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senschaftlichen Studiengangen die gro3e Chance,
die Aufmerksamkeit fiir die Qualitét der universi-
taren Lehrinteraktionen zu erhéhen. Studierende
wirden befahigt, die Lehre angemessen zu ana-
lysieren, zu kritisieren und zu verédndern. Mit dem
Konstrukt der Kompetenzen im Hintergrund lage
umgekehrt ein Schlisselinstrument vor, Studie-
renden ein gut gestiutztes Feedback zu zentralen
Féahigkeiten im Kontext von Vermittlung zu geben
ohne der Person zu nahe zu kommen oder den un-
brauchbaren Umweg tiber die fachliche Leistungs-
fahigkeit zu gehen.
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Ein Beratungsspiel zur Erprobung einer ernst zu

nehmenden Situation
Nils Broring / Alf Skolik

Einleitung

Im Rahmen der Weiterbildung zum/zur studen-
tischen Multiplikator/in am Dortmunder HDZ (s.
hierzu den Beitrag von Reis/Szczyrba i.d. Heft)
wurde im Rahmen der Bearbeitung zentraler
hochschuldidaktischer Themen zum Lehren und
Lernen in verschiedenen Arbeitsgruppen die
Grundidee des Spiels ,Tutorier’ mich Baby“ von
den Autoren entwickelt. Es soll in Weiterbildungs-
kontexten einsetzbar sein und den Lernprozess
des Beratenlernens von Studierenden in Tutoren-

funktionen unterstltzen. Die Grundidee orientiert
sich an dem Brettspielklassiker ,Mensch-argere-
dich-nicht“ Die Aufgabe ist es, das Spielbrett mit
einer Spielfigur zu umrunden, wobei man auf di-
verse studienbezogene Probleme-, Fragen- oder
Krisengebiete stoft, die das Spielbrett farblich
differenzieren.



Abb. 1 Materialien zum Spiel ,Tutorier mich Baby*

Wichtig war wahrend der Konzeptionsphase des
Spiels, dass die Diskussion um die Klassifizierung
von studentischen Problemen und Fragen aufge-
lockert werden und nicht durch ein standardisier-
tes und im Verlauf stetig auftretendes Clusterver-
fahren stattfinden sollte. Darliber hinaus sollte
sowohl die Starkung der Gruppe als auch des In-
dividuums in diesem Rahmen geférdert werden.
Dies beanspruchte eine Spielform, welche einen
reflexiven Umgang mit dem Thema ,,Beratungsan-
liegen“ einforderte.

Wahrend das Spielfeld und die weiteren Acces-
soires gestaltet wurden entstand der Gedanke,
dass diese Phaseim Grunde auch Teil des Gesamt-
prozesses im Plenum der Weiterbildungsgruppe
sein kdnnte und man auf diese Art einem theore-
tischen Workshoptag einen kreativen Aspekt ver-
leihen kénnte. AuBerdem wiirde der Spielgruppe
auf diese Weise ebenfalls das Geflihl vermittelt
werden, dass sie etwas geschaffen hat, was sie
auch zu einem spateren Zeitpunkt weiter nutzen
kénnte.

Die zentralen Fixpunkte, welche das angedachte
Konzept tragen sollten, waren also eine spiele-
rische Atmosphére, die Plenumsdiskussion und
die Starkung der Arbeitsgruppe und des Individu-
ums gleichermafien. Auf diesen Saulen begriindet
sich das Produkt ,Spielanleitung” welche dem
Verlauf des Spiels einen Rahmen gibt.

Worum geht es genau?

sutorier’ mich Baby*“ ist ein Spiel, das sich vom
Charakter des normalen Brettspiels insofern un-
terscheidet, dass es nicht um das blof3e Gewin-
nen geht. Der Schwerpunkt des Spiels liegt darin,
sinnvolle und hilfreiche Lésungen fiir schwierige
studentische Situationen zu finden, die sich in die
Kategorien Probleme, Krisen und Fragen gliedern.
Durch kreatives Denken und Umgehen mit Situati-
onen sollen diese Lésungen entwickelt werden.

Die Losungen erfolgen in Diskussionen der gesam-
ten spielenden Gruppe. Allerdings entwirft der/die

Spieler/in am Zuge vorerst selbst eine Lésung der
Situation und prasentiert sie. Das Ziel des Spiels
istdas Sammelnvon Karten als Nachweis fir gelo-
ste Situationen. Eine Karte darf nur dann behalten
werden, wenn eine adaquate Antwort individuell
oder durch Gruppendiskussion gegeben wurde.

Da das Spiel in vielen Bereichen, in denen Bera-
tung relevant ist, gespielt werden kann, gibt es
auch unterschiedliche Interessensgebiete. Die
Problem-, Krisen- und Fragenkarten sollten daher
individuell gestaltet werden kénnen. Diese Gestal-
tung muss vor Beginn des Spiels in Zusammenar-
beit mit der Weiterbildungsleitung erfolgen. Bei
der Gestaltung der Karten muss auf ein mit dem
Spiel zu erreichendes Ziel hin gearbeitet werden.
Die Karten und die darauf beschriebenen The-
men/Situationen sollten die spielenden Gruppen-
mitglieder auf ihrem jeweiligen Gebiet in der Art
weiterbilden, dass sie in Situationen, die ihnen in
ihrer Beratungstatigkeiten begegnen, auf zuvor im
Spiel geldste Situationen zurickgreifen kénnen.

