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1 Einleitung

1.1 Hintergrund und Relevanz des Themas

In einer immer stirker vernetzten Welt sind unsere tdglichen Interaktionen zunehmend
von kulturellen Unterschieden geprédgt. Ob im Beruf, in der Mission oder im privaten
Bereich — Missverstindnisse, die aus unterschiedlichen Kommunikationsstilen, Werten
und Normen resultieren, sind allgegenwirtig. Diese Spannungen und Konflikte betref-
fen nicht nur Einzelpersonen, sondern auch Kirchen, Organisationen und politische Be-
ziehungen. Was uns so oft fehlt, ist die Fahigkeit, tiber den Tellerrand hinauszusehen
und die Welt aus der Perspektive des Anderen zu verstehen. Interkulturelle Kompetenz
wird daher zu einer der wichtigsten Schliisselqualifikationen unserer Zeit — aber wie er-
lernen wir sie? Eine mogliche Antwort kdnnte in einem spielerischen Ansatz liegen. Ein
Spiel kann manchmal mehr vermitteln als abstrakte Theorie — es kann Perspektiven 6ff-
nen, Empathie fordern, aktiv Verhaltensweisen einiiben und den Umgang mit kulturel-
len Unterschieden auf eine Weise lehren, die spielerisch und dennoch nachhaltig ist.
Hier entsteht eine neue Herausforderung: Wie lésst sich komplexe interkulturelle Kom-
petenz in einer dynamischen und interaktiven Lernumgebung vermitteln? Genau dieser
Frage gehe ich in dieser Arbeit nach und zeige eine Moglichkeit auf, wie ein Spiel als

Werkzeug fiir interkulturelles Lernen eingesetzt werden kann.

1.2 Zielsetzung und Thematischer Fokus

In dieser Kursarbeit mochte ich ein Spiel entwickeln, das interkulturelle Kompetenz for-
dert. Ziel ist es, ein Brettspiel zu entwerfen, das es den Spielern erméglicht, interkultu-
relles Verstdandnis zu erlangen, Kommunikationsstile zu verstehen und Empathie fiir an-
dere Kulturen zu entwickeln. Dabei werde ich zunéchst auf einer theoretischen Grund-
lage aufbauen, um dann tiber die Betrachtung von Kompetenzmodellen eine Methode
zur Forderung interkultureller Kompetenzen in die Spielmechanik zu integrieren. Das
Endprodukt soll ein strategisches und kommunikatives Brettspiel werden, das in Bil-
dungs- und Trainingskontexten eingesetzt werden kann, um das Bewusstsein fiir kultu-
relle Unterschiede zu schérfen und interkulturelle Kompetenz spielerisch zu auszubil-

den.



2 Theoretische Grundlagen

2.1 Begriffsverstindnis, Relevanz und Bedeutung von Kultur

2.1.1 Kulturverstindnis

Der Begriff der Kultur ist vielschichtig und wird von verschiedenen Menschen unter-
schiedlich interpretiert, gewichtet und verstanden. Mein Verstindnis von Kultur war
bisher damit verbunden, dass sie den Rahmen bildet, in dem Weltbild, Weltanschauung,
Religion und Philosophie entstehen und sich weiterentwickeln. Sie priagt diese Kon-
zepte, beeinflusst ihre Ausgestaltung und bestimmt, wie sie in einer Gesellschaft wahr-
genommen und gelebt werden. Doch Kultur ist weitaus mehr. Das deutsche Wort Kultur
hat sprachgeschichtlich einen lateinischen Ursprung und leitet sich vom Verb colo, co-
lui, cultus (Hansen 2011:12) ab. Es bedeutet, so Hansen, ,,1. pflegen, bebauen, bestel-
len* aber auch ,,2. anbeten®, da es aus dem Wort Kult abgeleitet wird. Hansen (:13) de-
finiert den Begriff allumfassend als die ,,Verdanderung der duleren und inneren Natur
durch Arbeit”. Kultur ist also vor allem die Gestaltung und Verdanderung der Natur
durch menschliche Tatigkeit, was Hansen wie ich finde treffend erldutert, indem er sagt,
dass wir Menschen dadurch die ,,natiirliche Ordnung durch eine vom Menschen ge-
schaffene ersetzen®. Somit ist Kultur also eine aktive Gestaltungsgrofe fiir das Denken
und Handeln von Menschen. Der von Hansen angedeutete biblische Kontext ist meiner
Meinung nach wichtig, hier deutlich hervorzuheben. In der Bibel wird die Vielfalt der
Kulturen als Teil des Schopfungsauftrags verstanden. So segnete Gott die Menschen
und gab ihnen den Auftrag: ,,Seid fruchtbar und mehret euch und fiillet die Erde und
machet sie euch untertan und herrschet ... (LUT Gen 1,28).

