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spielen und dabel Problemlosen lernen”

Brettspiele zur Forderung von Problemldsekompetenzen
Ulrike Kipman

Dieser Beitrag beschiftigt sich damit, wie Problemlisekompetenzen mit dem Medium ,, Brettspiel”

erlernt werden konnen. Einige Brettspiele bieten problembaltige Situationen an, die eigenstindig,
aktiv und produktiv gelost werden sollen und sind damit per se dafiir geeignet, diese Kompeten-
zen aufzubauen. Exemplarisch werden in diesem Beitrag sieben Brettspiele im Hinblick auf ihre
entsprechende Eignung beurteilt. Zudem wird angegeben, fiir welche Altersstufen die Spiele gut

anwendbar sind.

Problemidsen ist eine der fUnf geforderten
allgemeinen Kompetenzen in den Bildungs-
standards Mathematik am Ende der Jahr-
gangsstufe vier. Um das Problemldsen in der
Schule lernen zu kb&nnen, soll der Lehrer /
die Lehrerin den Schulerinnen und Schulern
unter Heranziehung unterschiedlicher Mate-
rialien eine problemhaltige Situation anbie-
ten. Die Kinder sollen ihre mathematischen
Kenntnisse, Fertigkeiten und Fdhigkeiten
beim Ldsen der problemhaltigen Aufgaben
anwenden, eigenstandig Losungsstrategien
entwickeln und nufzen und sich akfiv und
produktiv mit den Problemen auseinander-
setzen (BIFIE, 2013, S. 8). Einige Brettspiele bie-
ten dazu die idealen Voraussetzungen.

Nachfolgend werden einige ausgewdhlte
Brettspiele aus dem Bereich Kombinatorik
und Logik vorgestellt, die einen hohen An-
feil an Problemldsekompetenzen erfordern
und mit denen sich das Problemldsen in ver-
schiedenen Schulstufen erlernen |&sst. FUr je-
des der nachfolgend vorgestellten Brettspie-
le wird nach einer kurzen Spielbeschreibung
(ggf. mit Zusatzinformationen) und einem
Beispiel fur eine mogliche Problemstellung
im Spiel auf einer 10-stufigen Skala beurteilt,
inwiefern Kinder/Jugendliche dafur

B (Kompetenz 1) eigenstdndig Losungsstra-
tegien entwickeln und nutzen mussen,

B (K2) Zusammenhdnge erkennen, nutzen
und auf dhnliche Sachverhalte Uber-

fragen (Transferleistungen  erbringen)
mussen,

B (K3) ausgehend von gegebenen Infor-
mationen trofz Barrieren eigenstdndig
Wege zur L&sung finden mussen und

B (K4) sich aktiv und produktiv mit Proble-
men auseinandersetzen und diese mit ih-
ren eigenen Moglichkeiten Idsen mussen.

AuBerdem wird untersucht, fur welche Al-
tersgruppe und Schulstufen sich das ent-
sprechende Spiel gut eignet und wie groB
der SpaBfaktor des Spiels aus Sicht der Au-
torin ist.

Foto: Kipman

1 Die Kompetenzen sind aus einem Beschluss der Konferenz der Kultusminister der L&nder in der Bundesrepublik Deutschland (2005) entnommen
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Spiel 1: Uluru
(Luchau, 2011a)

Altersempfehlung
Ab 8 Jahren.

Kurzbeschreibung

Beim Spiel Uluru geht es darum, acht ver-
schiedenfarbige Paradiesvdgel entspre-
chend ihren Winschen rund um einen Berg
mit acht vorgegebenen Sitzpositionen zu
verteilen. Es gibt verschiedene Moglichkei-
tfen, die Wunsche zu berlcksichtigen und
die Tiere anzuordnen.

Die Wunschkarten gliedern sich in funf
Schwierigkeitsstufen, die vor der Partie nach
Belieben kombiniert werden kdnnen.

1. Stufe: Die Karten sind alle identisch und
haben keine Bedingung. Der entsprechen-
de Vogel kann somit auf jedem Feld plat-
ziert werden.

