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Einmaleins-Bauernkrieg

Ubersetzung und Kommentar: Stefan Meyer, Dozent HfH, 2019

“Buurechrieg” (,,Bauernkrieg”; siehe auch die Bezeichnungen , Leben und Tod“, ,War*, ,,Casino War”,
,Bataille royale”; vgl. Scheicher, 2007) ist ein einfaches Spiel mit reguldren Spielkarten (Kamii &
Anderson, 2003, S. 139f.). In der traditionellen Spielweise halten zwei Spieler je einen Stapel verdeckte
Karten, ohne sie anzusehen.

Die beiden Spieler decken jeweils gleichzeitig die oberste Karte des Stapels auf. Wer die h6here Karte
besitzt, kann beide aufgedeckten Karten zu sich nehmen. Wer am meisten Karten erwerben kann, hat
gewonnen.
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Abbildung 1: Situation im Einmaleins-Kriegerlis mit der Aufgabe 3-4

Abbildung 1 zeigt eine Situation des ,Einmaleins-Kriegerlis“ (3-4=12), welches eine Modifikation des
gewohnlichen ,Kriegerlis“- Spieles ist. Wir beginnen das Spiel, indem wir alle Karten bis finf (bei einem
Pokerkarten-Set, Anm. d.d.Ubers.) herausnehmen. Spater werden die 6er-, 7er-, 8e-r und 9er-Karten
schrittweise hinzugenommen.

Die Karten werden auf zwei Stapel verteilt. Die Spieler ziehen die obersten Karten gleichzeitig und

probieren, das Produkt der beiden Karten méglichst rasch korrekt zu bestimmen. Wer das korrekte
Resultat zuerst sagt, gewinnt beide Karten.

Wer am meisten Karten gesammelt hat, ist der Gewinner. Die beiden Spieler entscheiden vor Beginn des
Spieles, was geschehen soll, wenn beide gleichzeitig das korrekte Resultat sagen.
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Kommentar

Die Autorinnen Kamii und Anderson (2003) betonen in den didaktischen Kommentaren, dass die tagliche
Wabhlfreiheit bei diesen adaptiven Spielen (oder anderen Ubungsmitteln) sowie die Wahl der
Spielkameraden und -Kameradinnen wichtig waren. So konnen auch Elfer Raus — Spielkarten zum Einsatz
kommen. Die Kinder der untersuchten dritten Primarklasse wahlten in der Regel Spielkameraden mit
dhnlichen Kompetenzen. Entscheidend war zudem, dass die Lehrpersonen mitspielten und allein durch
die Anwesenheit kundtaten, dass diese Tatigkeit bedeutsam ist.

Die Lehrpersonen hatten die Aufgabe, multimediale Wahlangebote bereitzustellen und das Lernen
fortlaufend zu optimieren. Das geschah durch die Einfiihrung von héheren Multiplikatoren etwa alle zwei
Wochen. Nach einem Monat, wahrend dem auf verschiedenen Levels gespielt werden konnte, wurden
ausgewahlte Levels oder Multiplikatoren fir die ganze Klasse vorgeschlagen.

Eine Variante des Bauernkrieges kdnnte darin bestehen, dass die Pokerkarten 2, 5 und 10 in allen Farben
gemischt in den Stapel der Multiplikatoren gelegt wiirden. Daneben wiirde ein Stapel mit allen Elferraus-
Karten (1-19) gebildet. Dies waren die Multiplikanden. Es spielen zwei Kinder gegeneinander, indem sie
je eine Karte der Multiplikatoren ziehen und gleichzeitig eine der Multiplikanden, z.B. 5 mal 11. Wer
zuerst 55 sagt, darf die Elferraus-Karte behalten. Die Multiplikatoren-Karte kommt zurtick unter den
Stapel. Jede gewonnene Karte bedeutet einen Siegpunkt. Die Kinder kdnnten die gewonnenen Karten
auch auszdhlen.