Hofstedes Kulturverstandnis unterscheidet ,,drei Ebenen der Einzigartigkeit in
der mentalen Programmierung des Menschen* (2017:5) — die menschliche Ebene (ge-
meinsame biologische Grundlagen aller Menschen), die kulturelle Ebene (erlernte Prak-
tiken und Werte, die fiir eine Gruppe typisch sind) und die persénliche Ebene (Charak-
terziige, die sowohl angeborene als auch erlernte Elemente umfasst). Kultur versteht er
als kollektive ,,mentale Programmierung® (:3), die das Denken, Fiihlen und Verhalten
von Menschen in einer Gesellschaft priagt. Dabei betrachtet Hofstede Kultur nicht als et-
was Statisches, sondern als ein System aus ,,ungeschriebenen Regeln des sozialen

Spiels“ (:4), das sich iiber die Zeit hinweg verdndert.



2.1.2 Kulturdimensionen

Kulturdimensionen beziehen sich auf verschiedene Aspekte oder Kategorien, die ver-
wendet werden, um Unterschiede zwischen Kulturen zu analysieren und zu beschreiben
sowie einen Vergleich zwischen Kulturen zu ermdglichen. Diese Dimensionen helfen,
die Vielseitigkeit und Komplexitit von Kulturen besser zu verstehen. Ein bekanntes
Modell, das Kulturdimensionen beschreibt, ist das von Hofstede, auf das ich gleich na-
her eingehen werde. Aber auch andere Forschende wie Hall, Trompenaars oder Meyer
(2024) haben andere Kulturdimensionen definiert, die beispielsweise Aspekte wie Ver-
trauen, Zeitwahrnehmung und Beziehungen betreffen.

Hofstede hat mit seiner Auswertung von Daten zu Angestellten des internationa-
len Unternehmens IBM und den daraus entwickelten Kulturdimensionen einen bedeu-
tenden Beitrag zur interkulturellen Forschung geleistet. Hofstedes Modell (2025) der
sechs Kulturdimensionen beschreibt, wie sich Kulturen weltweit in zentralen Werten
unterscheiden: Machtdistanz, Individualismus vs. Kollektivismus, Motivation zu Leis-
tung und Erfolg (ehemals Maskulinitdt vs. Femininitét), Unsicherheitsvermeidung,
Langfristige vs. kurzfristige Orientierung und Genuss vs. Zuriickhaltung. Obwohl, oder
vielleicht auch gerade, weil Hofstedes Modell einen groflen Bekanntheitsgrad erreicht
hat und sein Beitrag zur Kulturwissenschaft, wie ich finde, sehr anerkennenswert ist,
steht es zugleich stark in der Kritik — und deshalb muss diese auch hier im Hinblick auf
eine mogliche Integration in ein Brettspiel erwdhnt und ernst genommen werden.

Oft wird seine methodische Vorgehensweise hinterfragt, da sie keine empiri-
schen Untersuchungen einbezieht. Die Analyse mit dem Values Survey Module (VSM)
zeigt eine unzureichende Konsistenz und Korrelation (Gerlach & Eriksson 2021:7). Be-
sonders problematisch ist auch, dass seine urspriingliche Studie nur mit IBM-
Mitarbeitern durchgefiihrt wurde, was von Anfang an die Verallgemeinerbarkeit der Er-
gebnisse einschriankte und immer wieder zu Kritik fiihrte. Ein weiteres hdufig genanntes
Problem ist die Homogenitét seines Modells, das nationale Kulturen als einheitliche, ho-
mogene Einheiten betrachtet und regionale sowie soziale Unterschiede innerhalb eines
Landes vernachléssigt. Dadurch besteht die Gefahr, dass Kulturen zu starr betrachtet
und in Stereotype gepresst werden. Reimer (2005:14) weist darauf hin, dass tiefere, oft
unbewusste Uberzeugungen (Grundannahmen) das Verhalten und Denken der Men-
schen in einer Kultur stirker beeinflussen als die Werte, die Hofstede als Kern einer

