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LESESAAL BRETTSPIELE

IKO – Auf die Plätze, fertig, medienfit!
Ein Hochschulprojekt des berufsbegleitenden Studienganges Informationsmanagement an der 
Hochschule Hannover 

Ob Verstecken, Mensch-ärgere-dich-
nicht, Fortnite oder Skat – Menschen 
lieben es zu spielen. Wir spielen ana-
log oder digital, drinnen oder drau-
ßen, allein oder gemeinsam. Schon 
Kleinkinder (und auch viele Tierkin-
der) spielen zum Vergnügen oder Er-
werben durch das Spielen wichtige 
Fähigkeiten. Wie der Philosoph Ber-
nard Suits schreibt, stellt das Spiel ein 
häufig intrinsisches Mittel zur Prob-
lembewältigung dar: »Playing a game 
is a voluntary attempt to overcome 
unnecessary obstacles.«1

Eine Herausforderung der heutigen di-
gitalen Gesellschaft ist die Vermittlung 
von Informations- und Medienkompe-
tenz. In den Strategiepapieren 2025 für 
Öffentliche Bibliotheken ist die Förde-
rung von Informationskompetenz ex-
plizit festgehalten: Öffentliche Biblio-
theken sollen Fähigkeiten zur Infor-
mationsbewertung, zum Erkennen von 

Fake News und Hate Speech sowie Nut-
zungskompetenzen für soziale Medien 
vermitteln.2 In der Vergangenheit wur-
den zuletzt innovative Methoden zur 
Vermittlung von Informationskompe-
tenz geschaffen. Im Jahre 2019 stand 
der Best-Practice-Wettbewerb Informa-
tionskompetenz unter dem Motto: »Ga-
men, Zocken, Daddeln… spielerische 
Wege der Förderung von Informations-
kompetenz in Bibliotheken«. Es gewann 
ein Escape-Room-Projekt der Stadtbib-
liothek Berlin-Mitte.3

Projektidee

Eine andere bekannte und seit Jahrhun-
derten verbreitete Form des Spielens ist 
das Gesellschaftsspiel, welches in vie-
len Varianten existiert, unter anderem 
als Brettspiel. Zehn Studierende des be-
rufsbegleitenden Bachelorstudiengan-
ges Informationsmanagement4 erhielten 

im Rahmen eines Hochschulprojekts die 
Aufgabe, ein Brettspiel zu entwickeln, 
welches unkompliziert transportiert und 
eingesetzt werden kann. Dies ermöglicht 
einen späteren Einsatz bei Spielenach-
mittagen in Bibliotheken und auch bei 
Marketingaktionen auf Stadtteilebene. 

Als Zielgruppe wurden Kinder im 
Grundschulalter mit unterschiedlichen 
Wissensständen definiert. Da das Pro-
jekt auf der BiblioCon 2023 vorgestellt 
werden sollte, ergab sich ein straffer 
Zeitplan: Nur acht Wochen blieben ab 
Semesterbeginn, um einen Prototypen 
fertigzustellen.5

Als finanziellen Rahmen setzte die 
Hochschule Hannover den Studierenden 
ein Budget von 50 Euro. Entstanden ist 
das Brettspiel »IKO – Auf die Plätze, fer-
tig, medienfit!«. Das Kunstwort kann als 
Akronym für InformationsKOmpetenz 
gelesen werden. Wichtig war den Stu-
dierenden vor allem die Vereinbarkeit 
von Spielspaß und Kompetenzerwerb 
für Kinder ab zehn Jahren.

Theoretischer Hintergrund

Trotz Zeitdruck und Tatendrang durfte 
die Theorie im Hintergrund nicht ver-
gessen werden. Was macht theoretisch 
ein gutes Spiel aus? Welche Mechani-
ken gibt es? Wie spricht man die Ziel-
gruppe an? Antworten auf diese Fragen 
boten nicht nur die passende Literatur, 
sondern vor allem zwei Gastvorträge an 
der Hochschule. Spieleautor Christwart 
Conrad erklärte unter anderem, dass für 
ein gutes Spiel die Aspekte Toy, Play und 
Game erfüllt sein müssen. Der Aspekt 
»Toy« beschreibt beispielsweise, dass 
bereits das Spielmaterial ansprechend 
sein muss, damit es die Menschen direkt 
zum Spielen einlädt, ohne überhaupt die 
Hintergründe und Regeln des Spiels zu 
kennen. 

