man eine
gemutliche Wohnstube finden. In der Abbildung rechts stellten Schiler ein sehr
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beeindruckendes Kunstwerk dar. Die Schuler erklarten, dass die zwei Figuren mit
den roten Spielsteinen die Sofas repréasentieren sollen. Die drei weiteren roten
Spielsteine reprasentieren Handtlicher am Sandstrand, der aus gelben Spielsteinen
gelegt wurde. Die grinen Spielsteine waren die Baume und Pflanzen. Die groR3e
Flache in der Mitte mit den blauen Spielsteinen stellte nattrlich den See dar.
Schliel3lich sollten die Schiiler das Brettspiel Reisterrasse beurteilen, in dem sie den

Auswertungsbogen ausfullen mussten.
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5 Auswertung

In Anlehnung an die obengenannten Spielkriterien im Abschnitt ,theoretische
Grundlagen® wurden wichtige Fragen und Prinzipien beruhrt, um zu Uberprifen, ob
alle Lernbereiche, wie z.B. Begriffsbildung, logisches Denken und Raumvorstellung
einbezogen worden sind. Anders ausgedriickt, geht es bei der Auswertung um die
Frage, ob das Spiel die vielfaltigen Fahigkeiten und Fertigkeiten der Schuler
anspricht.

In diesem Teil werden die Bewertungskriterien ausgewertet. Diese wurden anhand
von funf Fragen an die Schiler ermittelt und in jeweils funf graphischen Diagrammen
dargestellt. Danach folgt die Darstellung mit Bezug auf die gesamte Anzahl der
Teilnehmer und die Analyse der Daten. Dieser Teil dient dazu, festzustellen, ob die
Ergebnisse zeigen, dass das Brettspiel Reisterrasse als Lernmaterial far
verschiedenen Fachbereichen geeignet ist und ob verschiedene Kompetenzen

gefordert werden kdnnen.

5.1 Bewertungskriterium , Spielgefuhl®

Hier wurden die Schiiler befragt, ob ihnen das Brettspiel Reisterrasse gefallen hatte.
Sie sollten aus den 6 vorgegebenen Kastchen eine Note ankreuzen und dabei ihre
Antwort begriinden. Zunachst wurde gepruft, wie hoch der Spal3faktor beim Spielen
ist. Es wurde aber auch von den Schilern erwartet, dass sie in der Lage sind, ihre
Meinung zusammenfassen und zu verschriftlichen. Auf diese Weise wurde ihre

Selbstkompetenz gefordert.

In der 4.Klasse fanden 10 Schiiler das Brettspiel Reisterrasse ,sehr gut®, wahrend
jeweils zwei Schiler das Brettspiel Reisterrasse mit ,gut® und ,befriedigend”
bewerteten. Wenn man die Begrindung der Schiler auswertet, die die Note 2 und 3,
also ,gut” und ,befriedigend” angegeben hatten, dann erkennt man, wie die Schiler
das Brettspiel empfunden hatten. Einer Schulerin gefiel das Brettspiel gut, obwohl sie
nicht alles gut verstanden hatte. Einer anderen Schilerin machte das Brettspiel

Reisterrasse nicht so viel SpalR und sie empfand es als ziemlich kompliziert.

Die folgende Grafik verdeutlicht dies.
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Anzahl Schiler

12
10
8
6
4
2
0 [ | [ |
1 sehr gut 2 gut 3 befriedigend 4 geniligend 5 mangelhaft 6 ungeniigend

Abbildung 20 4. Klasse: graphisches Diagramm Uber die Benotung des Brettspiels

Die Ergebnisse in der dritten Klasse zeigen, dass 19 Schiler die Bewertung ,sehr
gut” angekreuzt hatten und eine Schilerin fand das Brettspiel ,gut‘. Bei der
Auswertung konnte sich eine Schilerin nicht eindeutig zwischen ,sehr gut* und ,gut”

entscheiden.

Anzahl Schiler

20
18
16
14
12
10

o N B O

|
1 sehr gut 2 gut 3 befriedigend 4 geniigend 5 mangelhaft 6 ungentigend

Abbildung 21 3. Klasse: graphisches Diagramm Uber die Benotung des Brettspiels

Wie man in Abbildung 22 sehen kann, hatte eine Schulerin die zwei Kastchen ,sehr
gut“ und ,gut* angekreuzt. Da diese Beurteilung nicht eindeutig ist, wird die Antwort
als ungultig bewertet. Trotz nicht eindeutiger Antwort hatte diese Schilerin
begriindet, dass man beim Spiel mit dem Brettspiel Reisterrasse ein bisschen

Uberlegen musste.
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Abbildung 22 uneindeutliche Antwort

Die Schiler aus dem Sprachferien-Camp bewerteten das Brettspiel Reisterrasse
durchgehend mit der allerbesten Note. Uberwiegend gaben die Schiiler ausdriicklich
an, dass das Brettspiel Reisterrasse ein Denkspiel ist und ihnen deshalb viel Spaf?
bereitete, wie Abbildung 23 deutlich macht.

Anzahl Schiler

12
10

o N B O

1 sehr gut 2 gut 3 befriedigend 4 genligend 5 mangelhaft 6 ungenlgend

Abbildung 23 Sprachferien-Camp, Bad Sulza: graphisches Diagramm uber die Benotung des Brettspiels

5.2 Bewertungskriterium , Qualitat der Spielanleitung*®

Die nachste Frage bezog sich auf die Qualitat der Spielanleitung in Bezug auf die
mindliche Ausfuhrung und die schriftliche Spielanleitung. An dieser Stelle wurden
die Schiler gebeten, eine Bewertung der Qualitdt zwischen ,verstandlich®,
.kompliziert®, oder ,zu lang" zu treffen. Hierdurch wurde besonders die
Lesekompetenz der Schuler gefordert. AuRerdem konnte man beim Spielen sehen,
ob die Schiler bei der Ausfuihrung aufgepasst und die Spielanleitung verstanden

hatten.

41



Anhand des nun folgenden Diagramms wird deutlich, wie die Viertklassler die
Spielanleitung empfunden hatten.

Anzahl Schiler

w

N

[ERN

verstandlich kompliziert zu lang

Abbildung 24 4. Klasse: graphisches Diagramm uber die Spielanleitung

Sie waren der Meinung, dass die Regeln auf drei Seiten fur sie zu kompliziert zu
verstehen und zu lang waren. Auf dem Ausfiuihrungsvideo (siehe Video:
Ausfuhrung...) konnte man auch erkennen, dass ein paar Schiler ein klein wenig

skeptisch waren. Sie machten den Eindruck, als ob sie vom Spiel Uberfordert waren.