Kultur und somit als Grundlage seiner Analyse heranzieht. Sie wirft ihm vor, dass er



mit seinem Modell nur die oberfldchlichen Werte untersucht und die tiefere Struktur der
Kultur ignoriert, was seiner Analyse die notige Tiefe nimmt. Auch Hansen (2011:252)
unterstreicht die scharfe Kritik an Hofstedes Arbeit, indem er sie fiir die moderne Kul-
turwissenschatft als eine ,,Katastrophe* bezeichnet. Hansen argumentiert, dass Kultur
nicht aus ,,hard facts besteh[t], die man messen und wiegen kann.* (:252). Die Kritik
zeigt exemplarisch, wie skeptisch viele gegeniiber der Vereinfachung komplexer kultu-
reller Phdnomene sind und welche Auswirkungen dies auf das Verstdndnis von Kultur
hat. Auf diese Kritik mochte ich kurz wie folgt eingehen:

Zwischen 1990 und 2002 wiederholte Hofstede seine urspriingliche IBM-Studie
mehrfach und ergénzte sie durch Folgeuntersuchungen wie das VSM und die Chinesi-
sche Werte-Studie (CVS) in 23 Léndern. Letztere beriicksichtigte eine ausgewogene
Stichprobe von Frauen und Ménnern — im Gegensatz zur ersten IBM-Studie. Auch die
World Values Survey (WVS) und Vergleichsstudien anderer Forschender sind von Be-
deutung und bestitigen einen breiten Konsens hinsichtlich der kulturellen Werte. Auf
der Website der The Culture Factor Group wird im frei zugédnglichen Country Compa-
rison Tool ausdriicklich darauf hingewiesen, dass die zugrundeliegenden Daten regel-
maBig liberpriift wurden und weiterhin regelmaBig liberpriift sowie aktualisiert werden.
(The Culture Factor Group 2025). Ein zentrales Problem bleibt jedoch die potenzielle
Gefahr der Stereotypisierung. Die oben genannte Strategieberatung, die die Hofstede-
Daten in visualisierter Form online zur Verfligung stellt, weist jedoch auch darauf hin,
dass kulturelle Merkmale nicht bedeuten, dass alle Menschen einer Gesellschaft gleich
handeln. Vielmehr seien die Ergebnisse laut ihnen als generalisierte Tendenzen im Kon-
text wirtschaftlicher Landervergleiche zu verstehen. Reimer (2005:76) zeigt auf, dass
Hofstedes Daten Unternehmen bei der Marktanpassung unterstiitzen konnen, jedoch
aufgrund der Verallgemeinerungen das Modell nur als Hilfsmittel und ersten Schritt

zum Verstidndnis kultureller Unterschiede genutzt werden sollte.

2.1.3 Kulturstandards

Ein weiterer Ansatz zur Beschreibung und Einordnung von Kulturen sind Kulturstan-
dards. Die Forschung zu Kulturstandards wurde mafigeblich von Thomas entwickelt.
Der Anspruch der Kulturstandardforschung, so Thomas, Kammhuber und Schroll-
Machl (2007:20), ist es, ,,typische Auspriagungen menschlichen Wahrnehmens, Fiihlens,

Denkens und Handelns zu erfassen. Ahnlich wie Kulturdimensionen helfen sie dabei,