Dass Lernen und Spielspaß Hand in Hand gehen, soll bereits das fröhlich gestaltete Cover des Brett-
spiels »IKO – Auf die Plätze, fertig, medienfit!« zeigen. Abbildung: Stefanie Bethke und Ariane Wrede
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Spieleredakteur Rico Besteher gab 
wertvolle Tipps für die Gestaltung der 
Verpackung und das Verfassen einer gu-
ten Spielanleitung. Es kommt nicht nur 
auf die Eindeutigkeit und Verständlich-
keit der Texte an, sondern auch auf die 
grafische Unterstützung durch präg-
nante Beispiele. Bestenfalls kann man 
ein Spiel direkt beginnen, ohne vorher 
die Anleitung vollständig gelesen zu ha-
ben. Zudem hatten sich die Studieren-
den zum Ziel gesetzt, die Anleitung so 
kindgerecht wie möglich zu formulie-
ren, um Spielenden einen möglichst bar-
rierearmen Zugang zu ermöglichen.

Die Projektaufgabe enthielt eine 
weitere Schwierigkeit: Ein Lernspiel – 
oftmals verschrien als langweilig und 
ernsthaft – zu kombinieren mit einer ge-
hörigen Portion Spaß. Die Erziehungs-
wissenschaftlerin Ramona Thiele be-
schreibt, dass der Ausdruck »spielend 
lernen« eher das Lernen in den Fokus 
stellt und das Spielen nur als Mittel zum 
Zweck dient. 

Zurecht kritisieren Spielende, dass 
dem Spielen hier teilweise eine unter-
geordnete Rolle zukommt. Laut Thiele 
sollte der Zusammenschluss aus Ler-
nen und Spielen positive Synergien er-
geben.6 Gute Lernspiele verknüpfen die 
gelernten Inhalte mit Emotionen, sodass 
ein nachhaltiges Lernerlebnis entsteht.7

Der wichtigste Punkt ist, dass die Kinder 
das Gefühl bekommen, ein kurzweili-
ges Spiel gespielt zu haben und sich so 
nicht um ihre Spielzeit betrogen fühlen.8

Berücksichtigt werden sollen gemäß 
der Pädagogin Birgit Jäckel folgende 

Kriterien zur Förderung hirn- und kind-
gerechten Lernens: Selbsterarbeitung 
und verstehendes Lernen, Erlebnis-
effekte, An- und Entspannung, Ermuti-
gung und Lob, Gelegenheit zum Quer-
denken, Berücksichtigung des individu-
ellen Arbeitstempos.9

Wichtig war den Studierenden 
vor allem die Vereinbarkeit 
von Spielspaß und 
Kompetenzerwerb für 
Kinder ab zehn Jahren.

Diese sind in mehreren kleinen inte-
grierten Minispielen von IKO umge-
setzt worden. Denn nur wenn ein Spiel 
Freude bereitet, wird es wieder und wie-
der gespielt, das erlernte Wissen gefes-
tigt und die Kinder wer-den zu kleinen 
Medien- und Informationsexpertinnen 
und -experten. Angelehnt ist IKO an die 
Anforderungen des Medienkompetenz-
rahmens NRW, der in Nordrhein-West-
falen als Grundlage für Lehrpläne dient 
und zum Ziel hat, Kinder und Jugend-
liche zu einem »sicheren, kreativen 
und verantwortungsvollen Umgang mit 
Medien zu befähigen und neben einer 
umfassenden Medienkompetenz auch 
eine informatische Grundbildung zu 
vermitteln«.10

Mit dem Spiel können darüber hin-
aus höhere Lernziele erreicht werden, 
da die Spielenden eigenverantwortlich 
handeln und Entscheidungen treffen. 
Laut Bundesministerium für Bildung, 
Wissenschaft und Forschung brauchen 

wir Medienkompetenz als Qualifikation, 
»um das Potenzial des Internets unein-
geschränkt risiko- und medienkompe-
tent zu nutzen«.11

Umsetzung

Die größte Herausforderung bei der Er-
stellung des Brettspiels war der zeitli-
che Rahmen. Die berufsbegleitend Stu-
dierenden wohnen bis zu 600 Kilometer 
von der Hochschule entfernt, arbeiten 
hauptberuflich in Bibliotheken und rei-
sen nur zu den Blockzeiten an – hatten 
sich jedoch zum Ziel gesetzt, einen Pro-
totyp ihres Spiels auf der im Mai statt-
findenden BiblioCon interessierten Be-
sucherinnen und Besuchern vorzustel-
len. Die meiste Arbeit musste also durch 
fernmündliche Absprachen erfolgen. 

