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Was charakterisiert ein qualitativ
hochwertiges Lernspiel?

Bevor wir uns der Antwort auf diese Frage widmen,
mochte ich mich kurz mit der Begrifflichkeit , Lern-
spiel“ auseinandersetzen. Was unterscheidet eigent-
lich ein Lernspiel von einem pidagogischen Spiel?
Und was versteht man unter einem educativen Spiel?
Sicherlich haben Sie auch schon die Termini Lehr-
spiel, Forderspiel, Mentalspiel oder Therapiespiel ge-
hort. Ein neues Wort macht aktuell die Runde: health
game. Dies ist jedoch bislang auf die digitale Spiele-
welt beschrankt, mit der sich dieser Beitrag nicht
auseinandersetzt. Letztlich kann — wenn es um die
Zielsetzung geht - ein health game mit einem analo-
gen Therapiespiel verglichen werden.

Nun, eine konkrete Definition all dieser Begriffe, die
nicht zwangsliufig zu einer klaren Abgrenzung
fithrt, wollen wir wissenschaftlichen Instituten
iiberlassen. In vielen Fillen sind Lernspiele zugleich
padagogische Spiele, d.h. Lehrer, Trainer, Coaches
konnen das Spiel in ihrem Arbeitsbereich einsetzen,
um Kinder, Jugendliche, Erwachsene oder auch Seni-
oren zu férdern, zu trainieren, ihnen etwas zu leh-
ren. Wenn ein Spiel in einem speziellen Therapiepro-
gramm Einsatz findet, um bestimmte Riickstinde
oder Schwichen aufzuholen, Probleme zu iiberwin-
den oder Krankheiten zu behandeln, dann kann man
zurecht von einem Therapiespiel sprechen.

Spaf und Freude statt Pflicht
Wieviel an Entwicklung, Forderung, Lernen, Thera-

pie auch immer in einem Spiel steckt: Letztlich muss
es Spafd und Freude machen - eine einfache Formel.
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Denn nur dann wird ein Spiel regelmifiig genutzt.
Und das ist ein ganz wichtiges Kriterium fiir ein gu-
tes Lernspiel (ich lege mich in diesem Artikel auf die-
sen Begriff fest). War Thnen, verehrte Leser, das 1x1
nach der ersten Mathe-Stunde in ,Fleisch und Blut"
aufgegangen? Ublicherweise ist das nicht der Fall.
Ein wirklich hoch-qualitatives Lernspiel fithrt zwar
schon bei der ersten Anwendung zu (i.d.R. kaum
wahrnehmbaren) Verbesserungen, aber wenn es
nach 3-4 Wochen vom Benutzer spiirbare, von Beob-
achtern (des Spielenden) sichtbare Fortschritte gibt,
dann - und nur dann! - kann sich ein Spiel um den
Preis eines qualitativ hochwertigen Lernspiels mit
Erfolgsaussicht bewerben. Im Umkehrschluss heifdt
das: Wenn ein Spiel zur Pflicht wird oder schon nach
kurzzeitiger Nutzung langweilig ist, taugt es nicht,
ergo sollte es aussortiert werden.

Wahrnehmungsverbesserung

Fithlen, Tasten, Sehen, Horen, Schmecken, Riechen -
vielfiltige Sinne stehen uns Menschen zum Erfassen
und Beurteilen der Umwelt zur Verfiigung. Je starker
wir unsere Sinne einsetzen (kénnen), umso besser
nehmen wir also unsere Umgebung wahr. Kann ein
gutes Lernspiel dazu beitragen, unsere Sinne und da-
mit unsere Wahrnehmung zu intensivieren, zu
schirfen? Das muss es!