kulturelle Systeme zu verstehen und interkulturelle Begegnungssituationen zu analysie-
ren. Wéhrend Kulturdimensionen, wie wir oben gesehen haben, hdufig dazu dienen,
eine Art ,,Weltkulturatlas* (:19) zu erstellen, in dem Kulturen stark kategorisiert und
gruppiert werden, verfolgt die Kulturstandardforschung einen anderen Ansatz. Sie be-
tont insbesondere den situativen Kontext und gibt ihre Ergebnisse sowie Empfehlungen
immer handlungsspezifisch wieder — als Ausschnitt einer konkreten Kulturbegegnung
(:20-21). Der wohl entscheidendste Unterschied besteht also darin, dass Kulturstandards
auf Fallbeispielen basieren, aus denen eine Kontextualisierung abgeleitet wird. Eigenes
und fremdes Verhalten wird anhand dieser Kulturstandards beurteilt, um anschlieBend
zu analysieren, was in dieser Kultur als angemessen, normal, akzeptabel, funktional und
zielfithrend gilt. Kulturstandards haben somit eine stark pragmatische Funktion als Ori-
entierungshilfe in interkulturellen Interaktionen. Ein weiterer, meiner Meinung nach
wichtiger, Aspekt der Kulturstandards ist, dass die eigene Kultur deutlich starker be-
rlicksichtigt wird als bei den Kulturdimensionen. Wer sich seiner eigenen kulturellen
Pragung bewusst ist und zugleich versteht, dass Andere andere Denk- und Handlungs-
weisen haben, kann sich besser in sein Gegeniiber hineinversetzen und interkulturelle
Situationen erfolgreicher bewéltigen. Kulturstandards sind auf keinen Fall starren Re-
geln fiir den Umgang mit anderen Kulturen. Vielmehr dienen sie als Orientierungshilfe
und sollten, so auch Thomas, Kammhuber und Schroll-Machl (:22), immer offen und

durch individuelle Erfahrungen angepasst oder modifiziert werden konnen.

2.2 Interkulturelle Kommunikation und Kompetenz

Nachdem wir das fiir diese Kursarbeit notwendige Verstindnis, die Relevanz und die
Bedeutung von Kultur, Kulturdimensionen und Kulturstandards geklért haben, stellt
sich die Frage, wie interkulturelle Kommunikation und Kompetenz darauf aufbauen und
verstanden werden konnen.

Jeder Mensch hat unbewusste Uberzeugungen, eine eigene Weltanschauung
(Weltbild, Glaube) sowie individuelle Annahmen, Haltungen (Werte, Einstellungen),
Denkweisen, Vorstellungen oder Absichten. All dies kann sich sowohl in der Kommu-
nikation als auch im Verhalten eines Menschen dulern. Gleichzeitig ist jeder Mensch
Teil einer Kultur, sozialen Struktur oder sozialen Organisation, die seine Wahrneh-
mung, seinen Kommunikationsstil und sein Verhalten prigt und vor allem geprigt hat.

Interkulturelle Kommunikation bedeutet in diesem Kontext die Interaktion zwischen



verschiedenen Kulturen — also das Aufeinandertreffen von Menschen mit unterschiedli-
chen kulturellen Hintergriinden. Obwohl Missverstdndnisse liberall auftreten konnen, ist
es naheliegend, dass sie bei interkulturellen Begegnungen héaufiger vorkommen. Eine
gemeinsame Sprache ist zwar ein wichtiger Faktor fiir erfolgreiche Kommunikation und
die Kldrung von Missverstandnissen, doch die Regel Je besser oder einheitlicher die
Sprache, desto weniger Missverstindnisse lasst sich nicht aufstellen, das zeigen auch
Sprachforschungen wie die von Singelis aus dem Jahr 1994, laut der man davon aus-
geht, ,,dass bis zu 93% der sozialen Bedeutung einer Botschaft nicht durch die Wortbe-
deutungen, sondern durch non- und paraverbale Kanéle transportiert werden* (zitiert in
Dagdeviren, Leenen & Scheitza 2018:11). Sprache allein bildet weder die Kultur noch
den Menschen mit seinen oben beschriebenen Eigenschaften vollstindig ab. Um inter-
kulturelle Kommunikation also erfolgreich zu gestalten, bedarf es interkultureller Kom-
petenz. Interkulturelle Kompetenz, so Deardorff (2006:247), ist ,,die Fahigkeit, auf der
Grundlage des eigenen interkulturellen Wissens, der entsprechenden Fahigkeiten und
Haltungen in interkulturellen Situationen wirksam und angemessen zu kommunizieren -
(the ability to communicate effectively and appropriately in intercultural situations ba-
sed on one’s intercultural knowledge, skills, and attitudes)“. Diese Definition wiirde je-
doch laut Thomas nicht den notwendigen Umfang erfassen, da fiir ihn entscheidend ist,
dass ,,nur wer beim Erlernen der sozial relevanten Normen, Werte, Uberzeugungen und
Verhaltensregeln ein hohes MaR3 an sozialer Kompetenz entwickelt hat* (Thomas,
Kinast & Schroll-Machl 2005:97), auch im Stande ist, durch Empathie bezogen auf den
Gesamtkontext der Situation angemessen zu interagieren. Interkulturelle Kompetenz
stellt somit einen wichtigen Teilaspekt sozialer Kompetenz dar.