Bei den Dirittklasslern fallt das Diagramm ganz anders aus, wie Abbildung 25 zeigt.

Anzahl Schiler
20

15
10

verstandlich kompliziert zu lang

Abbildung 25 3 Klasse: graphisches Diagramm Uber die Spielanleitung
Auch hier fanden zwei Schuler die Spielanleitung ,kompliziert* und ,zu lang"“, jedoch
hatten 19 Schuler diese Frage zur Spielanleitung mit ,verstandlich* angekreuzt. Man

konnte bei dieser hohen Anzahl vermuten, dass die Ergebnisse mit den Noten des
SpalRgefihls und dem Verstehen der Spielanleitung zusammenhéangen.
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Erstaunlicherweise hatte selbst ein schwacher Leistungsschiler das Brettspiel
Reisterrasse im Ausfuhrungsteil sofort verstanden.

Das Diagramm in der folgenden Abbildung 26 zeigt, dass 10 von 10 Schilern aus

dem Sprachferien-Camp die Spielanleitung als ,verstandlich“ angekreuzt hatten.

Anzahl Schiuler
15

10

verstandlich kompliziert zu lang
Abbildung 26 Sprachferien-Camp, Bad Sulza: graphisches Diagramm Uber die Spielanleitung

Sie waren alle der Meinung, dass sowohl die mindliche als auch die schriftliche
Spielanleitung verstandlich prasentiert worden war, somit konnten sie das Spiel

unverzuglich anfangen.

5.3 Bewertungskriterium , Material®

In diesem Kriterium ging es um die Frage, ob die Schiler in der Lage sind, das
Material des Brettspiels Reisterrasse herzustellen. Die Schiiler sollten sich vorstellen,
die karierte Linie des Bretts zu zeichnen und die Spielsteine zu sédgen und zu
bemalen. AulRerdem soll die Beschaftigung mit dem Material Holz die Schiuler

unterstitzen, um das Thema Nachhaltigkeit zu thematisieren.

An dieser Stelle ist zu bertcksichtigen, dass die Frage in Bezug auf das Material, wie
diese in der Schule ausgegeben worden war, in den Fragebdgen fur das
Sprachferien-Camp durch die Frage ,Wie lange musst du beim Spielen Uber die
Spielzige nachdenken?“ ersetzt wurde. Deshalb wird diese Frage hier nicht
bewertet.

Im Bundesland Sachsen-Anhalt haben die Schiiler das Fach Werken erst ab der

dritten Klasse. Die Frage, ob sich die Schuiler die Herstellung des Brettspiels
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Reisterrasse im Fach Werken vorstellen kbnnten, beantworteten 9 Schuler aus der
4 Klasse sicher mit ,ja“, wahrend 2 Schiler ,vielleicht* und ein ,nein* angekreuzt
hatten.

Anzahl Schiler
10

ja vielleicht nein

Abbildung 27 4. Klasse: Herstellung des Brettspiels Reisterrasse

Es liegt die Vermutung nahe, dass sie keine Lust haben, solches Material
herzustellen oder sie trauen sich nicht mit einer S&ge umzugehen und die zahlreichen

Spielsteine zu bemalen.

Obwohl sich 15 Schuler aus der 3.Klasse die Herstellung des Brettspiels Reisterrasse
vorstellen konnten, waren hingegen 5 Schiler unsicher und ein Schiler konnte es
sich gar nicht vorstellen, wie Abbildung 28 zeigt.

Anzahl Schiler
16

14
12

o N B OO

ja vielleicht nein

Abbildung 28 3.Klasse: Herstellung des Brettspiels Reisterrasse

Hochstwahrscheinlich lag es daran, dass die Schiller zum Zeitpunkt der Spielprobe
noch mit Themen in Kunst beschaftigt waren. In Sachsen-Anhalt werden die
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Unterrichtsfacher Kunsterziehung und Werkunterricht zu dem Fach Gestalten
zusammengefasst (Fachlehrplan Grundschule — Gestalten, S. 2). Das heil3t, ab der
dritten Klasse wird das ganze Schuljahr geteilt, so dass die Schiler das erste
Halbjahr Kunsterziehung und das letzte Halbjahr Werken haben. In der vierten Klasse

wird zuerst Werken und dann Kunsterziehung behandelt.

5.4 Bewertungskriterium , Entfaltungsmoéglichkeit®

Der Sinn und Zweck des Brettspiels Reisterrasse ist nicht nur, dass man mit dem
Spiel Spal? haben kann, sondern zielt ganz auf die kognitiven Fahigkeiten ab. Aus
diesem Grund wurden die Schuler befragt, ob sie die Strategie ihrer Mitspieler durch

eigene Aktionen beeinflussen kdnnen.

Diese Frage beantworteten die Schiler folgendermalR3en:

Anzahl Schler

: - -
0
ja ein bisschen nein

Abbildung 29 4.Klasse: Einfluss der strategischen Aktionen

Sach-, Selbst-, und Sozialkompetenz wurden in dieser Aufgabe stark gefordert, so
dass sie in der Lage sind, strategische Handlung zu erkennen, ihre Begriindung zu

auf3ern und Teamgeist zu entwickeln.

Zu dieser Frage traten bei den Viertklasslern die meisten Unsicherheiten auf. Die
Bewertungsbogen zeigten, dass viele Schuler nicht in der Lage sind, diese Frage zu
begrinden. Nur zwei Schiler erkannten in ihrer Begrindung, dass eine vom
vorherigen Spieler gebaute Treppe fir einen nachfolgenden Spieler von Vorteil sein
kann. Ein Schuler schrieb: ,Wenn dein Mitspieler eine Treppe baut, kannst du die

Treppe weiter bauen und verlierst sehr viele Steine.”
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Ein Schiler zog als Spielstrategie ein Ablenkungsmanover in Betracht, indem er

schrieb: ,Ich rede und das lenkt ein bisschen ab.“

Da die Spielsteine ab der 1.Ebene halb abgedeckt werden missen, setzt das Spiel
ein strategisches Ablegen der Spielsteine voraus, um eine Treppe zu bauen und

dabei viele Spielsteine ablegen zu kénnen.