2. Stufe: Die Karten geben verschiedene
Gruppen von drei oder funf Feldern vor, auf
denen der Vogel platziert werden soll.

3. Stufe: Ab der dritften Stufe beziehen sich
die Wusche auf eine Position in Abhdngigkeit
zu einem Vogel einer anderen Farbe. So will
der Vogel beispielsweise neben dem roten
und gegenuber vom gelben Vogel sitzen.

4. Stufe: Die vierte ist eine Erweiterung der
dritten Stufe, nur mit etwas komplexeren
Wualnschen. Manche Karten geben an, dass
der Wunsch des Vogels der Wunschkarte ei-
nes anderen Vogels entspricht.

5. Stufe: Der Wunsch des Vogels entspricht
dem Gegenteil der Wunschkarte eines an-
deren bestimmten Vogels.

Beispiel

Der blaue Vogel will neben dem orangen
Vogel sitzen, der schwarze neben dem gel-
ben. Der orange Vogel mdchte eine der drei
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vorgegebenen Positionen besetzen, der gel-
be Vogel will gegentber vom grinen Vogel
sitzen, der weiBe Vogel hat keine Wlnsche
und der grine Vogel hat zwei mégliche Po-
sitionen.

Beispiel far die Wunschkarten von 6 Paradiesvégeln.

Foto: Kipman

Zusatzinformationen

B Das Spiel gibt es auch als Minispieledition
mit 6 Paradiesvégeln.

B Im Originalspiel gibt es Varianten wie z.B.
zwei Wunschkarten pro Vogel auszulegen.

B Das Spiel ist im Internet zum Beispiel unter
folgendem Link erklart: https://www.you-
tube.com/watch?v=uxkIMPmt7DM7.

B Mit kleineren Kindern kann die L&sung
(bzw. eine mogliche Losung) schrittweise
erarbeitet werden.

B Man kann das Spiel auch in der Gruppe
spielen.

Problemldsungsanspruch

Gefragte Kompetenzen im Spiel
Uluru
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SpaRfaktor

Kompetenzen im Brettspiel "Uluru" (Beurteilung auf
einer 10-stufigen Skala)
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dimension
Spiel 2: Dimension Zusatzinformationen
(Luchau, 2011b) B Das Spiel ist im Internet z.B. unter https://
vimeo.com/86134911 erkldrt.
Altersempfehlung B Mit kleineren Kindern kann die L&sung
= Ab 8 Jahren. (bzw. eine mogliche Lésung) schrittweise
erarbeitet werden.
Kurzbeschreibung B Man kann das Spiel auch in der Gruppe
Beim Spiel Dimension geht es darum, aus ins- spielen.
gesamt 15 Kugeln (3 von jeder Farbe) sechs
Bedingungen zu erflllen. Die Kugeln mussen Problemldsungsanspruch
auf einer vorgegebenen Schablone auf
drei Ebenen angeordnet werden (in Ebene Gefragte Kompetenzen im Spiel
1 mussen sieben Kugeln platziert werden, Dimension

in Ebene 2 vier Kugeln und in Ebene 3 muss
eine Kugel platziert werden).

=

ORrNWARUON®KOO

Beispiel

Es mUssen beispielsweise mehr orange Ku-
geln als schwarze eingesetzt werden, blaue
und weiBe Kugeln sollen sich nicht berdhren,
es sollen genau zwei grine und in Summe
vier blaue und grine Kugeln in die entste- Kompetenzen im Brettspiel "Dimension" (Beurteilung
hende Pyramide eingesetzt werden. Auf auf einer 10-stufigen Skala)

schwarzen Kugeln sollen keine Kugeln lie-

gen und es muss zumindest eine BerUhrung

zwischen einer orangen und einer grinen

Kugel geben.

