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die Spiele {iberallhin. Wahrend in
Amerika aber oft das Thema eines
Spiels wichtig ist, ist es in Deutsch-
land eher die Vorliebe fiir den Spiel-
mechanismus. In China gibt es rie-
siges Wachstumspotenzial. Dort ist
es wie in den 1970er- oder 1980er-
Jahren in Deutschland, als hier der
Spieleboom aufkam.

Wie ist die Renaissance der analo-
gen Gesellschafts- und Brettspiele
zu erklaren?

Die Menschen sind auf Gemein-
schaft angelegt, das heil3t, es
macht eben einen Un-
terschied, ob man
im Netz jemanden
am Bildschirm sieht
oder ob wir jetzt zu-
sammensitzen wiir-
den. Beides deckt unter-
schiedliche Bediirfnisse ab.
Ich spiele auch ab und zu gerne ein
Spiel auf meinem Smartphone. Das
ersetzt fiir mich nicht, in der Tisch-
runde zu sitzen und mit anderen
Leuten zu spielen. Aber natiirlich
lasst sich auch die Elektronik nicht
wegdenken.

Wir werden zwar immer spielen,
aber ob wir jetzt einen gedruckten
Spielplan haben oder ob wir irgend-
wann mal einen Spielplan ausrol-
len, der so aussieht wie ein Papier
und auf dem wir unseren Spielplan
hochladen, macht keinen Unter-
schied. Unser bestverkauftes und
erfolgreichstes  Spiel ist ,Wer
war's?“, Das kam 2008 auf den
Markt, hat auch das ,Kinderspiel
des Jahres“ gewonnen und ist ein
Hybridspiel aus Gesellschaftsspiel
und Elektronik. Unsere Spiele sind
ein Spiegel unserer Zeit.
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Wiirtelnd an
Innovationen arbeiten

BILDUNG: Die VDI-Richtlinie 4521 zeigt, wie technische Probleme strukturiert
gelost werden. Analoge Spiele helfen bei der Umsetzung.

VON CLAUDIA BURGER

chon Kinder lernen die Welt

nicht zuletzt tiber das ,Be-

greifen  kennen. Diese

Form der Wahrnehmung,

die Haptik, machen sich
Christian Thurnes, Professor fiir Lo-
gistik, Produktions- und Innovati-
onsmanagement an der Hochschule
Kaiserslautern, und Claudia Hent-
schel, Professorin fiir Innovations-
und Technologiemanagement sowie
Produktionsmanagement an der
Hochschule fiir Technik und Wirt-
schaft HTW Berlin, zunutze. Ihre
Studierenden lernen vielfach analog
spielend. ,Das bleibt bei den Studie-
renden haften.“

Die beiden Fachleute haben an der
2013 entstandenen VDI-Richtli-
nie 4521 , Erfinderisches Problemld-
sen mit TRIZ“ malgeblich mitge-
wirkt, mittlerweile hat diese drei
Blétter, das erste ist zurzeit in der
Uberarbeitung. Durch die Richtlinie
ist die Begrifflichkeit im Feld der In-
novationsentwicklung harmonisiert.
Die Studierenden lernen von Anfang
an die richtigen Bezeichnungen.

Die TRIZ-Methode, sinngemil3
die ,Theorie des erfinderischen Pro-
blemldsens®, ermdglicht, Erfindun-
gen nicht mehr dem Zufall zu {iber-
lassen, sondern planmifig zu ent-
wickeln. Zwei Biicher mit Spiele-
sammlungen zum Thema TRIZ sind
aus der Kooperation entstanden.

Die beiden Lehrenden bejahen:
Erfinden ist erlernbar. ,Wenn man
als Daniel Diisentrieb geboren ist,
kann man das vielleicht auch ohne
Methodik aus dem Armel schiitteln.
Aber heute wird das von vielen Leu-
ten abgefordert, auch unter einem
gewissen Zeitrahmen. Da muss man
lernen, wie man methodisch vor-
geht*, betont Hentschel.