Die Drittklassler schrieben, im Unterschied zu den Viertklasslern, viel umfangreichere
Begrindungen. Ein Schiler beschrieb, wie er es seinem Nachfolger schwermachen
wolle, eine Art Blockade zu erzeugen: ,Ich mach was sehr Kompliziertes flir meinen
Mitspieler.“ Ahnlich auRerte sich ein anderer Schiler: ,Indem du ihm Mdglichkeiten
wegnimmst.” Eine weitere Schilerin antwortete auf die Frage mit: ,Wenn mein

Mitspieler gelegt hat, kann ich vielleicht mit seiner Hilfe Treppen bauen.*

Hier zeigte sich, wie in Abbildung 30 dargestellt, dass die Schuler eifrig auf den

Spielgewinn bedacht waren.

Anzahl Schiuler

12

| I
ja

ein bisschen nein

o N B O

Abbildung 30 3.Klasse: Einfluss der strategischen Aktionen

Unter den 10 Schiler aus dem Sprachferien-Camp waren 5 Schiiler, die die Fahigkeit
erkennen lie3en, den Spielverlauf bewusst beeinflussen zu kénnen, je nachdem, wie
man die Spielsteine platziert. 2 Schiler hatten Uberhaupt keine Idee, wie Abbildung

31 zeigt.
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Anzahl Schiuler

ja ein bisschen nein
Abbildung 31 Sprachferien-Camp, Bad Sulza: Einfluss der strategischen Aktionen

Tendenziell entschieden sich die Schiiler klar fur die Antwort ,ja“.

Dennoch wurde die Frage von einer Schilerin nicht eindeutig beantwortet. Wie
Abbildung 32 zeigt, hatte eine Schilerin mehr als eine Antwort angekreuzt. Dieser

Bewertungsbogen konnte nicht bewertet werden.

Abbildung 32 unglltige Bewertung

Einige Schiler beantworteten die Frage mit klugen Ideen, wie man die Spielsteine
am besten ablegen sollte, z.B. schrieb eine Schilerin: ,Man muss nur gucken, wo
man am meisten Steine ablegen muss*. Eine andere Schilerin notierte: ,Wenn man
die Steine so legt, wie die anderen es legen wirden®. Einige Schiler entwickelten
taktische Strategien, um ihre Mitspieler zu férdern. Eine Schulerin formulierte: ,Man
kann seine Steine so setzen, dass man seine Strategie verbaut“. Ahnlich schrieb eine

andere Schilerin: ,Gute Moglichkeiten den anderen verbauen®.

5.5 Bewertungskriterium ,Langzeitspal3“

Das letzte Kriterium beschéftigte sich mit der Frage, ob die Schiler das Brettspiel
Reisterrasse nochmal spielen wirden. Abgefragt wurden der Suchtfaktor und der
Wiederholungsreiz des Spieles. Anhand dieser Frage sollte ermittelt werden, aus

welchem Grund die Schuler das Brettspiel nochmal spielen wirden.
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Das Diagramm in Abbildung 33 zeigt, wie viele Schuler aus der 4.Klasse das

Brettspiel Reisterrasse noch einmal spielen wollen.

Anzahl Schiler
12

10

o N b OO

ja vielleicht nein

Abbildung 33 4.Klasse: Antworten der Schiiler

Es war zu erwarten, dass es auch Schuler gibt, die von dem Spiel nicht begeistert
waren, weil sie das Brettspiel fir kompliziert hielten. Diese Reaktion ist bei einem
neuen Spiel durchaus denkbar. Trotzdem waren die restlichen Schiler in dieser
Klasse von dem Brettspiel begeistert. Sie begriindeten, dass das Brettspiel ein
schones Spiel ist und es viel Spald machen wirde, es zu spielen. Ein Schiler schrieb
ausdrucklich: ,Ich wirde es gerne nochmal spielen, denn es hat mir sehr viel Spal3
gemacht®. Eine Schilerin betonte: ,Es macht so viel Spal? und ich wiirde es Tag und

Nacht spielen®.

Das Diagramm in Abbildung 34 zeigt die Antwort der Schuler auf die Frage ,Wirdest

du das Brettspiel Reisterrasse nochmal spielen?”

Anzahl Schiuler

25
20
15

10

ja vielleicht nein

Abbildung 34 3.Klasse: Antworten der Schuler
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Ohne Ausnahme wirden alle das Brettspiel Reisterrasse nochmal spielen wollen.

GroRtenteils hatte das Brettspiel den Schilern Spal3 gemacht. Sie bewerteten das
Brettspiel als ein schones und groRartiges Spiel. Viele von ihnen schrieben: ,Das
Spiel ist sehr schon” und ,Weil es sehr Spald macht®. Einige Schiiler waren von dem
Spiel begeistert, weil sie aus den Spielsteinen verschiedene Formen bauen konnten,
wie Mauern, diese als eine Art Dominosteine benutzen oder Geb&ude mit vielen
Treppen errichten. Besonders die Jungen antworteten mit: ,Ist cool und man kann
viel bauen”. Ein weiterer Schuler bemerkte: ,Weil man cooles bauen kann und es

sehr Spafd macht“. Von zwei Schulerinnen wurde das Brettspiel als Denkspiel gelobt.

Die Schiler aus dem Sprachferien-Camp, die an dem Feldversuch teilgenommen
hatten, wollten alle das Brettspiel Reisterrasse nochmal spielen, wie Abbildung 35

verdeutlicht.

Anzahl Schiler
15

10

ja ein bisschen nein

Abbildung 35 Sommer-Sprachferien, Bad Sulza: Antworten der Schiler

In ihren Begriindungen wurde deutlich, dass das Brettspiel Reisterrasse Spald macht
und ein Denkspiel ist. Eine Schulerin schrieb: ,Macht sehr viel SpalR. Es ist ein
Denkspiel!!''. So ahnlich schrieb auch eine andere Schilerin: ,Weil es total lustig ist
und weil man nachdenken muss”. Weitere Schiuler hatten ausfuhrlich beantwortet,
warum sie das Brettspiel nochmal spielen wollten. Eine Schilerin erklarte: ,Mir macht

es sehr viel Spal3, weil ich mich konzentrieren muss und man sehr viel Spaf3 hat".

Andere Schuler schrieben: ,Das ist eine Art von Spiel, die ich richtig gerne mag” und

»ES macht Spal3, egal wie alt man ist".
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5.6 Zusammenfassung der Ergebnisse

Die Auswertung der Feldversuche lassen erkennen, dass das Brettspiel Reisterrasse

als Lernmaterial im Unterricht einsetzbar ist.