Mit gemeinsamen didaktischen Analysen kann die Bedeutsamkeit der Wahl von Kartensets ermittelt
werden (vgl. Klafki, 1996). Kurth (2018) beobachtete in einer Fallstudie, dass sich die Sekundarschiiler fiir
den Bauernkrieg mit Jasskarten entschieden hatten. Nach einigen Spielrunden wurde festgestellt, dass
der Multiplikand ,,5“ gar nicht vorkam. In der Evaluation mit den Schiilerinnen und Schiilern wurde klar,
dass ein anderes Kartenset (z.B. Pokerkarten oder Elfer-Raus-Karten) besser geeignet ware. Die
dynamische Perspektive auf das Lernen flihrt zum Schluss, dass solche Erfahrungen die Einsichten in das
Thema und den Umgang mit dem Thema vertiefen.

Das Spiel kann zu dritt oder zu viert organisiert werden. Jeder Spieler bekommt einen Stapel. Die Karten

werden nach einem vereinbarten Signal gezogen und hingelegt. Wer die Karten A, B und C bzw. D am
schnellsten addieren oder multiplizieren kann, gewinnt den Zug, es ist ein Schnellzug zu den
Tausenderzahlen. Durch solche Regeln werden die Komplexitat und der Schwierigkeitsgrad des Spiels
erhoht.

Bauernkrieg gefiihrt

Manchmal ist es motivierend oder sogar notwendig, wenn die Padagogin zwei etwa gleich starke Kinder
zum Bauernkrieg einladt. Sie wirkt als Spielkoordinatorin und als Kartengeberin. Die Kinder kénnen sich
und der Lehrperson zeigen, wie gut sie schon im Abrufen der Ergebnisse sind. Gleichzeitig ist es eine gute
Gelegenheit fir Beobachtungen. - Grundsatzlich sollten die eben erwahnten Punkte geklart werden:
Schatzen sich die SuS etwa gleich stark ein? Sind sie bereit, miteinander zu spielen? Wie gut kennen sie die
Regeln? Konnen sie die sozial geteilte Aufmerksamkeit und Bedeutsamkeit fiir das Spiel und die Regeln
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(vgl. Tomasello, 2019) eigenstdndig halten? Welches ist die Aufgabe der dritten Person, welche die Karten

zieht? Mit der Zeit kann diese Rolle auch von Tutoren in der Klasse ausgelibt werden.

Preteaching
Vorausschauendes Lehren oder lehren im Voraus bezieht sich auf den Aufbau von Wissen und

Lernstrategien im weitesten Sinn (vgl. Berg, 2013; Watt, 2016). So kdnnte der oben erwahnte, gefiihrte
Bauernkrieg bewusst als Form des Preteaching zum Einsatz kommen. Die Padagogin spielt mit den Kindern
jene Terme durch, welche gesichert werden missen, wenn z.B. ein Spielturnier oder eine Priifung
anstehen. Aufgaben, welche ungeniigend automatisiert sind, werden nochmals memoriert und 15-20
Minuten spater erneut gestellt.

Die Spielweise.

Die elementare Variante besteht darin, dass die Lehrperson oder eine Tutorin vom Stapel der verdeckten
Karten zwei (bei sehr gewandten Kindern auch drei) Karten zieht und simultan offenlegt. Wer das Ergebnis
(Summe oder Produkt) zuerst nennen kann, gewinnt einen Punkt. Die Karten erhalt der ,Verlierer”, damit
er die automatisierte Ergebnisnennung gezielt trainieren kann.

Wenn die Spielerinnen die Ergebnisse gleichzeitig abrufen, soll ein weiterer Spielzug gemacht werden. Die
Gewinnerin bekommt dann zwei Punkte. Die Verliererin nimmt die Karten ins Memotraining.

Eine weitere Methode des Preteaching besteht darin, dass mit interessierten Kindern und Kindern mit
Forderbedarf Unterricht vorbereitet wird. Zu diesem Zweck werden die nach einer Spielrunde nur ungefahr
weggeraumten Karten am Vortag neuer Spielrunden geordnet, zdhlend kontrolliert und neu gestapelt.
Dabei kann die Lehrperson Wissen und Strategien by the way vermitteln. Zum Abschluss der
Vorbereitungsarbeit werden die Kinder mit einem Getrank oder mit Knabbergeback belohnt. Dabei halt
man gemeinsam Ausschau auf die kommenden Stunden.