Mit Semesterbeginn Anfang März 
wurde die Gruppe aus zehn Studieren-
den in Zweier- und Dreierteams aufge-
teilt. Es wurden zunächst mehrere Spiel-
ideen entwickelt und unter den einzel-
nen Gruppen gepitcht. Bereits zwei 
Wochen später wurde ein Favorit auser-
koren, den es dann weiterzuentwickeln 
galt. Nachdem sich die Projektgruppe 
auf eine Spielidee festgelegt hatte, ent-
wickelte sich das Spiel rasant weiter. 

In kleinen Teams wurden während 
einiger Nachtschichten Inhalte erstellt, 
ein Spielbrett gestaltet und Grafiken ge-
zeichnet, Anleitung und Kartentexte ver-
fasst und Spielmaterial ausgesucht und 
hergestellt. Texte für die Anleitung und 
die Spielkarten wurden der Zielgruppe 
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entsprechend verfasst und wiederholt 
von wechselnden Studierenden lekto-
riert. Zwei zeichnerisch begabte Stu-
dentinnen gestalteten die Karten, das 
Spielbrett und die Illustrationen der An-
leitung zeitaufwendig selbst. Die Spiel-
figuren, die Sterne, die Joker und der 
Würfel wurden kostengünstig im Fach-
handel erworben. 

Die Informationsfluttropfen und 
die -fässer wurden mit einem 3D-Dru-
cker hergestellt. Auch die Lupe, die zum 
Entschlüsseln der richtigen Antwort auf 
den Störfeldern der Spielkarten notwen-
dig ist, wurde selbst hergestellt. Unter-
stützung beim Druck der Karten und 
des Spielekartons sowie dem Lasern des 
Spielbretts erhielten die Studierenden 
von der Druckwerkstatt der Hochschule 
Hannover. Innerhalb von nur zwei Mo-
naten wurde so aus einer Idee ein ferti-
ges Brettspiel.

Beschreibung des Spiels

Der Schauplatz des Spiels IKO ist aus 
dem Leben der Kinder gegriffen: Mit 
kleinen Figuren bewegen sich die Spie-
lenden über einen Schulhof, die Flure 
und in Räumen einer Schule. Start- und 
Endpunkt des Spieles ist das Bushalte-
stellenfeld in der Mitte des Spielplans. 
Jeder der drei bis vier Spielenden er-
hält zu Beginn des Spieles einen Stun-
denplan, eine Spielfigur, einen Joker 
und ein Informationsfass. Ziel ist es, alle 
Stunden des individuellen Stundenplans 
der Reihe nach erfolgreich zu durchlau-
fen und für jedes gemeisterte Minispiel 
einen Stern als Belohnung zu sammeln. 
Gewonnen hat, wer nach einem erfolg-
reichen Schultag wieder auf dem Bushal-
testellenfeld steht. Der individuelle Stun-
denplan gibt vor, in welcher Reihenfolge 
die Räume besucht werden müssen. Um 

eine Stunde erfolgreich zu absolvieren, 
müssen dort als Schulstunden getarnte 
Minispiele gemeistert werden. Es gibt ein 
Klassenzimmer, eine Cafeteria, ein Lehr-
erzimmer, einen PC-Raum, eine Chill-
out-Area, eine Turnhalle, eine Gaming-
zone und ein Krankenzimmer. Während 
es im PC-Raum darauf ankommt, sich ein 
sicheres Passwort auszudenken, müssen 
in der Cafeteria Fake News entlarvt wer-
den. Ob die Spielenden die Quellenlage 
richtig einschätzen, können sie mit einer 
kleinen Lupe überprüfen. 

Doch nicht nur der Kopf, auch kör-
perliche Aktivität ist gefordert: In der 
Turnhalle müssen kleine sportliche Auf-
gaben wie beispielsweise »Jemand är-
gert dich online. Schüttle die schlechte 
Energie ganz kräftig aus deinem Körper 
heraus.« erledigt werden. Die Aktions-
karten zeigen spielerisch auf, welches 
Verhalten im Internet vorbildlich oder 
aber unangemessen ist. Immer auf der 
Hut müssen die Kinder vor der Informa-
tionsflut sein. Auf einigen Feldern und 
bei manchen Aktionskarten erhält man 
Informationsfluttropfen, die man in das 
Informationsfass legen muss. Bringen 
diese das Informationsfass zum Über-
laufen, muss sich von dem Zuviel an In-
formationen erst einmal durch Ausset-
zen im Krankenzimmer erholt werden.