Als sehr einschrankend fur die Untersuchung stellten sich die weitgehenden
Einschrankungen durch die COVID-19 Pandemiesituation heraus. Hier ware von
grolRem Interesse gewesen, welchen Einfluss eine weitaus groRere Anzahl an

Schilern und Versuchstagen auf das Untersuchungsergebnis gehabt hatte.

Die Schulen, an denen die Feldversuche durchgefuhrt worden sind, hatten sich auch
an den Schulplan zu halten und konnten deshalb keine weiteren Versuchszeiten
gewahren. Damit war es nur sehr eingeschrankt moglich, das Spiel als Lernmaterial

auszuprobieren.

Erfreulicherweise konnte dennoch eine Gesamtzahl von 43 Schilern am Feldversuch
teilnehmen. Sie waren im Alter zwischen 9 bis 14 Jahren. Die folgenden graphischen
Diagramme fassen alle Bewertungen aller Schilergruppen zu den 5 Kriterien

zusammen. Im Anschluss folgen Auswertung und Analyse.

Abbildung 36 zeigt die Tendenz, dass 39 Schiler das Brettspiel Reisterrasse ,sehr
gut* benotet hatten. 2 Schiler fanden das Brettspiel ,gut”, wahrend eine Schiilerin

das Brettspiel ,befriedigend” fand. Ein Bewertungsbogen war leider ungultig.

Anzahl gesamte Teilnehmer
45

40
35
30
25
20
15
10

sehr gut gut befriedigend ausreichend mangelhaft ungenigend ungliltig

Abbildung 36: Spielgefihl
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Obwohl die Schuler das Brettspiel zum allerersten Mal gespielt hatten, war deutlich

zu sehen, dass ihnen das Brettspiel Reisterrasse gefallen hatte.

Nach Sichtung der Bewertungsbdogen der Schiler, konnte man darin viele
Begriindungen ablesen. Beispielsweise schrieb ein Viertklassler, dass beim Spiel des
Brettspiels Reisterrasse witzige Gebaude herauskommen. Vor allem um Terrassen
oder Treppen zu bauen, braucht man eine Strategie, schrieb einen Drittklassler. Sie
fanden das Brettspiel spannend, weil man nicht im Voraus bestimmen konnte, wie
hoch man kommt und welche Form entstehen wirde. Jede Spielrunde verlauft immer
uberraschend und ist deshalb fir die Schiler nicht langweilig. Au3erdem lobte eine
Schilerin aus dem Sprachferien-Camp (7.Klasse) das Material des Brettspiels, das
aus Holz hergestellt worden war. Die Spannung, wie die neue Spielrunde verlaufen

wurde, |6ste Neugier bei den Schilern aus.

So widerspiegelte sich im praktischen Spiel der Reiz der Neugierde der Schuler, wie
dies die Umwelterschaffungstheorie von Verhaltensforscher Eibl-Eibesfeldt
beschreibt. Da das Brettspiel ein neues Spiel war, wurden neue Spielsituationen in

neuen Spielrunden erdffnet, um daraus zu lernen.

Die Beurteilungen zu der Frage ,Wie findest du die Anleitung?“ basierten auf der
mundlichen Ausfuhrung und der schriftlichen Spielanleitung. Wie man in Abbildung
37 erkennen kann, fanden 32 Schiler die Ausfiihrung und schriftliche Spielanleitung
verstandlich. Dagegen gab es 6 Schiler, die sie als kompliziert empfanden.
Wiederum 4 Schiler waren der Meinung, dass die schriftliche Spielanleitung zu lang

formuliert war.

Anzahl gesamte Teilnehmer
35

30
25
20
15
10

5
i ] . —

verstandlich kompliziert zu lang ungultig

Abbildung 37 Bewertungskriterium Qualitat der Spielanleitung
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Eine Begrindung dafir kdnnte sein, dass der Sprachgebrauch bei der mindlichen
Ausfuihrung uneindeutig war. Zum anderen konnte es aber auch sein, dass manche
Schiler Leseschwierigkeiten hatten und sich komplexere Regeln noch schwer
merken kénnen. Beim Spielen konnten sie jedoch die Spielregeln verstehen und
einhalten. Das Brettspiel Reisterrasse gehort hauptsachlich zum Regelspiel oder
Lernspiel, da das Regelspiel eine sogenannte ,Vierebenen-Hierarchie* (Oerter, 1997,
S. 101) von gemeinsamen Gegenstandsbezigen hatte, namlich die konkreten
Gegenstande des Spiels (das Brett und Spielsteine), die Spielregeln, die Fahigkeiten

bzw. Fertigkeiten und die Personen als Ganzes.

Wie schon in Abschnitt 5.3 erlautert, beziehen sich die in Abbildung 37 gezeigten

Daten auf 33 Schiiler, die sich mit dieser Frage befasst hatten.

Anzahl gesamte Teilnehmer
30

25
20
15
10

: ] -

ja vielleicht nein unglltig

]

Abbildung 37: Bewertungskriterium Material

Von besonderem Interesse sind in diesem Diagramm die 7 Schiuler, die ,vielleicht”
angekreuzt hatten. 5 Schiler davon waren Madchen aus der dritten Klasse, die
mindlich erklart haben, dass sie beim Sagen Angst hatten. In der mundlichen
Auswertung kam die Frage auf, wie man die Linien des Bretts zeichnen konnte. Ein
Junge erlauterte am Beispiel, wie man den Mittelpunkt ermitteln kénnte. Einmal
angenommen, dass die Schuler das Material in der Schule anfertigen sollten, stellten
sich ein paar Schuler vor, das Brett farbig zu gestalten. Mit grof3er Begeisterung
waren sie auch bereit, die zahlreichen Spielsteine zu bemalen. Die Mehrheit war auch

der Meinung, dass Holz das beste Material daflr sei.