Interessierte Schiler und Peer-Tutoring

Nach Gage & Berliner (1996) zahlt das Peer-Tutoring zu den besterprobten und bewahrten kooperativen
Lernformen. Interessierte Peers werden ausgebildet und supervidiert, damit sie Kameradinnen und
Kameraden beim Lernen unterstitzen, sowie die Unterrichtsentwicklung mitverantwortlich beeinflussen
kénnen (vgl. auch Bittner, Warwas & Adl-Amini, 2012; Topping, Buchs, Duran & van Keer, 2017; Kurth,
2018). Es lohnt sich, wenn diese soziale und kulturelle Ressource auf allen Schulstufen eingefiihrt und
gepflegt wird. - Siegenthaler erprobte 2018 das Peer-Tutoring im Zusammenhang mit der LeMa-Methode
im Sachrechnen. Dialogisches und supervidiertes Peer-Tutoring bewahrte sich im Zyklus 2 in der
anspruchsvollen Thematik des Sachrechnens (vgl. Aellig, 2018; vgl. Meyer & Wyder, 2017). Dies lasst die
Annahme zu, dass das Peer-Tutoring auch die Blitzrechentrainings und das nachhaltige Lernen
potenzieren kann. Der Unterricht wiirde sozial und natdrlich differenziert. Zonen der nachsten
Entwicklung wiirden dynamisch umgesetzt (vgl. Bodrova, 2007).

Spielformen anpassen.

Es sollte Klarheit dariiber geschaffen werden, ob das Spiel Trainingscharakter hat oder nicht. Im Training
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werden die Kinder von der Lehrperson oder von Peers bewusst an bestimmte Ziele herangefihrt. Der

starkere Spieler, die stérkere Spielerin offerieren Trainingseinheiten im Sinn von Zonen der nachsten
Entwicklung (vgl. Wygotski, 1996). Begegnen sich die Kinder in einem Wettbewerb oder einem Turnier,
so herrschen andere Regeln und Verhaltensweisen vor.

Spielregeln verandern. Das Spiel wie der Bauernkrieg bietet zig Moglichkeiten an, wie Regeln und Inhalte
verandert werden kénnen. Da ist einmal die Wahl des Materials: Spielkarten verschiedenster Art,
Zahlenkarten aber auch 6er- und 10er-Wiirfel kdnnten zum Einsatz kommen.

Inhaltlich wird gewoéhnlich von den Einerzahlen im Zahlenraum 1-20 ausgegangen. Doch wer schreibt
vor, dass die Inhalte auf diese Weise limitiert sein miissen? Es ist immer einen Versuch wert, dass die
Kinder dariiber informiert werden, dass diese Karten und Wiirfel bloss Darstellungsmittel sind, welche
die Zahlen symbolisieren (vgl. Duval 1993). So kénnen die Darstellungsmittel umgetauft werden. Das
héatte zur Folge, dass an einem Tisch das Tausenderspiel , lauft” (vgl. Abb. 2):

""" ,66‘

«Tausend»

Abbildung 2: Situation im Einmaleins-Kriegerlis mit der Aufgabe 3 mal 4 Tausend

Die Kinder wiirden, wie Abbildung 2 zeigt, nicht mehr im Zwanzigerraum multiplizieren oder
blitzrechnen, sondern die Regeln und Bedeutungen waren fiir das Tausender-Spiel festgelegt: die roten
Karten sind die Multiplikatoren, die schwarzen sind die Multiplikanden, welche als Tausender gehandelt
werden. Das Produkt ware ,,Zwolftausend.”

Wenn die Gruppe weiterziehen mdchte, so griindet sie vielleicht das Hunderttausender-Spiel, das
Millionen-Spiel, das Milliarden-Spiel etc.
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Spielregeln, Kreativitdt, Problemldsen

Wie oft kommt es vor, dass Spielende in Konflikte geraten, dass sie sich ausschliessen (vgl. Heimlich,
2015) oder dass sie der Lehrperson melden: ,Das Spiel ist langweilig.” — Solche Situationen erfordern
Autonomie und padagogisches Geschick und eine bewusste Entwicklungsorientierung frei von den
Schulstufen. Moderieren Sie die Gruppen im Fall von Konflikten. Lassen Sie die Situation zuerst narrativ
und zirkular rekonstruieren (,,Schildert zuerst, was passiert ist.“ ,Was hast du, du und du erlebt?“).
Danach sollte an den Umgang und die Bedeutung der Regeln erinnert werden, auch das geschieht mit
offenen Fragen (,,Welche Regel hast du angewendet? Wie habt ihr die Regel verstanden? Zeigt, wie ihr
die Regel verstanden habt! Welche Regel oder welche Teile der Regel wurde von allen gleich aufgefasst?
Welche Regel wurde unterschiedlich angewendet? Welche Regel wurde nicht von allen gleich
verstanden?”) Im dritten Teil konnte auf die Kldrung des Regelwissens und des Regelverhaltens
hingearbeitet werden (vgl. Piaget, 1975; 1983; vgl. Tomasello, 2019). Auch das geschieht iber offene
Fragen im Sinn des flexiblen Interviews (Wie wollt ihr weitermachen? Werden die alten Regeln genauer
beachtet? Welche Regeln kénnten erfunden und neu eingefiihrt werden?”