K1 K2 K3 K4

SpaRfaktor

Beispiel far die Karten mit den Aufgabenstellungen und die Anfangsstellung auf der Schablone. Fotos: Kioman

ASPEKTE DER LEHRERINNENBILDUNG | /5



SPIELEN UND DABEI PROBLEMLOSEN LERNEN? Usike Kipman

Spiel 3:
Der bunte Hund
(Zeimet, 2008)

Altersempfehlung
Ab 6 Jahren.Ich warde
das Spiel fur die 1.-4.
Schulstufe empfehlen.

Kurzbeschreibung

Beim Spiel ,Der bunte Hund” geht es dar-
um, die Verteilung von Farben in Form von
KleidungsstUcken eines Hundes herauszufin-
den, wobei keine Farbe doppelt vorkommt.
HierfUr wird ein Kartensatz (insgesamt sind
sechs KartensGtze enthalten) herausge-
sucht und eine Karte davon verdeckt ab-
gelegt. Die Farbenkombination auf dieser
Karte gilt es zu erraten. Die anderen Karten
des Kartensatzes (mit allen anderen Kombi-
nationen) werden gleichmdBig an die Spie-
lerlnnen verteilt, Ubrig bleibende Karten of-
fen auf den Tisch gelegt. Aus den eigenen
sowie den gegebenenfalls offen liegenden
Karten ergibt sich nun, welche Farben die
jeweiligen Kleidungsstucke auf der verdeckt
liegenden Karte nicht haben. Um die L&-
sung weiter einzuschrénken, wird ein/e Mit-
spielerin konkret nach der Farbe eines be-
stimmten Kleidungsstickes in ihren/seinen
Handkarten befragt. Wenn niemand das
Kleidungsstick in der nachgefragten Farbe
hat, muss folglich dieses auf der verdeckt lie-
genden Karte abgebildet sein.

Beispiel

Beispielsweise hat ein/e Spielerln einen
Hund mit grinem T-Shirt, blauer Mutze, lila
Hose, roten Schuhen, orangen Schutzern
und gelbem Skateboard (oben) auf der
Hand, die/der andere Spielerin hat einen
Hund mit lila T-Shirt, gelber MuUtze, blauer
Hose, orangen Schuhen, grinen Schutzern
und rotem Skateboard (unten). Drei Hunde
mit anderen Farbkombinationen liegen auf
(rechts). Durch Fragen muss die/der Spiele-
rin die restlichen Moglichkeiten ausschlie-
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Ben, um schlieBlich die Farbe der Kleidungs-
sticke des verdeckten ,bunten Hundes”
(links) herauszufinden.

Beispiel fr die Karten eines Kartensatzes.
Foto: Kipman

Zusatzinformationen

B Das Spiel eignet sich schon fur Vorschul-
kinder.

B Mit kleineren Kindern kann die L&sung
schrittweise erarbeitet werden.

B Es gibt hier nur eine richtige Ldsung.

B Man kann das Spiel auch in der Gruppe
spielen.

B Das Spiel dauert maximal 15 Minuten
und kann somit ohne groBen Aufwand
zwischendurch gespielt werden.

Problemldsungsanspruch

Gefragte Kompetenzen im Spiel
Der bunte Hund

K1 K2 K3 K4

SpaRfaktor

-
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Kompetenzen im Brettspiel "Der bunte Hund" (Beurtei-
lung auf einer 10-stufigen Skala)
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Spiel 4: Corona
(Randolph, 1974)
h‘\’u Altersempfehlung
(rs ‘l Keine Angabe. Ich

(e ..
e

wurde das Spiel ab
10 Jahren empfehlen
(4.-12.Schulstufe).

Kurzbeschreibung

Beim Spiel Corona mussen im Kopf gunstige
Kombinationen zusammengestellt werden
und zwar in der Art, dass méglichst viele Stei-
ne zu bestimmten Zeitpunkten am selben
Feld stehen (bei zwei Steinen am selben
Feld gibt es zwei Punkte, bei drei Steinen
drei Punkte usw.). Dabei wird fUr jede Farbe
vorgegeben, wie viele Felder sie fahren darf.
Die gUnstigste Position und die Reihenfol-
ge der Zuge muss der Spieler / die Spielerin
selbst wdahlen.