Bevor wir uns nun einzelne Kompetenzmodelle genauer anschauen, kann vorab
Folgendes gesagt werden: Wer sich mit den unterschiedlichen Auffassungen interkultu-
reller Kompetenz in der Forschung auseinandersetzt und die zahlreichen Modelle sowie
Studien miteinander vergleicht, kommt zu folgendem Ergebnis: Im Kern geht es um
Wissen (liber andere Kulturen), Féhigkeiten und Fertigkeiten. Dabei spielt Wissen aber
oft eine untergeordnete Rolle, wihrend der Fokus zunehmend auf die praktischen Kom-
petenzen gelegt wird, wie es auch Studien, etwa die von Deardorff (2006:244), zeigen.
Laut Bolten (2007:76) sind z.B. Metakommunikation, Rollendistanz und Empathie
zentrale Bestandteile interkulturell kompetenten Verhaltens. Insgesamt ldsst sich fest-

halten, dass interkulturelle Kompetenz ein Biindel von Féhigkeiten darstellt. Das blof3e



,,Erfassen, Studieren und Verstehen fremdkultureller Werte, Normen, Sitten, Gebriu-
che, Verhaltensregeln, Menschen- und Weltbilder, kurzum des fremdkulturellen Orien-
tierungssystems, reicht also nicht aus (Thomas, Kammhuber & Schroll-Machl
2007:15-16). Fiir Thomas ist interkulturelle Kompetenz vielmehr eine ,,Handlungskom-
petenz®, an der verschiedene Teilkompetenzen beteiligt sind. Je nach Situation treten

unterschiedliche Kompetenzmerkmale stirker oder schwicher in den Vordergrund.

2.3 Kompetenzmodelle

Interkulturelle Kompetenz wird auf unterschiedliche Weise beschrieben und erfasst.
Modelle helfen dabei, die einzelnen Aspekte dieser Kompetenz zu strukturieren und
dann gezielter zu fordern. Listen- und Strukturmodelle (meist in Tabellenform) betrach-
ten interkulturelle Kompetenz als eine Sammlung einzelner Fahigkeiten und Eigen-
schaften oder unterteilen sie in verschiedene Dimensionen. Prozessmodelle beschreiben
die Entwicklung interkultureller Kompetenz. Sie setzen die Dimensionen aus den Struk-
turmodellen in einen Kontext und erstellen Kreismodelle oder Spiralen, um den konti-
nuierlichen Lernprozess zu verdeutlichen. Phasen- oder Stufenmodelle stellen die inter-
kulturelle Entwicklung in aufeinanderfolgenden Stufen dar und verdeutlichen typische
Entwicklungsprozesse. Dabei stellt sich nun die Frage, wie sich aus den Dimensionen
der Teilkompetenzen konkrete Anwendungskontexte fiir ein Brettspiel ableiten lassen.
Dazu habe ich mir ein paar Modelle genauer angeschaut:

Erpenbeck (2007:XXIII-XXIV) fasst Kompetenz als ,,Selbstorganisationsdispo-
sitionen‘ auf, die auf ,,Subjekt-Objekt-Relationen* basiert. Fiir ihn braucht es ,,Perso-
nale Kompetenzen®, die selbststindig die ,,Aktivitdts- und umsetzungsorientierte[n]
Kompetenzen* anstof3en, die dann je nach Situation die ,,Fachlich-methodische[n]
Kompetenzen* und ,,Sozial-kommunikative[n] Kompetenzen* weiterentwickeln. Diese,
wie auch viele andere Modelle wirken oft sehr abstrakt und theoretisch. Erpenbeck fo-
kussiert sich auf eine eigenstindige, handlungsfahige und reflektierte Kompetenzent-
wicklung.

Erll und Gymnich (2023:142-147) definieren das ,,Spektrum® der Strategien zur
Bewiltigung von Problemen interkultureller Kommunikation anhand von fiinf grundle-
genden Typen: ,,Selbstreflektive Strategien, Rhetorische Strategien, Explizite Metakom-

munikation, Implizite Meta-Sensibilitdt, Reduktion von Unsicherheit. Ihr Fokus liegt



starker auf den Strategien, die in konkreten interkulturellen Interaktionen angewendet
werden konnen, um Missverstdndnisse zu vermeiden und den Dialog zu fordern.