Wenn ein Mensch beim Spiel seinen Platz in der Welt
iiber die Sinne wahrnimmt, wenn er damit Raumzeit
in der Wahrnehmung von Korper und Geist organi-
sieren und navigieren kann, dann erleichtert ihm das
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Spiel den Weg zu Orientierung und Klarheit. Dann
werden Fehldeutungen, die ein unvermeidlicher Teil
des Lernprozesses sind, umgemiinzt in Fortschritte,
in kreative Entwicklungsprozesse.

In diesem Kontext von besonderer Bedeutung sind
das Fithlen/Tasten und Sehen. Insbesondere Ersteres
steht in engstem Zusammenhang mit den geometri-
schen Formen, die bei einem Lernspiel zum Einsatz
kommen. Oft finden sich Wiirfel, Kugeln, Scheiben,
Dreiecke, Trapeze. In kluger Kombination kénnen
diese Formen sehr forderlich sein, weil sie die Wahr-
nehmungsfihigkeit des Spielenden verbessern. Was
ein hochqualitatives Lernspiel kennzeichnet, ist je-
doch die Mehrdimensionalitit, der mehrdimensio-
nale Wahrnehmungsrahmen, durch den wir unsere
Welt erleben. Denn der bestimmt, wie viel vom
Reichtum des Lebens in unsere personliche Erfah-
rung einfliefden kann.

Bedeutung der Rhomben-Form

Physiker und Mathematiker aller Epochen riicken
eine geometrische Form in den Mittelpunkt, die in
den spirituellen Traditionen der Menschheit den in-
neren Fokus darstellt: den Rhombus. Diese geometri-
sche Form findet ihre Beschreibung in der sogenann-
ten Heiligen Geometrie und Rhomben-Formen
konnen wir nahezu iiberall entdecken: in der Natur
(Kristalle), auf Hohlenzeichnungen, Artefakten, in
der Statik von Kirchen, ja selbst im menschlichen Ge-
hirn in Form der Magnetitkristalle.

Die Weiterfithrung des Rhombus in den Rhomboeder
erweitert die riumlichen Dimensionen, so dass eine
Mehrdimensionalitit wahrgenommen werden kann,
die neue Potenziale aufzeigt. Denn wenn man solche
Rhomboeder-Blocke in der Hand hilt, wird der Sin-
nesapparat in direkten Kontakt mit den geometri-
schen und physischen Informationen gebracht, die
den Blocken innewohnen: Hier finden wir die Grund-
lagen der Geometrie: den Punkt (Ecken), die Linie
(Kanten), den Winkel (90 Grad und 45 Grad) und den
Volumenkérper (den Block selbst). Wenn also ein
Spiel auf Rhomboedern aufgebaut wire, dann wiirde
dies dem Geist des Spielers die Freiheit geben, Ideen
in jeder Situation und auf jeder Ebene - sei es phy-
sisch oder mental — auf die wiinschenswerteste und

vorteilhafteste Weise zu ordnen.

Die gute Nachricht lautet: Ein solches Spiel existiert!
ROMBI - so sein Name - spricht aber nicht nur den
Tast-Sinn an. Denn die Aufdrucke auf jeder Seite des
Rhomboeders basieren auf einzelnen universellen
geometrischen Grundformen. In vielfiltigsten vor-
geschlagenen Varianten werden die Rhomben zu
Mustern in mehrdimensionalen Strukturen zusam-
mengefiigt und fordern dabei die Bildung neuartiger
Verbindungen und Vernetzungen im Gehirn.

Vielfalt an kreativen Gestaltungsmoglichkeiten

Wir haben eingangs iiber die Bedeutung der regelma-
figen Nutzung eines Lernspiels gesprochen. Es ldsst
sich leider feststellen, dass selbst Lernspiele mit ei-
nem guten Grundkonzept oft schon nach mehreren
Anwendungen von den Nutzern keine Beachtung
mehr finden. Die Losungen sind bekannt, zu sche-
menhaft, geringer Variantenreichtum - letztlich
fehlt Abwechslung, Spannung, Herausforderung.
Ganz anders bei ROMBI. Hier sind nicht nur die mit-
gelieferten Mustervariationen reich an Vielfalt, son-
dern das Spiel bietet unendlich viele Moglichkeiten,
eigene, d.h. freie Muster zu kreieren.