Ahnlich kénnte gehandelt werden, wenn die Kinder feststellen: ,,Das Spiel ist langweilig.“ Auch hier gilt
die Maxime von Paulo Freire (vgl. 1979; 2008) ,,Erst forschen, dann lehren.” Untersuchen Sie in einem
vereinbarten Gesprach die Langeweile Gber die Analyse der Erfahrungen der Kinder (,Was ist langweilig
an diesem Spiel? Was gibt es noch Interessantes an diesem Spiel? Welche Regeln konntet ihr erfinden,
damit das Spiel schwieriger wird? Welche Regeln kdnntet ihr erfinden, damit das Spiel komplexer wird?
Wie wollt ihr entscheiden, zieht ihr ein anderes Spiel, eine andere Tatigkeit vor, oder verandert ihr die
Spielregeln?”)

Metakognitive Gesprache lber Strategien und Einsichten in multiplikative Zusammenhange mit der

ganzen Klasse wirkten sich ebenfalls glinstig aus. Das gilt auch von den metakognitiven Gesprachen tiber
die Art und Weise, wie Probleme gel6st worden sind. Die Lehrperson sollte solche Gesprache
regelmassig organisieren.

Die Schilderung aus der Praxis zeigt exemplarisch, wie lebendige und operative metakognitive Gesprache
organisiert werden kénnen.

Ich lud die Gruppe der Forderkinder zu einem Gesprach ein, zu dem sie auch die Spielkarten mitbrachten. Sie
diskutierten lebhaft Gber die Spielerfahrungen, zeigten einander die Kartenkombinationen und formulierten
Erkenntnisse. - Ich habe schon einige Aha-Erlebnisse miterleben dirfen wahrend meiner 10-jahrigen
Schulpraxis. Doch, dass man spielerisch so einen Eifer, Freude und ein solch grosses Durchhaltevermdgen
erzielen kann, auch bei lernschwachen Schiilerinnen und Schiilern, das ist mir neu. Es hat mich auch "gepackt"
und ich merke, wie es mir und den Schilerinnen und Schiilern Freude bereitet. Es ist eine Win-Win-Situation
in allen padagogischen und fachlichen Belangen.” (NN, SHP, Brief vom 06.04.2017)

Produktive Ubungen. Andererseits kénnte die Lehrperson in der Mathematikstunde im Sinne des aktiv-

entdeckenden Lehrens und Lernens (Wittmann & Miiller, 2009) den Auftrag geben, Kartenpaare
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(multiplikative Terme) herzustellen, welche zu bestimmten Kardinalzahlen passen. So wiirden z.B. zwei

Kinder die Zahl 16 untersuchen. Sie verwendeten dazu die Elfer Raus-Karten und kdmen auf die
folgenden Terme: 1|16;2|8;3|6;4|4; 8|2;6|3;8|2; 16| 1.

Falls in der Riickschau auf die Spiele bedeutsame Beziehungen zwischen Zahlen oder Probleme mit
Aussagen (x +y = z oder x-y=z) genannt worden sind, so sollten diese Erfahrungen protokolliert und in die
Ubungsstunden integriert werden. Die Uberdeterminierung von Spielphasen muss vermieden werden.
Flow, Produktivitdt und Spielfreude werden drastisch vermindert, wenn Kinder auf Geheiss der
Lehrperson jeden Spielzug auf einem Blatt protokollieren miissen. — Die Ausnahme dieser Regel gilt
dann, wenn ein Forschungsinteresse der Schilerinnen und Schiler existiert, einen Spielverlauf zwecks
Untersuchung einer Frage genau zu protokollieren.