Neben den erwahnten Kriterien des Spielmaterials in der theoretischen Grundlage
fugte Einsiedler (1997) noch Kriterien dazu, die zur Beurteilung des Brettspielmaterial

berticksichtigt werden missen. Das Brettspiel Reisterrasse eignet sich als
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Lernmaterial fir den Unterricht, da das Spiel vielseitig Aktivitaten ermdglicht
(Einsiedler, 1997, S. 167). Das Spiel bietet nicht nur Forderung von bestimmten
Lernfahigkeiten an, sondern es besteht auch die Mdoglichkeit, dass Material selbst
herzustellen oder das Material in verschiedenen Bauformen, einer Art Kunstwerk zu
benutzen. In Zusammenhang mit diesem Kriterium soll das Spielmaterial
funktionsgerecht und haltbar sein (Einsiedler, 1997, S. 168). Bei der Herstellung des
Brettspiels wurde auf dieses Kriterium geachtet, da z.B. die Spielsteine so konstruiert
worden sind, dass Form und Grol3e der Spielsteine stabil und greifbar sind. Dadurch
werden die Spielfreude und das Interesse an bestimmten Spielformen nicht blockiert.
In Bezug auf die Spielpadagogik von Frobel wurde erlautert, wie Betrachten und
Betasten der Flachen, Kanten und Ecken der Spielsteine hilft, erste Strukturen und
zusatzlich mithilfe von begleitender Sprache die Begriffe zur Bezeichnung einer
physikalischen Wirklichkeit in der Welt zu erfassen unterstitzt (Sauerbrey und
Winkler, 2018, S. 171).

Weiterhin sollte man beachten, wenn ein Lernmaterial in der Schule selbst hergestellt
wird, dass ein angemessenes Verhaltnis von Spielwert und Preis eingehalten werden
soll (Einsiedler, 1997, S. 168). Wie schon in Abschnitt 3 erwahnt, sind das Brett und
die Profilleisten im Baumarkt zu erwerben. Die Selbstkosten, die die Schule

Ubernehmen musste, sind finanziell tragbar.

Das folgende Diagramm gibt die Bewertung des Spiels hinsichtlich der

Entfaltungsmaoglichkeiten an.

Anzahl gesamte Teilnehmer
18

16
14
12
10

o N B O

ein bisschen nein unglltig

Abbildung 38: Bewertungskriterium Entfaltungsmdoglichkeit
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Diese Untersuchung zeigt, dass strategisches Handeln und ein gutes
Raumvorstellungsvermdgen gebraucht werden, um das Spiel zu gewinnen. Es gab
zwar ungultige Bewertungsbégen, trotzdem war eine Schilerin in der Lage, ihre
Antwort zu begrinden. Einige hatten die Moglichkeit erkannt, dass man die Chance
nutzen sollte, indem man die Spielsteine des Mitspielers nutzt, um maoglichst viele
Spielsteine ablegen zu kdnnen und auf einer Art Treppe nach oben baut. Aul3erdem
war es sehr beeindruckend zu beobachten, wie die Schiiler sich gegenseitig beim
Ablegen der Spielsteine halfen. Sie zeigten sich gegenseitig manchmal die bessere
Lage, wo man viele Spielsteine ablegen kénnte. Der Mitspieler durfte seinen Spielzug
aber nicht mehr andern, wenn er seine Spielsteine schon abgelegt hatte. Es gab auch
Schuler, die ihre eigene Strategie verfolgten. Sie legten ihre Spielsteine so ab, dass

die Strategie des Mitspielers gestort wurde.

Dieses Ergebnis bestatigt den kognitiven theoretischen Ansatz von Piaget.
AulRerdem erganzte Oerter (1997) dazu, dass das Regelbewusstsein in diesem
Stadium als Ergebnis von Vereinbarungen unterschieden wird (Oerter, 1997, S. 143).
In Bezug auf die Entwicklungspsychologie zielt das Brettspiel auf die Fahigkeit zur
Perspektivenibernahme der Schiler ab (Papst, 1966, S17f). Manche Schiler,
insbesondere die jungeren, hatten Schwierigkeiten, sowohl das Spiel in Verbindung

mit den Spielziigen des Gegners zu erkennen als auch ihre Strategie zu begrinden.

Die von einigen Schulern selbst entwickelte Strategie im Verlauf des Spiels lasst auf
ein raumliches Vorstellungsvermdgen schlielen, das sie in die Lage versetzt,
raumliche Informationen und Bewegungen wahrzunehmen, sich diese vorzustellen

und mit den raumlichen Informationen mental zu operieren (Plath, 2014, S. 1).

Diese Fahigkeit erklarte Plath (2014), sei nétig, um im zweidimensionalen oder
dreidimensionalen Raum zu handeln (Plath, 2014, S. 11).

Darliber hinaus Ubten die Schiiler durch dieses Brettspiel spielend Formen des
Zusammenlebens in Gruppen und Gesellschaften. Es férderte ihre soziale

Kompetenz, indem sie sich gegenseitig helfen.

Die Schuler konnten beim Spiel Reisterrasse nicht auf Gliick hoffen, da wie bei Mihle

und Schach, nichts dem Zufall Giberlassen ist.

Zum Bewertungskriterium Langzeitspal3 zeigt das Diagramm in Abbildung 39, dass

die Mehrzahl der Schuler das Brettspiel nochmal spielen méchten.
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Abbildung 39: Bewertungskriterium Langzeitspafd

Das Brettspiel Reisterrasse brachte sowohl in der Grundschule als auch in der
Sommer-Sprachferien grol3es Vergntigen. Die Schiler waren beim Spielen sehr aktiv
und aufmerksam. Sie wollten immer neue Spielrunden anfangen, um ihr Strategie,
wie man am besten die Spielsteine ablegt, erneut ausprobieren zu kénnen. Vor allem
forderte das Brettspiel auf, dass man sich auf den Spielverlauf konzentrieren musste.
Es war jedes Mal ein erfreulicher Anblick, wenn ein Spieler beim Spielzug viele

Spielsteine ablegen konnte. lhre Gesichtsausdrticke strahlten fur Glick und Freude.

Dass die Schiler das Brettspiel Reisterrasse immer wiederholt spielen wollten,
spiegelte die Triebtheorie von Spielforscher Buytendijk wider. Solange Lust, Freude
und Interesse auf das Spiel gegeben waren, wollten die Schiler das Spiel nochmal

neu beginnen.

Auf der anderen Seite zeigt sich an dem unsicheren Verhalten der Schuler das Spiel
nochmals zu wiederholen, wie hier das dialektische Modell von Sutton-Smith zum
Tragen kommt, dass die Schiler in unterschiedlichen Kulturen aufwachsen und in

ihren Verhaltensweisen vom elterlichen Einfluss gepragt werden.