Wenn also ein Spiel niemals ,fertig“ ist, sondern man
unendliche Male gestalterisch titig sein kann, dann
bietet ein Lernspiel wirklich die Plattform, damit der
Spielende seinen individuellen authentischen Selbst-
ausdruck finden darf. Dann wird der Spieler zum
Kiinstler, der sein volles Potenzial kreativ entfalten
will. Nur dann kann er mit Neugier verschiedene
Perspektiven der Wahrnehmung einnehmen. Hierin
liegt des ,Pudels Kern“ — oder sagen wir besser des
»Spieles Kern“: Die Selbstwahrnehmung muss statt-
finden und die Perspektive muss sich erweitern, da-
mit wir die Motive und Verhaltensweisen, nach de-
nen wir tiglich agieren, im ersten Schritt erkennen
und im zweiten Schritt transformieren, grofie ener-
getische Verdnderungen stattfinden.

Wie oben bereits dargelegt, sind Rhomben-Formen
hierfiir das Mittel der Wahl. Wenn die Rhomboeder —
mit beiden Hinden gleichzeitig — zu Mustern, For-
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men und Strukturen selbsttitig zusammengefiigt
werden, vollzieht sich eine direkte Riickkopplung
mit dem Gehirn, und zwar iiber die Nervenenden der
Fingerspitzen und iiber die Augen. Es wird eine visu-
elle und eine motorische Gedichtnisspur angelegt.
Dieser Effekt fiithrt zur Fihigkeit des ,Merkens“ Er
hat aber nicht nur Einfluss auf das Gedichtnis, son-
dern auch auf Sprache und Handeln. Wir kommen in
die Position, Ideen in jeder Situation und auf jeder
Ebene - physisch wie mental — auf die wiinschens-
werteste und vorteilhafteste Weise zu ordnen. Die
Art, wie wir unseren Verstand nutzen und unser
Handeln ausrichten, passt sich flexibler an die jewei-

ligen Erfordernisse an.
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Hilfe in allen Lebenslagen

In letzter Konsequenz fiithrt das nicht nur zu Verbes-
serungen bei Lese-, Rechtschreib- oder Rechen-
schwiche, sondern auch bei den Problemstellungen
ADHS und Demenz, Erscheinungen wie Panik, Angst,
Depression und vielen anderen Problematiken (Ner-
vositit, Schlafstérungen, Nicht-Abschalten-kénnen,
Einsamkeit). Dem liegen zugrunde:

- weniger Uberlastung

- grofere Klarheit

- weniger Fehler

- verbesserter Fokus

- bessere Ausgangspositionen zur Einleitung von
Mafdnahmen

- gestarkte Fihigkeit, Pline in die Praxis umzu-
setzen

- Abbau von Angsten und Stress

Ergo: Mehr Entspannung und Wohlbefinden durch
regelmifliges ROMBI-Spiel haben einen férdernden
Effekt auf unseren Seelenfrieden.

Anwendbarkeit in allen Altersklassen

Und was bedeutet das? ROMBI ist ein Spiel fiir alle Al-
ters- und Berufsgruppen. Oft werden Lernspiele damit
beworben, dass sie fiir eine bestimmte Altersklasse die
richtigen Losungen anbieten oder fiir ein spezifisches
Problem die passende Antwort bieten. Das kann im
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Einzelfall gut und richtig sein. Doch so, wie wir Men-
schen individuell sind, so wie sich die individuelle Ent-
wicklung (z.B. aufgrund diverser duflerer Einfliisse)
unterschiedlich vollzieht, so ist auch die Zuordnung
von Spielen eine sensible, ja schwierige Angelegenheit.
Es braucht solche Spiele, die einen breiten Wirkungs-
effekt erzielen. Neben den o.a. Wirkungen sollte das
Spiel v.a. bei Schiilern/Studenten dazu beitragen,