Spielanleitung

Das Spielmaterial besteht aus drei Spielfiguren,
einem Wirfel und einem Spielbrett (s. Abb. 2
Spielbrett), das in unregelmaBigem Abstand Akti-
onsfelder in den drei Kategorien Fragen, Probleme
und Krisen bereit halt. Fur jede Kategorie liegt ein
Stapel Karten bereit, die schwierige Situationen
schildern, in die Ratsuchende geraten kénnen.
Das Ziel des Spiels ist das Sammeln der Karten.
Gewonnen hat eine Spielgruppe, wenn sie drei
Fragekarten, drei Problemkarten und drei Krisen-
karten gesammelt hat und danach die Spielfigur
mit einer passend gewirfelten Augenzahl ins Ziel
bringt.

Abb. 2 Spielbrett

Zu Beginn des Spiels werden aus dem Kreis der
Teilnehmenden drei Spielgruppen gebildet, die
sich je fiir eine Spielfarbe entscheiden und aus-
wirfeln, wer anfangen darf. Die hchste Wirfel-
zahl beginnt. Die entsprechende Mannschaft wiir-
felt erneut und zieht der Augenzahl entsprechend
auf dem Spielbrett nach vorne. Trifft die Gruppe
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auf ein leeres Feld (also weder farbig, noch mit
einem D versehen), ist die nachste Gruppe am Zug.
Wiirfelt eine Gruppe eine sechs, darf ist sie noch
einmal wirfeln. Sollte sie jedoch auf Grund der
sechs auf ein Aktionsfeld kommen, so muss sie
dieses zunachst bewaltigen.

Die Gruppe, die am Zug ist und die Spielfigur der
geworfenen Augenzahl entsprechend auf ein
Spielfeld gesetzt hat, zieht eine Karte der jewei-
ligen Kategorie (z.B.: Problem/blau; Krise/rot; Fra-
ge/grin) und liest die auf der Karte stehende Si-
tuation vor. Der Spieler ordnet die Karte auf einer
visualisierten Skala (s. Abb. 3 Brisanzometer) von
leicht bis schwierig ein. Die Karte wird dazu auf
dem Brifragometer bei Fragen, dem Briproblem-
meter bei Problemen oder dem Brikrisometer bei
Krisen angeheftet. Die spielende Person entwi-
ckelt allein oder mithilfe seiner/ihrer Mannschaft
eine Losung. Ist die Lésung angemessen, darf die
Karte behalten werden. Die Spielleitung, also der/
die Tutorentrainer/in oder ein/e Hochschuldidak-
tiker/in hat die Aufgabe, bei einer zu l6senden
Situation zu entscheiden, ob die Lésung adaquat
formuliert wurde. Nach jedem Problem, jeder Fra-
ge oder Krisenklarung entscheidet sie dartiber, ob
die Losung angenommen wird und die Karte be-
halten werden darf.

Abb. 3 Brisanzometer

Trifft eine Mannschaft auf ein Delegationsfeld,
also ein mit dem Buchstaben D untermaltes Feld,
erhélt diese eine Delegationskarte. Mithilfe dieser
Delegationskarte kann die jeweils zu bearbeiten-
de Situation an eine andere Spielgruppe weiter-
gegeben werden, wenn sich die Mannschaft mit
der Bearbeitung einer Situation Uberfordert sieht.
Zuvor muss ein Mitglied der jeweiligen Gruppe
entscheiden, ab welchem Punkt das Problem, die
Frage oder die Krise delegiert, also an eine andere
Gruppe weitergegeben wird. Dazu dienen Delega-
tionspfeile. Diese Delegationspfeile werden dazu
auf dem Brisanzometer an eine Stelle geheftet, ab
der die Situation zum Ldsen an eine andere Spie-
lergruppe abgegeben wird.

Schlusswort

In dem Prozess der Entwicklung unseres Kon-
zepts bleibt ein wichtiger Punkt im Kontext der
Weiterbildung die Praxiserfahrung, welche ein
Schema F fir die Beantwortung méglicher Fragen
generell unméglich macht. ,Tutorier’ mich Baby“
sollte den HDZ-Weiterbildungsprozess inhaltlich
und methodisch bereichern. Das Spiel bietet die
Moglichkeit der Simulation von schwierigen stu-
dentischen Situationen, vor die die Teilnehmer/
innen der HDZ-Weiterbildung auf ihrem weiteren
Weg als Tutor/inn/en/Tutorentrainer/innen ge-
stellt werden kénnen.

Die Autoren:

Nils Broring, Student der Theologie und Sozial-
padagogik und Alf Skolik, Student der Kunst und
Psychologie, beide TU Dortmund, haben an ei-
ner hochschuldidaktischen Weiterbildung zum
studentischen Multiplikator teilgenommen. Die
beiden Autoren haben im Zusammenhang dieser
Weiterbildung das o.b. Spiel entwickelt.