Beispiel

Die schwarze Hulse mit dem weiBen Spiel-
stein darf vier Felder weiterziehen, ebenso
die schwarze Hulse mit dem blauen Spiel-
stein. Die Hulsen mit dem grinen und dem
schwarzen Spielstein durfen zwei Felder weit
ziehen, die Hulse mit rot darf fUnf Felder weit
ziehen und die HUlse mit gelb darf ein Feld
weit ziehen. Im Kopf mussen sich die Spiele-
riInnen ausrechnen, wie viele Punkte sie er-
zielen kénnten.,
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Beispiel far die eine Spielstellung. Foto: Kipman

Zusatzinformationen

B Das Spiel erfordert ein hohes MaB an Vor-
stellungsvermdgen und Arbeitsspeicher.

B Das Spiel ist vergriffen, kann aber Uber E
Bay und andere Plattformen problemlos
erworben werden.

B Die Spielanleitung findet sich unter: htt-
ps://www.ravensburger.de/spielanleitun-
gen/ecm/Spielanleitungen/Corona.pdf.

Problemldsungsanspruch

Gefragte Kompetenzen im Spiel
Corona

K1 K2 K3 K4

SpaRfaktor

i

OR NWAUON®®OO

Kompetenzen im Brettspiel "Corona" (Beurteilung auf
einer 10-stufigen Skala)
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Spiel 5: Scotland Yard (Master)
(Autorinnengruppe, 1983, 1996, 2003; Project
Team Il & Schacht 2013)

Altersempfehlung
Ab 8 Jahren.

Kurzlbeschreibung

Beim Spiel Scotland Yard geht es darum, als
Mister X mdglichst glnstige Wege zur Flucht
vor den Detekfivinnen auszuloten und vor-
auszudenken. Als Mister X spielt man alleine
gegen die Detektivinnen. Nach einer vorge-
gebenen Zuganzahl muss sich Mister X zei-
gen, er muss auch immer angeben, welches
Verkehrsmittel er zur Flucht benutzt. Anhand
des Spielplans und mit kombinatorischen
Fdhigkeiten kann von den Detekfivinnen
festgestellt werden, an welchen Stellen sich
Mister X befinden kénnte und Mister X kann
moglichst gunstige Platze wdhlen, wenn er
sich zeigen muss. Ziel der Detektivinnen st
es, Mister X entweder so zu umstellen, dass er
bewegungsunfahig ist oder zu fangen. Mis-
ter X muss 24 Zuge unentdeckt bleiben oder
(in der neuen Version optional) 2 Treffpunk-
te besuchen. In der Master Version haben
die Detektivinnen zusdizlich zum Stadtfplan
noch die Méglichkeiten, Mister X zu orten,
Zeugen zu befragen, den Standort zu be-
stimmen und Entfernungen zu messen. Mis-
ter X kann zus&tzlich zu Taxi, Bus und U-Bahn
einmal einen Helikopter zur Flucht nutzen.

Beispiel

Mister X (das durchsichtige M&nnchen) zeigt
sich gerade und steht auf einer U-Bahn Sto-
tion, die 4 Detektivinnen (rote, gelbe, grine
und blaue Spielfiguren) sind in der Ndhe.
Mister X hat beim ndchsten Zug die Moglich-
keit, die U-Bahn zu benutzen (rote Linie), den
Bus (grune Linie) oder das Taxi (gelbe Linie).
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Eine mégliche Spielstellung und ein Teil des Spielplans.
Foto: Kioman

Durch die Angabe, welches Verkehrsmittel er
benutzt, kbnnen die Detektivinnen ihre Su-
che einschrdnken und mégliche Aufenthalts-
orte von Mister X aufsuchen lbzw. abdecken.

Zusatzinformationen

B Ein Einblick ins Spiel kann unter https://
www.youtube.com/watch?v=dppead
Nxk2M abgerufen werden.