« den Priifungsstress zu reduzieren

- klarer und zielgerichteter zu denken

« Ideen und deren effektive Umsetzung besser zu
organisieren

« die allgemeine Verstindnisfihigkeit zu verbessern

- die Fahigkeit zu erh6hen, den Fokus auf das An-
stehende zu behalten

- zum Kern der Sache durchzudringen

«  Zusammenhinge besser und schneller zu er-
schlieflen

Dann konnen junge Menschen nicht nur ihren Alltag
kreativ gestalten, sondern Visionen fiir ihr Leben
entwickeln, eine Fihigkeit, die vielen Menschen in
der Vergangenheit leider abhanden gekommen ist.

ROMBI von 6 — 80+

Unterschiedliche Schwierigkeitsgrade

Hilt ein Lernspiel zudem noch unterschiedliche
Schwierigkeitsgrade bereit und konnen diese vom
Spieler selbst bestimmt/ausgewdhlt werden, dann
steigert dies die Besonderheit eines Spiels. In der Tat
offeriert ROMBI diese Komplexitits-Abstufungen.
Insbesondere fiir Anwender, die sich zégerlich dem
Spiel widmen, dngstlich an die Legemuster herange-
hen oder von deren Mehrdimensionalitit tiberwal-
tigt sind, bietet ein ,Spielschliissel‘ die ideale Briicke
fir Zuversicht, Zutrauen in das eigene Agieren, u.U.
sogar Angstabbau, zumindest aber den schnellen Zu-
gang zum Spiel, um die ersten Rhomben erfolgreich
zu kombinieren. Dann entsteht sehr schnell das Bild
des gesamten Legemusters vor Augen.

Spielregeln?

An dieser Stelle muss auf das Thema ,Spielregeln®
eingegangen werden. Lernspiele, die auf einer sehr
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umfangreichen oder gar ausufernden Spielanlei-
tung bzw. Spielsystematik basieren, erfiillen das
Kriterium der ,spielerischen Leichtigkeit® nicht, im
Gegenteil: Dann ist ein Spiel von vornherein miih-
sam. Wenn sogar wihrend des Spiels noch eine
Spielanleitung bemiiht werden muss, um die Regeln
einzuhalten oder den Gewinner ermitteln zu kon-
nen, dann wird sich dieses Spiel nicht durchsetzen.
Ubrigens: ROMBI wurde deshalb so konstruiert,
dass es keine klassische Spielanleitung gibt und die
Spielanleitung auf 3 kleinen Hinweisen fuf3t. Schon
nach wenigen Minuten kann mit dem Spielen be-
gonnen werden.

Therapeutischer Ratgeber

Aus dem bislang Gesagten ist ableitbar, dass ROMBI
auch ein wertvoller Ratgeber fiir Pidagogen, Thera-
peuten, Eltern ist. Denn aus der Beobachtung des
Spielenden lassen sich Antworten auf viele wichtige
Fragen ableiten, z.B.: Macht der Anwender Fort-
schritte beim Organisieren der Holz-Rhomben -
oder driftet er (immer noch) ab? Hat er sich véllig
auf das Spiel eingelassen, sich darin vertieft — oder
ist er dngstlich(er) geworden? Hat sich aus der Ent-
spannung des Spiels ein kreativer Spielprozess ent-
wickelt? Baut er die Muster von innen/vom Kern
auf oder nihert er sich von aufien? Entsteht beim
Spiel eine Vision vom Endprodukt? Dass bei diesen
Analysen mit den unterschiedlichen Schwierig-
keitsgraden gearbeitet werden kann, versteht sich
von selbst. Wenn solche Beobachtungen iiber einen
lingeren Zeitraum erfolgen - bei geiibten Thera-
peuten auch schon sehr schnell bzw. {iber Verglei-
che zu anderen Nutzern des Spiels — kénnen im Be-
darfsfall sehr konkrete zusitzliche Therapien
initiiert werden. Viele Spiele ermdglichen solche
Auswertungen nicht. Damit fillt ein Spiel zwar
nicht durch das Qualitits-Raster, aber im Vergleich
zuriick.