AulRerdem hatten Schiuler ihr eigene Vorlieben, wenn es um Spiele geht.
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6 Schlussfolgerung

Lernmaterial im Unterricht ist eine sinnvolle Unterstiitzung im Unterricht und tragt
dazu bei, ein Thema besser zu veranschaulichen und ,greifbar* zu machen. Schiler
lernen durch Spielen. Eigene Erfahrungen beginstigen den Lernprozess, indem sie
Inputs Uber verschiedene Sinneskanédle, z.B. Uber Sehen, Hoéren und Greifen,
erhalten (Richard-Elsner, 2017, S. 123). Aullerdem werden ihre sozialen
Kompetenzen, wie Hilfsbereitschaft, Integration schwécherer Teilnehmer,
Durchsetzung und Kompromisse, gefordert. Durch Spielen lernen die Schiler, dass

Menschen unterschiedlich sein kdnnen (Richard-Elsner, 2017, S.33).

Zielsetzung der vorliegenden Arbeit war es, zu Uberprifen, ob das Brettspiel
Reisterrasse ein kompetenzbasiertes und lernunterstiitzendes Material fur den
Unterricht ware. Die Erprobung des Brettspiels Reisterrasse in verschiedenen
Gruppen und mit unterschiedlichem Alter der Schiler war spannend und sehr
lehrreich. Durch Beobachtungen und Befragungen kristallisierte sich heraus, wie die
Schiler das Brettspiel Reisterrasse sowohl in der Grundschule als auch in den
Sommer- Language Camp angenommen hatten. Anhand von Videos, Fotos und

Bewertungsbdgen werden die Ergebnisse dieser Masterarbeit untermauert.

Die Ergebnisse der Bewertungsfragen lassen den Schluss zu, dass das Brettspiel
Reisterrasse den Schiilern viel Spald gemacht hatte.

Damit war die grof3te Hirde des Feldversuches lberstanden. Das Interesse am Spiel
war geweckt und der weitere Verlauf des Feldversuches verlief damit sehr positiv in

Bezug auf die Nutzbarkeit des Spiels als Lernmittel.

Der Spaldfaktor am Brettspiel tragt dazu bei, dass das Erlernen von Themen in
Mathematik, Deutsch, Gestalten (Werken) oder Englisch erleichtert wird. Aul3erdem
hatten die Schuler allgemein gezeigt, dass sie in der Lage waren, ihre Eindriicke tber
das Brettspiel und Meinungen, wie das Brettspiel strategisch funktioniert, zu
begriinden. Obwohl einige Schiiler die Spielanleitung des Brettspiels Reisterrasse
kompliziert fanden, hatten sie jedoch im Nachhinein wahrend des Spielverlaufs
verstanden, worum es geht. Es war deutlich festzustellen, dass man die Strategie
des Brettspiels erst begreifen kann, wenn man mit dem Brettspiel tatsachlich gespielt
hat. Wahrend die Schiller das Brettspiel Reisterrasse spielten, konnte man erkennen,

wie konzentriert sie bei der Sache waren. Sie waren in der Lage, Regeln zu befolgen.
56



Durch das Spielen des Brettspiels wurden Vorkenntnisse der Schuler in Bezug auf
.Ebene”, Farben und Geometrie aufgefrischt. Aul3erdem wurden bestimmten
Forderungen, wie Ablegen und halb Abdecken, veranschaulicht und unterstitzt. Die
Strategien des Brettspiels ermdglichen Schilern sozialen Umgang zu erproben und
zu erfahren, dariber hinaus erfahren sie Anregungen aus der Spieltatigkeit der
anderen. Im Hinblick auf mathematischen Kompetenzen bewiesen die

Beobachtungen, dass das Raumvorstellungsvermodgen der Schuler gefordert wird.

Ahnlich wie im Mathematikunterricht kénnen die Schiiler auch die verschiedenen
Ebenen und Richtungen wie ,ground*, first or second (usw.) floor* oder ,on the right*

und ,on the left* im Englischunterricht etwas greifbarer erkennen.

Am Ende einer Spielrunde konnte beobachtet werden, wie die Schuler die
entstandenen Gebilde auf den Spielbrettern der Gruppen verglichen und sich Uber
maoglichst hohe Treppen oder Terrassen freuten. Viele waren bemuiht, so hoch wie

madglich zu bauen.
Das widerspiegelt auch das Spielziel des Autors sehr gut.

Man konnte beobachten, wie sich die Schuler die Zeit nahmen und Uberlegten, wie
man in einem Spielzug viele Spielsteine geschickt ablegen konnte.

Das Brettspiel Reisterrasse fordert die Feinmotorik. Allein das Ablegen der
Spielsteine erfordert eine hohe Konzentration auf die Sache und viel Feingefiihl. Wie
eine Schulerin bemerkte, kbnnte das Brettspiel Reisterrasse gespielt werden, egal

wie alt man ist.

Das Ablegen der Spielsteine erfordert tatsachlich etwas Feingeftihl, damit diese beim
Ablegen nicht verrutschen, zumal man ab der ersten Ebene keine Hilfslinien durch
das Spielbrett mehr zur Verfigung hat. Auf dem Video zum Feldversuch ist
ersichtlich, dass viele Schiler noch Defizite der Feinmotorik aufweisen. Mit Ricksicht
auf die Besonderheiten von Schilern in sonderpadagogischen Einrichtungen
konnten andere Spielsteine verwendet werden, die &ahnlich wie Legobausteine
aufeinander fixiert werden koénnten. Allerdings liel3en sich solche Spielsteine schwer

aus Holz produzieren.

Der Feldversuch zeigt, dass die Anfertigung des Brettspiels Reisterrasse im Fach

Gestalten oder Lernwerken integrierbar sein konnte. Verschiedene Themen konnten
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behandelt werden, bspw. Nachhaltigkeit, Holzbearbeitung, oder Umgang mit
Lebensmittelfarben. Daraus lasst sich ableiten, dass die motorischen Fahigkeiten
und Fertigkeiten der Schuler mittels des Brettspiels Reisterrasse unterstitzt werden.
Die Klassenlehrerin der Schiler auf3erte sich personlich sehr positiv zum Brettspiel

und empfahl dieses zur Anwendung im Unterricht.

Sie schrieb auf dem Bewertungsbogen. ,Das Spiel regt die Kinder zum

aufmerksamen Uberlegen sowie zum vorausschauenden Spielen an.*

Aul3erdem begrindete Sie: ,Es macht sehr viel Spald und man kann es super in den

Mathematikunterricht integrieren.”