Allerdings sei die TRIZ-Methodik
fiir Studierende nicht immer ein-
fach. Sie wiirden sich manchmal
schwer damit tun, weil die Methodik
recht technisch-mechanistisch sei
und manches auch ,ein bisschen
sehr abstrakt“ wirke, wie Thurnes
sagt, aber durch die Verbindung mit
Spielen wiirden diese Widerspriiche
aufgelost.
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Themen Lean und TRIZ
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Eine Erfahrung, die beide in ihrer
langjdhrigen Tétigkeit als Lehrende
immer wieder auch bei anderen
Themen gemacht haben: ,Wenn wir
mit Wiirfeln, Karten oder Spielfigu-
ren kommen, verliert jeder die
Angst, sich Neues anzueignen. Man-
che bringen sich sofort ein, manche
mochten lieber im Hintergrund blei-
ben. Beides ist gut. Alle nehmen in
jedem Fall Wissen mit“, sagt Hent-
schel. Wichtig sei, einen Perspektiv-
wechsel zu ermoglichen. ,Ich habe
hier schon Molekiile und anderes
nachgebaut und wir haben zusam-
men dann Lésungen fiir chemische,
optische oder mechanische Prozes-
se entwickelt.“

Zudem wiirden durch die Spiele
Hemmnisse bei der Verstdndigung
aus dem Weg gerdumt. ,Ich habe in
meinen Veranstaltungen Studieren-
de aus allen méglichen Landern sit-
zen. Gerade wenn nicht alle die glei-
che Sprache sprechen, ist es manch-

mal schwierig, mit DIN-genormten\
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Im Oberstiibchen ist bei der Entwicklung von Innovationen Methodik gefragt.
Richtlinie und Spielen mOgllCh Foto: panthermedia.net / efks

Definitionen und VDI-Richtlinien-
begriffen zu arbeiten, sodass alle es
verstehen. Die Spiele ermdglichen
einen besseren Zugang®, erklart
Hentschel.

Dass es statt Computer- oder Vi-
deospiele analoge Spielfiguren
oder andere Utensilien sind, ist be-
wusst gewdhlt. ,Wir wollten etwas
Tragbares mit in den Vorlesungs-
saal nehmen®“, sagt Hentschel.
Christian Thurnes hatte Anfang
des Jahrtausends wahrend seiner
Promotion im Bereich Fertigungs-
technik und Betriebsorganisation
zundchst mit Computerspielen in
Form von Rollenspielen zu tun.

Der Umschwung kam Mitte der
2000er-Jahre, als Thurnes in einem
groflen Konzern tatig war und dort
mit der Lean-Welt konfrontiert
wurde. Simulationen mit einfa-
chen Gegenstdnden wie Legobau-
steinen seien dort Usus. ,Das hat
mich fasziniert, und ich habe ange-
fangen, diese Art des Vermittelns in
moglichst vielen Feldern zu ver-
wenden®, so Thurnes.

Dazu zdhlt auch der Bereich In-
novationsmanagement. Wobei
dort die Spiele etwas anders aufge-
baut seien und eine andere Intenti-
on haben. Spiele im Bereich Lean
dienen dazu, Prinzipien wie Kan-
ban oder Push-Pull zu verstehen.
Dort stehe das Erfahren im Vorder-
grund. Bei TRIZ gehe es darum, die
Methodik zu lernen.

Natiirlich wiirden manche Studie-
rende auch mal fragen: Warum
machen wir das nicht digital?
Wenn sie dann aber im Spiel sind,
sei das Medium kein Thema mehr,
und einige Spiele lassen sich in die
Onlinewelt tbertragen. Den Fun-
dus an Spielen speisen Hentschel
und Thurnes aus eigenen Ideen
oder sie adaptieren bereits vorhan-
dene Spielideen und bauen sie fiir
ihre Zwecke um.

»,Man macht das ja nicht um des
Spielens willen, sondern um die In-
halte zu vermitteln®, sagt Hentschel.
,Das bedeutet auch, dass man sich
in seinen Inhalten sehr gut ausken-
nen muss, um zu filtern, was in ei-
nem Spiel vermittelt werden muss
ugr;gywie das fu}lktionieren kann.“
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Sie zu erlernen, ist dank VDI-
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