Gelassenheit und Ausgleich statt Siegeszwang!

Strittig unter den Lernspiel-Experten und -Ent-
wicklern ist die Frage, ob ein solches Spiel Gewinner
und Verlierer hervorbringen sollte. Die mehrheitli-
chen Befiirworter begriinden dies mit den daraus zu
ziehenden Lehren fiir das praktische Leben, insbe-
sondere, wenn Kinder, Schiiler, Jugendliche damit
konfrontiert werden. Der Verfasser plidiert ein-
deutig fiir Spiele ohne Kraftanstrengung, ohne
Schnelligkeit oder Wettbewerb, ohne ,Sieges-
zwang®, sondern fiir Spiele, die mit Gelassenheit,
Neugier und Freude ausgeiibt werden. Denn, nur
wenn man beim Spielen relaxt ist, konnen sich
Lerneffekte ergeben und damit individueller Fort-
schritt und kreative Potenzialentwicklung einstel-
len. Das Lernspiel ROMBI hat sich dem Slogan ,Dem
Ernst des Lebens mit spielerischer Leichtigkeit be-
gegnen“ verschrieben. Erfolgsdruck ist hier ein

Fremdwort. Nicht zuletzt deshalb entstehen bei
ROMBI Effekte der Verringerung von Angsten/
Angstzustidnden, in deren Folge emotionale Stabili-
sierung eintritt. Das konkurrenzlose Legen der geo-
metrischen Blocke von ROMBI wirkt allgemein ord-
nend, ausgleichend und stabilisierend auf die
Psyche.

Wissenschaftliches Therapie-Konzept fiir Pro-
blemlésungen

Die Auswahl an qualitativ hochwertigen Lernspie-
len ist — trotz der gegenteiligen Beteuerung der
Spieleindustrie — begrenzt. Echte Lernspiel-Inno-
vationen kosten Zeit und Geld, was die Margen der
grofien Spielehersteller schmilert und daher die Fi-
nanzierung nicht aufgebracht wird. Innovationen
kommen daher heutzutage i.d.R. nur aus Nischen,
getrieben von enthusiastischen Spezialisten (Pio-
nieren!), die iiber einzigartiges Knowhow verfiigen
und mit Experten anderer Bereiche kooperieren,
um ein wirklich neuartiges Spitzenprodukt zu kre-
ieren.

Die Entwicklung eines wirkungsvollen Spiels bedarf
nicht nur zeitlicher und finanzieller Ressourcen,
sondern auch einer intensiven wissenschaftlichen
Begleitung. Nur wenn ein neues Spiel mit einem
durchdachten Konzept Losungen fiir Probleme auf-
zeigt und Therapien unterstiitzt, kann man von ei-
ner Innovation sprechen.

Ein Lernspiel wie ROMBI benétigte 3 Jahre Entwick-
lung - durch ein interdisziplinires Forschungs-
team aus Psychologen, Pidagogen, Mathematikern,
Psychoanalytikern, Designern. Deshalb erginzt
ROMBI herkommliche Therapieformen/Medikatio-
nen sinnvoll und/oder gleicht Behandlungsliicken
aus. Das wird moglich durch den auf breiter Ebene
aktivierenden Effekt — z.B. bei Menschen, deren
korperliche Bewegung Einschriankungen unterliegt,
denn die vielseitige, kombinierte Aktivitit der Hin-
de beim ROMBI-Spiel {ibt einen dhnlichen Effekt
auf die mentale Gehirnstimulation aus wie das Ge-
hen und Laufen. Letztlich werden dadurch die An-
wender/Patienten wieder zur Bewegung motiviert.