Wie der Feldversuch zeigt, wurde nachgewiesen, dass das Brettspiel Reisterrasse
im Unterricht als fachibergreifendes Lernmaterial einsetzbar ist. Das Lernmaterial
fordert die wichtigsten Kompetenzen ein, die in der Schule eine grof3e Rolle spielen,
namlich die Lernkompetenzen (Thiringer Lehrplan) und prozessbezogene
Kompetenzen (Sachsen-Anhalt Lehrplan). Es ist auch zu betonen, dass die
kognitiven and motorischen Fahigkeiten durch das Brettspiel unterstitzt werden.
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8 Anlagen

Artikulationsmodelle
Bewertungsbogen

CD (Videoaufnahmen und Fotos)
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8.1 Artikulationsmodell: das Brettspiel Reisterrasse (3. und 4. Klasse)

Grobziel:

Unter Verwendung eines neu entwickelten Brettspieles ,,Reisterrasse” soll gepriift werden, ob Schiiler das Thema Raum und Ebene besser verstehen und dabei

ihr Wahrnehmungs- und Vorstellungsvermogen erweitern kénnen.

Feinziel

=  Die Schiler kénnen sich raumliche Objekte vorstellen und damit gedanklich operieren, um Fragestellungen kopfgeometrisch zu bearbeiten. (Fachlehrplan
Grundschule Sachsen-Anhalt, 2019, S. 11)
= Die Schiler kénnen Korper und ebene Figuren in der Vorstellung bewegen und das Ergebnis vorhersagen (Thiringer Ministerium fir Bildung,
Wissenschaft und Kultur — Mathematik, 2010, S. 17).
= Die Schiler kdnnen raumliche Positionen und Lagebeziehungen an/von Kérpern und ebenen Figuren real und in der Vorstellung beschreiben unter
Verwendung von oben — unten, zwischen — neben, Links — rechts (Thiringer Ministerium fir Bildung, Wissenschaft und Kultur — Mathematik, 2010, S.

17).

= Die Schiler kdnnen Objekte nach raumlichen Positionen (hintereinander, Gber Eck und halb Lange versetzt) anordnen (Thiringer Ministerium fiir Bildung,
Wissenschaft und Kultur — Mathematik, 2010, S. 17).

Artikulation/Zeit

Lehreraktivitat
(geplantes Lehrerverhalten)

Schileraktivitat
(geplantes
Schilerverhalten)

Didakt.Method.
Kommentar/ -Medien/
Sozialform

BegrifRung Guten Morgen! Guten Morgen!
7:45 Uhr In unserem heutigen Thema geht es um eine Spielprobe
(2 min) eines Brettspiels.
Das heil3t, wir beschéaftigen uns mit Kérper, Ebene und Lehrervortrag
Einstieg r&umlichen Positionen.

(SuS nehmen in einem Halbsitzkreis Platz)
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7:48 Uhr
(2 min)

Hinflhrung zum
Thema

Jetzt méchte ich euch ein Brettspiel vorstellen. Dieses
Spiel heil3t ,Reisterrasse”?

Wie sieht eine Terrasse aus?

Eine Reisterrasse hat verschiedene Etagen oder
Ebenen.

SuS vermuten.

Lehrer — Schiler
Gesprach

7:51 Uhr
(20 min)

Wiederholung
und Erklarung
den Regeln des
Spiels

Hat jemand schon so ein ahnliches Spielbrett gesehen
oder damit gespielt?

Alles Klar.

Das ist unser Spielbrett.
Stellt euch vor, dass das Brettspiel ein riesiges

Grundstuick ist, wo man seine Reisterrasse bauen kann.

Im Spiel heil3t es Ebene Null.

Welche Ebene konnt ihr hier im Schulgeb&ude damit
vergleichen?

(Prompting geben, wenn es ndtig ist)

(L. nimmt zwei Spielsteine)
Wie sehen unsere Spielsteine aus?

SuS antworten.

SuS antworten.
(Erdgeschoss)

SuS antworten.
(Rechteck; aus Holz,
farbig)
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Diese zwei Spielsteine gehdren zu dem ersten Spieler
(unser erster Bewohner). Sie missen immer zu zweit
sein.

Das Brettspiel ,Reisterrasse” hat Regeln.

Die Regel zu Beginn des Brettspiels ,Reisterrasse”
lautet, dass der zuerst abgelegte Spielstein so abgelegt
wird, dass eine Ecke den Mittelpunkt des Spielbretts
berihren muss.

Das Ablegen der 2 Spielsteine ist nur in den drei
folgenden Positionen erlaubt:

e P1 =lber Eck Auf die
e P2 =halbe Lange versetz£|- Karte

e P3 = hintereinander geschrieben

Jetzt kommt der nachste Spieler (unser nachster
Bewohner) und nimmt wieder 2 Spielsteine und legt
diese ebenfalls in den drei erlaubten Positionen an.
An bereits abgelegte Spielsteine in der Ebene Null darf
nur so angelegt werden, dass der erste Spielstein des
nachfolgenden Spielers:
e mindestens einen bereits abgelegten Spielstein
halb, ganz oder an der Ecke beruhrt
e ein Ablegen weiterer Spielsteine nach P1-P3
moglich bleibt, ohne dass zwischen den
Spielsteinen ein Freiraum entsteht.

Ihr wisst schon wie eine Reisterrasse aussieht. Also wir
bauen so eine Art Treppe nach oben.
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Das Ziel des Brettspiels Reisterrasse ist, das jeder
Spieler so viele Spielsteine wie mdglich auf dem
Spielbrett ablegt.

Dahin fuhrt die weitere Regel des Brettspiels
Reisterrasse. Die Regel lautet: Ab der ersten Terrasse
durfen nun so viele weitere Spielsteine abgelegt werden,
wie diese ausgehend von den soeben abgelegten
Spielsteinen der Ebene Null einen Spielstein eines
Mitspielers halb abdecken.

Eigene Spielsteine dirfen nicht abgedeckt werden.

(L. zeigt)

Sobald eine erste Terrasse bereits besteht, darf das
Ablegen auch zu weiteren Terrassen fihren, bis kein
Spielstein mehr abgelegt werden kann.

Ich zeige es euch .....

8:11 Uhr
(21 min)

Erprobung
und Auswertung

= 12 Schiler aus der 4.Klasse probieren das
Brettspiel Reisterrasse aus.

= 21 Schiler aus der 3.Klasse probieren das
Brettspiel Reisterrasse aus.
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Artikulationsmodell: das Brettspiel Reisterrasse (Sommer - Sprachferien, Bad Sulza)

Grobziel:

Unter Verwendung eines neu entwickelten Brettspieles ,Reisterrasse” soll gepriift werden, ob Schiiler das Thema Raum und Ebene besser verstehen und dabei
ihr Wahrnehmungs- und Vorstellungsvermoégen erweitern kénnen.