Gezielt auswendig lernen

Metakognitive Gesprache werden auch tGber Memotechniken gefiihrt. (Beispiel: ,, Wie seid ihr
vorgegangen, um eine Gleichung auswendig zu lernen? Mit welchem Vorgehen kénnt ihr am besten
auswendig lernen?” ,,Welche Gleichungen mdchtet ihr unbedingt auswendig lernen, damit ihr in den
Spielen noch gewandter seid?”

Fiir die Lehrpersonen geht darum, dass sie ausgehend von Spielerfahrungen oder von anderen
Mathematikstunden differenzierte Lernangebote macht (Meyer, 2004, 2017; Friedli, 2009). So kénnten
sie Kinder bewusst unterstitzen, dass sie bestimmte Gleichungen auswendig lernen. Dabei werden die
bewadhrten Faktoren der Langzeitspeicherung bewusst beachtet. Lernt ein Kind die Gleichung 7-8=56 z.B.
visuell, so misste es sich die Gleichung mit geschlossenen Augen auf der inneren Wandtafel bildhaft
vorstellen und dazu aufsagen. Etwas spater wirde es gefragt, was es bei 7-8 sehe. Die korrekte
Einpragung muss kontrolliert werden: , Ich sehe 7-8=56.“ Nach einigen Minuten wird nochmal gefragt:
was siehst du bei 7-8=? Nun ldsst man das Kind wahrend 20 Min. eine andere Tatigkeit ausfiihren.
Danach muss es nochmals gefragt werden: ,,Was siehst du bei 7-8=?“ Wenn jetzt , 7-8=56" wie der Blitz
geantwortet wird, kann von einer Langzeitspeicherung gesprochen werden.

Analog verhalt es sich mit Lernenden, die feststellen, dass sie solche Sachen lieber auditiv speichern. In
diesem Fall missten die Gleichungen mundlich vorgesagt und als Horerinnerung abgerufen werden.

Die Aufmerksamkeit und das Interesse der Lehrpersonen an einer beziehungsreichen und
systematischen Langzeitspeicherung ist ein entscheidender Motivator fir die Kinder, Terme und
Gleichungen auszuwahlen, welche sie bewusst auswendig lernen, damit sie anderntags auch gewandter
spielen kénnen (Friedli, 2009).

Kamii & Anderson (2003) haben am Ende des Jahres Speed-Tests durchgefiihrt, in denen praktisch alle
Kinder das Einmaleins mit grossem Erfolg meistern konnten.
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Ausblick

Das vorgestellte Spiel ist ein Element ganzheitlicher Konzeptionen dialogischer und integrativer
Padagogik (vgl. Kamii, 1985, 1994, 2004). Sie wurde durch Fallstudien und Aktionsforschungen an der
HfH weiterentwickelt und empirisch tberprift (vgl. Friedli, 2009; von Planta; 2017; Sibilio, 2017;
Waldner, 2017 und Kurth 2018). Die Wirkungen sind sehr positiv und nachhaltig. Parallel wurde ein
Referenzschema fiir das dialogische Methodenkonzept ,Flexible Interviews und Blitzrechnen’ (FI-B)
entwickelt (vgl. Meyer, 2004 und 2017; Meyer & Rossi, 2016).

Die Fallstudien weisen darauf hin, dass das Blitzrechnen nicht isoliert und schon gar nicht
reduktionistisch betrachtet und behandelt werden sollte. Der Aufbau, das Uben und Perfektionieren der
Kompetenzen sind Teil der mathematischen Bildung (Freudenthal, 1991). Die erwahnten Fallstudien
weisen auf neue Entwicklungsfragen hin, wie zum Beispiel die Rolle des supervidierten Peer-Tutoring.
Kurth (2018) konnte belegen, dass Jugendliche interessiert sind am Beherrschen des Blitzrechnens.
Gleichzeitig gaben sie immer wieder zu verstehen, dass die Lehr- und Lernmethoden der Primarschulzeit
flir sie nicht mehr bedeutsam und negativ besetzt sind. Aufgrund der Erfahrungen aus den
Entwicklungsarbeiten rund um das flexible Interview und die systemischen Unterrichtsmethoden darf
angenommen werden, dass sich auch die neue, dialogische Methode «Ich bin dein Taschenrechner» als
positiv und wirkungsvoll erweisen wird.
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