Evaluation

So viel Mühe man auch in die Spieleent-
wicklung steckt: Ob ein Spiel gut funkti-
oniert und noch dazu Spaß macht, kann 
erst durch Testspiele herausgefunden 
werden. Erste Spielrunden fanden in-
nerhalb der Projektgruppe statt. Direkt 
konnten viele Punkte festgestellt wer-
den, an denen Optimierungsbedarf be-
stand. Mal war die Anleitung nicht deut-
lich genug, mal waren die Spielfelder 
zu klein und auch nicht alle Minispiele 
brachten den erhofften Spielspaß. Also 
wurde fleißig an dem Spiel gefeilt, Feed-
back eingearbeitet, Spielmechanismen 
überdacht und das Design angepasst.

Richtig spannend wurde es, als 
das Spiel der Zielgruppe – einer Lern-
gruppe (4. bis 6. Klasse) einer freien Ge-
samtschule in Bassum – zum Testspie-
len vorgelegt wurde. »Kindermund tut 

Liebevoll gezeichnete Illustrationen kennzeichnen Räume und Aktionsfelder auf dem 
Spielplan. Zugehörige Aktionskarten sind damit direkt zu erkennen. Foto: Svenja Diste
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Wahrheit kund« – und das ist höchst hilf-
reich, wenn man auf ehrliches Feedback 
angewiesen ist. Ein erster Erfolg: Das 
Spiel machte den Kindern Spaß! Zwar 
gab es noch so einige Anmerkungen 
und kleine Verständnisprobleme (»Was 
bedeutet ›Nicht diagonal ziehen?‹«), 
aber eines war gewiss: Das Spiel funk-
tioniert! Es war gelungen, Wissenszu-
wachs und Spielspaß zu vereinen. Ei-
nige weitere Spielerinnen und Spieler 
durfte das Brettspiel IKO schließlich auf 
der BiblioCon überzeugen. Im #Frei-
raum23 fanden sich Interessierte zu der 
ein oder anderen Spielpartie ein. Dabei 
vergaß manch ein Erwachsener, dass es 
sich eigentlich um ein Spiel für Kinder 
handelt und war voller Eifer dabei. Es 
gab viel positives Feedback, einige Ver-
besserungsvorschläge und den vielfach 
geäußerten Wunsch, über die Zukunft 
des Spiels auf dem Laufenden gehalten 
zu werden. 

Open Access und Nachnutzung

Das Spiel soll zukünftig interessier-
ten Bibliotheken, Schulen und Medien-
kompetenzzentren, aber auch der all-
gemeinen Öffentlichkeit zur Verfügung 
gestellt werden. Die gewählte Lizenz 
CC BY-NC-SA 4.0 erlaubt allen Interes-
sierten, IKO zu vervielfältigen und wei-
terzuverbreiten, das Spiel zu verändern 
und neue Ideen darauf aufzubauen. Al-
lerdings ist die Nutzung ausschließlich 
nicht-kommerziell, mit Urheberangabe 
und bei Weitergabe nur unter gleichen 
Lizenzbedingungen gestattet. 

Die zur Herstellung des Spiels be-
nötigten Materialien (Druckvorlagen 
und Herstellungsanleitung, 3D-Pat-
terns …) werden interessierten Medi-
enkompetenzzentren und Bibliotheken 
digital via Zenodo12 zur Verfügung ge-
stellt, die Materialkosten belaufen sich 
pro Spiel etwa auf 30 Euro. So kön-
nen sich beispielsweise Schulen den 
Spielplan und die Anleitung selbst aus-
drucken – haben sie Zugriff auf einen 
3D-Drucker, können auch die Informa-
tionsfässer und -tropfen selbst gedruckt 
werden. Dies ist nur möglich, weil die 
Studierenden sämtliche Urheberrechte 
an den Spielmaterialien besitzen. In 

der Herstellungsanleitung werden aber 
auch Alternativen zu den 3D-gedruckten 
Teilen aufgezeigt und Vorschläge für Be-
zugsquellen des weiteren Spielmaterials 
gemacht. 

Die Materialien werden semester-
übergreifend weiter gepflegt und ver-
bessert. Bei Interesse am Spiel oder an 
dessen Weiterentwicklung freuen sich 
die Studierenden über eine Mail an 
iko.brettspiel@gmail.com.

Svenja Diste, Resi Haarhaus, 
Jana Weber
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IKO wurde von zehn Studierenden des Jahrgangs 2020/21 des berufsbegleitenden 
Studiengangs Informationsmanagement der Hochschule Hannover entwickelt, 
die Projektbetreuung fand durch Anke Wittich statt. Die gelernten Bibliotheks-
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