Silvia SCHONEBURG, Leipzig

Wer spielt, gewinnt und lernt — Foérderung des rdumlichen
Vorstellungsvermdgens durch den Einsatz von Lernspielen

Sich spielerisch Wissen anzueignen, ist eine ganz nattirliche Form des Ler-
nens. Dabei konnen Erfahrungen gesammelt und Entdeckungen gemacht
werden. Sozial-kommunikative und affektive Kompetenzen werden beim
Spielen ebenso gestarkt wie die kognitiven Kompetenzen. Das Spielen an
sich tragt auch zur Entwicklung der eigenen Personlichkeit bei. Im Spiel-
prozess muss der Spielende Entscheidungen treffen, Verantwortung dafir
ubernehmen und die Konsequenzen dieser Entscheidung tragen. Auch Fa-
higkeiten wie Geduld, Ausdauer, Konzentrationsfahigkeit und nicht zuletzt
das Einhalten von Regeln sind stets gefragt.

Wer spielt, erlebt...

Was macht eine Handlung aber
zu einem Spiel? Ob jemand eine
Aktivitat als Spiel wahrnimmt,
héngt von verschiedenen Fakto-
ren ab, die nebenstehend aufge-
fuhrt sind. Je mehr dieser durch-

i e Kklare, verstandliche Regeln
aus subjektiven Kriterien erfillt !

Raum fur eigene Entscheidungen

undiblicher Handlungsablauf zum
,,normalen‘ Unterrichtsalltag

sind, umso groRer ist die Wahr- Maglichkeiten fur Erfolgserlebnisse

scheinlichkeit, dass der Spieler
eine Aktivitat als Spiel wahr-
nimmt (Vgl. Schoneburg, S.,
2014, S. 2f.).

Beim Einsatz von Spielen im
Unterricht ist es daher essentiell ~
darGiber nachzudenken, ob diesen Kriterien Rechnung getragen werden
kann. In diesem Beitrag fokussieren wir auf die FOrderung des raumlichen
Vorstellungsvermdgens durch Lernspiele und diskutieren dies an drei Bei-
spielen.

Freisein von Bewertungsdruck

Mdoglichkeit der Unterhaltung und
Entspannung

e Spannungsmomente

Triovision

Die Regeln von Triovision sind klar und leicht zu
verstehen. Ziel ist es, die Anordnung der Spiel-
steine, die auf einer der Karten zu sehen ist, auf
dem Spielplan nachzubilden. Dazu darf genau ein
Spielstein auf ein beliebiges freies Feld des
Spielplans versetzt werden. Glaubt ein Spieler  apb. 1: Triovision
das zu schaffen, ruft er ,,Stopp!* und versetzt eine (Foto: S. Schtneburg)
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Spielfigur. Ist dies korrekt, darf er die Karte behalten. Eine weitere Spiel-
karte wird aufgedeckt. Wurde es nicht geschafft, wird die Spielfigur wieder
zurlickgestellt und die Karte wieder an ihren Platz gelegt. Es folgen keiner-
lei negative Konsequenzen, so dass frei von Bewertungsdruck gespielt
werden kann. Einige Anordnungen auf den Karten lassen sich ohne Weite-
res auf dem Spielplan sofort nachvollziehen, einige liegen mit etwas Glick
bereits da, sodass jeder die Chance hat, zu Erfolgserlebnissen zu kommen.
Welche Strategie den grofliten Erfolg erzielt, muss jeder fiir sich entschei-
den. Die Vorgehensweise liegt dabei im Ermessen des Spielers. Das Spiel
erfordert eine hohe Konzentration, denn nur wer am Ende die meisten Kar-
ten hat, hat gewonnen. Da nicht reihum gespielt wird, muss man sténdig
aktiv sein und mitdenken, wodurch auch ein gewisser Spannungsbogen und
Wettbewerb unter allen Teilnehmenden aufgebaut wird. Fir Unterhaltung
ist auf jeden Fall gesorgt und wer eine kleine Pause braucht, schaltet kurz
ab, um dann wieder hochkonzentriert ins Spiel einzusteigen, womit auch
Momente der Entspannung gegeben sind.

Der Einsatz des Spiels im Mathematikunterricht hat gezeigt, dass Triovisi-
on auch wirklich als Spiel wahrgenommen wird. Neben Konzentration,
Entscheidungsbereitschaft und Reaktion wird insbesondere das rdumliche
Vorstellungsvermdgen geschult.

Raumliches Vorstellungsvermdgen, d.h. die Fahigkeit, rdumliche Zusam-
menhénge visuell zu erfassen und mit ihnen gedanklich agieren zu kdnnen,
ist im Mathematik-, insbesondere im Geometrieunterricht, und natirlich
auch im Alltag wichtig und muss erlernt, trainiert und gefestigt werden.

Gemaél Thurstone zahlt das raumliche Vorstellungsvermdgen zu den sieben
Grundfaktoren menschlicher Intelligenz. Um die Vielschichtigkeit und
Komplexitat des Begriffes zu erfassen, ist eine Auseinandersetzung mit den
einzelnen Teilkomponenten unerlasslich. Uber deren Art und Anzahl be-
steht jedoch innerhalb der Psychologie kaum Einigkeit (\Vgl. Franke, M.;
Reinhold, S., 2016, S. 63ff., Maier P. H., 1999, S. 31ff.).

Nachfolgend soll das Modell von Maier zugrunde gelegt werden, das die 3-
Faktoren-Hypothese nach Thurstone und das Kategoriensystem nach Linn
& Petersen zusammenfasst. Den Komponenten Veranschaulichung, raum-
liche Beziehungen und rdumliche Orientierung wird dabei eine besondere
Bedeutung zugewiesen (Vgl. Maier P. H., 1999, S. 51).