B Die neue Version ist dynamischer als die
vorherige Version, da hier mit einer App
fur Handy oder Tablet gearbeitet wird
und zusdtzliche Optionen angeboten
werden, die Mister X mehr Risiko einge-
hen lassen kénnen.

B Mister X kann in der Masterversion mit
dem Hubschrauber fliehen, die Detektive
im Gegenzug Ortungen und Zeugenbe-
fragungen durchfldhren.

B Das Spiel ist auch gruppendynamisch
sehr inferessant und kann in gréBeren
Gruppen gespielt werden.

B Mit guter Vorbereitung und in entspre-
chend groBen Stadten (Wien, Berlin, Dres-
den,...) kann Mister X auch im Geldnde
gespielt werden.

Problemldsungsanspruch

Gefragte Kompetenzen im Spiel
Scotland Yard

K1 K2 K3 K4

SpaRfaktor

=
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Kompetenzen im Brettspiel "Scotland Yard/Mister X"
(Beurteilung auf einer 10-stufigen Skala)
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Spiel 6: Rush Hour
(Yoshigahara, 1996)

Altersempfehlung
Ab 8 Jahren.

Kurzbeschreibung

Kurzbeschreibung: Das Spiel besteht aus ei-
nem 6x6 Felder groBen Spielfeld (aus Kunst-
stoff), einem roten Auto, das es aus einem
Verkehrsstau zu befreien gilt (zwei Felder
groB), sowie elf blockierenden Autos (je zwei
Felder) und vier blockierenden LKW (je drei
Felder) in unterschiedlichen Farben. Die
Fahrzeuge werden so auf dem Brett plat-
ziert, wie es eine Aufgabenkarte vorgibt. Die
Aufgabe besteht nun darin, das rote Auto
durch Rangieren der Fahrzeuge in méglichst
wenigen Zugen zum (einzigen) Ausgang hin
zu fahren. Das rote Auto, ebenso wie die blo-
ckierenden Fahrzeuge, durfen dabei aus-

schlieBlich in inrer Fahrtrichtung jeweils vor- Eine mégliche Ausgangsstellung. Foto: Kioman

wdrts oder rUckwarts bewegt werden, d. h.,

ein Fahrzeug darf entweder nur horizontal Zusatzinformationen

oder nur vertikal bewegt werden. Kein Fahr- B Das Spiel gibt es in verschiedensten Vari-

zeug darf ein anderes Uberspringen. Kann anten.,

das rote Auto schlieBlich unbeschadet aus B Man kann in verschiedenen Schwierig-

der Ausfahrt hinausfahren, ist die Aufgabe keitsstufen spielen (Anfangerin bis Exper-

geldst. Die Ubrigen ,blockierenden” Fahr- tIn mit mehr als 40 Rangierschritten)

zeuge durfen das Spielfeld nicht verlassen. B Mit kleineren Kindern kann die Ldsung
(bzw. eine mogliche Losung) schrittweise

Beispiel erarbeitet werden.

Hier muss das rote Auto ausgeparkt werden, B Das Spiel wird alleine gespielt.

dazu mussen der gelbe und der blaue LKW

nach hinten fahren und das braune Auto Problemldsungsanspruch

die Ausfahrt verlassen. Dem gelben LKW
steht der turkise LKW noch im Weg, der eine Gefragte Kompetenzen im Spiel
Einheit nach hinten fahren musste, um den Rush Hour

Weg freizugeben, was wiederum erst ge- g I I
K1 ‘ K2 ‘ K3 ‘ K4 ‘ ‘

macht werden kann, wenn der lilafarbene
SpaRfaktor

=
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LKW nach vorne féhrt, was gerade noch
vom grinen Auto verhindert wird.

Kompetenzen im Brettspiel "Rush Hour" (Beurteilung
auf einer 10-stufigen Skala)
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! Spiel 7: Master Mind
(Meirovitz, 1971)

Altersempfehlung
Ab 8 Jahren.