Nachweis der Evaluierung

Ein wirklich innovatives Lernspiel braucht in letz-
ter Konsequenz die Anerkennung von fithrenden
Spezialisten - Mediziner, Pidagogen, Neurobiolo-
gen, Psychologen. Das konnen nur wenige Lernspie-
le vorweisen, denn eine solche Akzeptanz lisst sich
u.a. nur dann erzielen, wenn das Spiel in der tagli-
chen Praxis getestet wird und positive Ergebnisse
zeigt, d.h. Erfolgserlebnisse vorweisen kann. Insbe-
sondere bei jungen Menschen, z.T. mit diversen
Problemen, wurde ROMBI in einem renommierten
Londoner Institut tiber Jahre erfolgreich als Haupt-
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instrument in der Therapie angewandt. So ist es
nicht verwunderlich, dass fithrende Neurobiologen,
Psychologen und Gehirntrainer das Spiel — auch
aufgrund eigener Evaluierung — empfehlen. Ich darf
auf einen eingangs verwendeten Begriff zuriick-
kommen: Therapiespiel. Das ist in diesem Kontext
ein treffender Terminus, das heif3t bei ROMBI han-
delt es sich in der Tat nicht nur um ein Lern- und
Lehrspiel, sondern gleichzeitig auch ein Therapie-
spiel.

Material Holz

Last but not least gehort zu einem Spitzenprodukt
auch die Auswahl des bestgeeigneten Materials —
unter Beriicksichtigung der erforderlichen techno-
logischen Ver- und Bearbeitungsschritte. In den
meisten Fillen stellt sich heraus, dass der Werkstoff
Holz als Naturprodukt die idealen Eigenschaften
aufweist. Denn, so wie Holz lebt, wird es auch auf
das Lernspiel die sprudelnde Lebendigkeit ibertra-
gen, die ihm innewohnen sollte. Faktoren wie die
konkrete Herkunft des Holzes, Holzart, Alter der
verwendeten Biume, schonende Ablagerung/
Trocknung oder auch die gegebenenfalls verwende-
te Farbe bei einem Druck sind nicht zu vernachlis-
sigen, denn letztlich hingen etwaige Zertifizierun-
gen davon ab.

i
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Nachhaltigkeit

Einem Lernspiel-Produzenten sollten die Themen
Natur, Umwelt und Nachhaltigkeit eine Herzensan-
gelegenheit sein. Umfragen zeigen, dass dies zu den
Wunsch-Kriterien anspruchsvoller Kunden gehort,
die beim Kauf darauf grofen Wert legen. ROMBI ga-
rantiert Nachhaltigkeit durch die Zusammenarbeit
mit der non-profit Organisation ,One Tree Planted"
Diese gemeinniitzige Umwelt-Organisation pflanzt
Biume zur globalen Wiederaufforstung. Aus dem
Erlds von jedem verkauften ROMBI-Spiel wird ein
Beitrag geleistet fiir Wiederaufforstungs-Projekte
auf der ganzen Welt.

Viele Interessenten wiinschen sich Lernspiele, die
leicht zu transportieren sind (z.B. in der Handta-
sche der Miitter) und mit geringem Platzbedarf
beim eigentlichen Spiel auskommen (auf Reisen, in
Restaurants, auf dem Schreibtisch etc.). Sicherlich
ist dies kein entscheidendes Bewertungskriterium,
aber durchaus ein berechtigter/sinnvoller Wunsch
- v.a. im Hinblick auf das regelmafige Spiel.

Wenn ein Spiel viele, nach Moglichkeit alle hier be-
schriebenen Anforderungskriterien erfillt, dann
wird es nicht nur zur Innovation, sondern zur
wahrsten Revolution unter den Lernspielen.