Feinziel

= Die Schiler kdnnen sich raumliche Objekte vorstellen und damit gedanklich operieren, um Fragestellungen kopfgeometrisch zu bearbeiten. (Fachlehrplan
Grundschule Sachsen-Anhalt, 2019, S. 11)
= Die Schiler kénnen Korper und ebene Figuren in der Vorstellung bewegen und das Ergebnis vorhersagen (Thiringer Ministerium fir Bildung,
Wissenschaft und Kultur — Mathematik, 2010, S. 17).
= Die Schiler konnen raumliche Positionen und Lagebeziehungen an/von Kérpern und ebenen Figuren real und in der Vorstellung beschreiben unter
Verwendung von oben — unten, zwischen — neben, Links — rechts (Thiringer Ministerium fir Bildung, Wissenschaft und Kultur — Mathematik, 2010, S.

17).

=  Die Schiler kdnnen Objekte nach raumlichen Positionen (hintereinander, Giber Eck und halb Lange versetzt) anordnen (Thiringer Ministerium fiir Bildung,
Wissenschaft und Kultur — Mathematik, 2010, S. 17).
=  Mittels des Brettspiels Reisterrasse sind die Schiiler in der Lage, verschiedenen Kunstwerk zum Thema , Wasser“ darzustellen.

Artikulation/Zeit

Lehreraktivitat

Schileraktivitat

Didakt.Method.

Which side of the board is the box with blue/red gaming
pieces?

= on the right; on the
left

(geplantes Lehrerverhalten) (geplantes Kommentar/ -Medien/
Schilerverhalten) Sozialform
BegrufRung Guten Tag! Guten Tag!
14:00 Uhr Today, | will present to you a board game.
(5 min) For our board game, we need the following gaming Schuler anworten.
pieces. = red, blue, yellow, Lehrer — Schuler
Einstieg Which colours do the gaming pieces have? green. Gesprach
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(SuS nehmen in einem Halbsitzkreis Platz)

14:05 Uhr
(3 min)

Hinflhrung zum
Thema

Now, since the board game is written in German, we will
go through it in German. So, you will better understand
the rules.

Dieses Spiel heil3t ,Reisterrasse”?

Wie sieht eine Terrasse aus?

Eine Reisterrasse hat verschiedene Etagen oder
Ebenen.

SuS vermuten.

Lehrer — Schiler
Gesprach

14:07 Uhr
(20 min)

Wiederholung
und Erklarung
den Regeln des
Spiels

Hat jemand schon so ein ahnliches Spielbrett gesehen
oder damit gespielt?

Alles klar.

Das ist unser Spielbrett. In Englisch heil3t es ,board”.
Stellt euch vor, dass das Brettspiel ein riesiges
Grundstiick ist, wo man seine Reisterrasse bauen kann.
Im Spiel heil3t es Ebene Null.

Welche Ebene (level) konnt ihr hier im Schulgebaude
damit vergleichen?

(Prompting geben, wenn es ndtig ist)

(L. nimmt zwei Spielsteine)

SuS antworten.

SuS antworten.

(Erdgeschoss)

SuS antworten.
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Wie sehen unsere Spielsteine aus? Wie heil3en nochmal
Spielsteine in Englisch?

Diese zwei Spielsteine gehdren zu dem ersten Spieler
(unser erster Bewohner). Sie mussen immer zu zweit
sein.

Das Brettspiel ,Reisterrasse” hat Regeln.

Die Regel zu Beginn des Brettspiels ,Reisterrasse”
lautet, dass der zuerst abgelegte Spielstein so abgelegt
wird, dass eine Ecke den Mittelpunkt des Spielbretts
bertihren muss.

Das Ablegen der 2 Spielsteine ist nur in den drei
folgenden Positionen erlaubt:

e P1 = lber Eck Auf die
e P2 =halbe Lange versetz{|—— Karte

e P3 = hintereinander geschrieben

Jetzt kommt der nachste Spieler (unser nachster
Bewohner) und nimmt wieder 2 Spielsteine und legt
diese ebenfalls in den drei erlaubten Positionen an.
An bereits abgelegte Spielsteine in der Ebene Null darf
nur so angelegt werden, dass der erste Spielstein des
nachfolgenden Spielers:
e mindestens einen bereits abgelegten Spielstein
halb, ganz oder an der Ecke beruhrt
e ein Ablegen weiterer Spielsteine nach P1-P3
maoglich bleibt, ohne dass zwischen den
Spielsteinen ein Freiraum entsteht.

(Rectangle; aus Holz,
farbig) (,gaming
piece”)
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Ilhr wisst schon wie eine Reisterrasse aussieht. Also wir
bauen so eine Art Treppe nach oben.

Das Ziel des Brettspiels Reisterrasse ist, das jeder
Spieler so viele Spielsteine wie mdglich auf dem
Spielbrett ablegt.

Dahin fuhrt die weitere Regel des Brettspiels
Reisterrasse. Die Regel lautet: Ab der ersten Terrasse
darfen nun so viele weitere Spielsteine abgelegt werden,
wie diese ausgehend von den soeben abgelegten
Spielsteinen der Ebene Null einen Spielstein eines
Mitspielers halb abdecken.

Eigene Spielsteine durfen nicht abgedeckt werden.

(L. zeigt)

Sobald eine erste Terrasse bereits besteht, darf das
Ablegen auch zu weiteren Terrassen fuhren, bis kein
Spielstein mehr abgelegt werden kann.

Ich zeige es euch .....

14:27 Uhr
(20 min)

= 10 Schiler probieren das Brettspiel Reisterrasse

Erprobung und aus.

Auswertung

14:42 Uhr Jetzt sollt ihr mittels des Brettspiels Reisterrasse ein Schuler Aktivitat
(7 min) Kunstwerk zu unserem Thema ,Wasser“ darstellen.
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9 Eidesstattliche Erklarung

Hiermit versichere ich, dass ich die vorliegende Magisterarbeit selbststandig verfasst
und keine anderen als die angegebenen Quellen und Hilfsmittel benutzt habe, alle
Ausfuhrungen, die anderen Schriften wortlich oder sinngemald entnommen wurden,
kenntlich gemacht sind und die Arbeit in gleicher oder &hnlicher Fassung noch nicht

Bestandteil einer Studien- oder Prufungsleistung war.

Naumburg (Saale), den 07.09.20 Unterschrift der Verfasserin
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