Kurzbeschreibung

Kurzbeschreibung: Das Spiel spielen zwei
Spielerinnen. Ein/e Spielerin legt zu Be-
ginn einen viersteligen geordneten Farb-
code fest, der aus sechs Farben ausgewdhlt
wird, wobei eine Farbe auch mehrmals ver-
wendet werden kann. Der andere Spieler /
die andere Spielerin versucht, den Code he-
rauszufinden. Dazu setzt sie/er einen 4-stelli-
gen Farbcode als Frage. Auf jeden Zug hin
bekommt der/die Ratende die Information,
wie viele Stifte er in Farbe und Position richtig
gesetzt hat und wie viele Stifte zwar die rich-
tige Farbe haben, aber an einer falschen
Position stehen. Ziel des/der Ratenden ist es,
den Farbcode mit moglichst wenigen Fro-
gen zu erraten.

Beispiel

Beispielsweise hat ein Spieler (in der Vo-
rianfe mit dem funfsteligen Code und 8
moglichen Farben) den Farbcode gelb-
grun-braun-rot-blau gesteckt. Der Rater ré&t
den Code weiB-rot-schwarz-gelb-blau und
bekommt die Information, dass eine Farbe
bereits an der richtigen Position steckt, an-
gedeutet durch den schwarzen Stift (hier:
blau) und eine Farbe stimmt, aber an fal-
scher Position steckt, angedeutet durch den
weiBen Stift (hier: gelb).
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Der zu erratende Farbcode und der erste Versuch der

Raterin / des Raters. Foto: Kipman

Zusatzinformationen

B Es gibt auch Varianten mit zwei Spielbret-
tern, wo jede/r zugleich auf einem Brett
Raterln und auf dem anderen Brett Codie-
rerln ist und beide abwechselnd fragen.

B Es gibt auch eine Variante mit 8 Farben
und einem 5-stelligen Farbcode.

Problemldsungsanspruch

Gefragte Kompetenzen im Spiel
Master Mind

K1 K2 K3 K4

SpaRfaktor

=

ORNWAUON®OO

Kompetenzen im Brettspiel "Master Mind" (Beurteilung
auf einer 10-stufigen Skala)



Fazit

In diesem Beitrag wurden einige Spiele vor-
gestellt, die man nutzen kann, um spielerisch
Problemldsekompetenzen zu fdrdern. Bei
allen vorgestellten Spielen muss die Spiele-
rin bzw. der Spieler eigenstdndig Lo&sungs-
strategien entwickeln und nutzen und sich
zudem aktiv und produktiv mit Problemen
auseinandersetzen. Die beiden Spiele Co-
rona und Master Mind erfordern zudem
eine auBergewohnlich hohe Kompetenz,
Zusammenhdnge zu erkennen, zu nutzen,
auf dhnliche Sachverhalte zu Ubertragen
und ausgehend von gegebenen Informa-
fionen frotz Barrieren eigenstdndig Wege
zur L6sung zu finden. Die Spiele Rush Hour,
Dimension und Uluru verlangen von der
Spielerin bzw. dem Spieler eine gut ausge-
pragte Fahigkeit zur Transferleistung. Was
den SpaBfaktor betrifft, empfehlen sich vor
allem die Spiele Scotland Yard (Master),
Uluru und Dimension zum Erlernen von Pro-
blemlbsekompetenzen. Diese Spiele sind
es auch, die man Eltern, die ihre Kinder auf
diesem Gebiet foérdern wollen, zum Ein-
stieg mit ihren Kindern empfehlen kann.

Usrike Kipman SPIELEN UND DABEI PROBLEMLOSEN LERNEN?

Selbstversténdlich gibt es noch eine Vielzahl
anderer Spiele, die ebendiese Kompeten-
zen der Spielerinnen fordern, die aber - auf-
grund des begrenzten Platzes - hier nicht
beschrieben werden kdnnen. Exemplarisch
seien hier noch die Spiele Big Band (Kom-
binatorikspiel fur mehrere Spielerinnen) und
Pinguintanz (Logik und Kombinatorik fur eine
Person) angefuhrt, da auch diese im Beson-
deren auf Problemldsefdhigkeiten abstellen.
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