Die raumliche Veranschaulichung umfasst die Fahigkeit, sich gedanklich
Veranderungen innerhalb von Objekten vorzustellen. Damit sind Aktivita-
ten wie Verschieben, Falten und Schneiden von rdumlichen Objekten oder
Objektteilen verbunden. Unter raumlicher Beziehung wird hingegen die



Fahigkeit, raumliche Konfigurationen von Objekten oder Teilen von ihnen
zu erfassen, verstanden. Die raumliche Orientierung beinhaltet die Fahig-
keit, den Standort der eigenen Person, also die Perspektive unter der etwas
betrachtet wird, zu wechseln, wahrend bei der mentalen Rotation die F&-
higkeit, sich Rotationen von zwei- oder dreidimensionalen Objekten vor-
stellen zu konnen, im Vordergrund steht. Bei der raumlichen Wahrneh-
mung geht es vor allem darum, rdumliche Beziehungen in Bezug auf den
eigenen Korper erfassen zu kénnen, d.h. die Senkrechte und Waagrechte
identifizieren zu konnen.

Bei dem Spiel Triovision steht insbesondere die FOrderung der Komponen-
ten raumliche Beziehung und Orientierung bzw. die mentale Rotation im
Vordergrund. Es muss die Anordnung der Spielsteine sowohl auf den Kar-
ten als auch auf dem Spielplan wahrgenommen werden, um einschétzen zu
kdnnen, ob das auf der Karte abgebildete Muster durch das Versetzen von
maximal einem Spielstein erreicht werden kann. Dabei muss man als Spie-
ler entweder mental den eigenen Standort wechseln, um einen ,,besseren
Blick* zu bekommen oder die Karte bzw. die Spielsteine auf dem Spielplan
in Gedanken rotieren lassen.

Potz Klotz

Den Ausgangspunkt von Potz Klotz bilden flnf 'y
Wiirfel, aus denen ein Wurfelgeb&ude errichtet 8 '
werden soll. Jeder Spieler hat fliinf Handkarten,

die andere Woirfelgebdude zeigen und die

durch das Umsetzen nur eines Wirfels nachge-

baut werden sollen. Es gilt: Einmal berlhrt, app 2: potz Kotz
gefihrt, (Foto: S. Schéneburg)

Die Regeln sind klar und leicht verstandlich. Auch Phasen der Entspannung
sind gegeben, wenn z.B. ein anderer Spieler am Zug ist. Es kann frei ent-
schieden werden, welche der Karten man zuerst erfiillen méchte. Manch-
mal sind auch mehrere Mdglichkeiten denkbar. Spannung ist bis zuletzt
gegeben: Wem gelingt es als Erster seine Handkarten abzulegen?

Bei dem Spiel werden alle fiinf Komponenten der rdumlich-visuellen Qua-
lifikation nach Maier bedacht. Die rdumlichen Beziehungen kommen zum
Tragen, wenn die Anordnung der Waurfel im Wirfelgebdude bzgl. der
Spielkarten betrachtet werden, die raumliche Veranschaulichung bei Uber-
legungen, wie ein Wirfel aus dem Gesamtgebilde verandert werden muss,
um das neue Wurfelgebdude zu erhalten. Je nach Sichtweise wechselt der
Spieler dabei seine Betrachtungsposition oder lasst das Wiurfelgebdude
bzw. die Karte mental rotieren. Auch die rdumliche Beziehung in Bezug



auf den eigenen Korper, was ist in einer Ebene, was ist senkrecht, was ist
waagerecht, muss erfasst werden.

Cubidus

Ziel von Cubidus, welches ebenfalls von
Schilern als Spiel wahrgenommen wurde, |
ist es, auf der Grundlage verschiedener |
zweidimensionaler Ansichten ein dreidi- [ng’
mensionales Wiirfelgebaude zu errichten. = gl o
Zur Verflgung stehen 27 Warfel, bei de- |7 =8 = e f-’,j‘,;"
nen die gegenlberliegenden Seiten gleich Abb. 3: cubidus entwickelt von Tabea
eingefarbt sind sowie ein 3 x 3 Felder Treichel (Foto: S. Schoneburg)

groRes Spielbrett und Aktionskarten, die das jeweils zu errichtende Wiir-
felgebdude in verschiedenen Ansichten zeigen (Vgl. Schoneburg, S., Trei-
chel, T., 2014, S. 32-34). Im Vordergrund stehen das Erkennen und Her-
stellen von Raum-Lage Beziehungen geometrischer Objekte, weswegen der
Forderung der Komponente ,rdumliche Beziehungen® im Rahmen dieses
Spiels eine entscheidende Rolle zukommt. Da beliebig probiert, geschoben
und gedreht werden darf, spielen die Aspekte ,,mentale Rotation* und
,raumliche Orientierung“ eine eher untergeordnete Rolle. Wichtig ist es
hingegen zu erfassen, welche Wirfel sich in einer Ebene befinden. VVoraus-
schauendes Denken wird gleichermal3en gefordert wie gefordert.

In der Erprobung des Spiels haben sich unterschiedliche Herangehenswei-
sen feststellen lassen. Einige beginnen mit der Draufsicht und bauen dann
darunter weiter, andere beginnen mit einer Seitenansicht und schieben die
entsprechenden Wirfel nach und nach in die richtige Position.

Da mit der Zeit die Schiiler nicht nur im Spiel, sondern auch in der verba-
len Beschreibung von Spielsituationen zunehmend souveréner wurden,
konnte sich Cubidus — wie die beiden zuvor betrachteten Spiele — flr den
Einsatz zur Forderung des raumlichen Vorstellungsvermdégens empfehlen.
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