Bolten (2007:112) betont, dass interkulturelle Kompetenz das ,,Zusammenspiel
verschiedener Schliisselqualifikationen voraussetzt®. Er flihrt eine umfassende Liste ei-
genstindiger Kompetenzbereiche auf — darunter etwa Ambiguitétstoleranz, Empathie,
interkulturelle Lernbereitschaft, Kulturwissen, Rollendistanz und Selbstdisziplin. Diese
ordnet er nicht nach Wichtigkeit, sondern alphabetisch, um zu verdeutlichen, dass alle
gleichermallen bedeutsam sind. Im Vergleich zu den Modellen von Erpenbeck oder Erll
und Gymnich stellt Bolten eine deutlich breitere Perspektive in den Vordergrund, die
auf das ,,erfolgreiche, ganzheitliche Zusammenspiel von individuellem, sozialem, fach-
lichem und strategischem Handeln in interkulturellen Kontexten* (:87) abzielt.

Kommunikationsmodelle bilden einen wesentlichen Bestandteil der interkultu-
rellen Kompetenz und werden daher oft separat definiert und betrachtet. Sie basieren
alle auf der Grundannahme, dass Kommunikation zwischen einem Sender und einem
Empfénger erfolgt, eine Botschaft libermittelt wird und Storungen auftreten konnen.
Wihrend z.B. das Sender-Empfanger-Modell (Shannon & Weaver) den technischen As-
pekt der Signaliibertragung betont, Berlo‘s SMCR-Modell den Fokus auf die Kodierung
und Dekodierung von Nachrichten legt, hebt Schulz von Thun mit seinem Vier-Seiten-
Modell die Mehrdimensionalitit einer Nachricht hervor. Letzteres, auch als Kommuni-
kationsquadrat oder Vier-Ohren-Modell bekannt, beschreibt, dass jede AuBerung vier
Botschaften enthélt: Sachinformation, Selbstkundgabe, Beziehungshinweis und Appell.
Diese vier Ebenen werden vom Sender gesendet und vom Empfanger mit seinen ,,vier
Ohren* interpretiert (Schulz von Thun 2025). Missverstdndnisse entstehen oft, wenn
Sender und Empfinger der Nachricht unterschiedliche Botschaften zuordnen. Die Lo-
sung fiir eine gestorte Kommunikation ist nach Schulz von Thun eine ,,Metakommuni-
kation®, bei der die verdeckten Missverstindnisse angesprochen werden, um Klarheit
und Stimmigkeit herzustellen (Kumbier & Schulz von Thun 2013:24). Dass dies nicht
immer der ,,Konigsweg® ist, das wissen Kumbier und Schulz von Thun auch, wenn sie
im néichsten Satz von ,,Fettndpfchen* und der ,,Fahigkeit zur impliziten Meta-Sensibili-
tit* sprechen. Thomas, Kinast und Schroll-Machl (2005:113) sehen diesen Ansatz eben-
falls kritisch, offen Dinge anzusprechen ist nicht in allen Kulturen {iblich und wider-
spricht manchmal den sozialen Normen, sie meinen: ,,Probleme und Missverstindnisse

in der interkulturellen Kommunikation konnen aber nicht ohne weiteres durch den



Einsatz metakommunikativer Akte bereinigt werden®. Was, wie ich finde, all diese Mo-
delle zeigen, ist die Tatsache, so auch Erll und Gymnich (2023:148), dass interkulturelle
Kompetenz ein ,,lebenslange[s] Lernen* ist, das sich stets weiterentwickelt. Diese Ent-
wicklung verdeutlicht meiner Meinung nach am besten das Modell der ,,Lernspirale*
von Deardorff (2006:256). Deardorff teilt die interkulturelle Kompetenz in vier Teil-

komponenten auf, die kreis- oder spiralformig angeordnet sind. Diese Darstellung

macht deutlich, dass sich \.] Individual
die Kompetenz mit zuneh-
—

mender Erfahrung weiter- Ntitudes: Comprebension:
g Hcspcstn:-"'a]mu;;g ot mmuarj'sdf-awm:r:.‘:m.
entwickelt und vertieft. Den Openness (withholding e
Ausgangspunkt des Modells ihrwlt:ﬂ:iﬁmr %mﬁﬁ?aﬁ:ﬁﬁm
{nlerating ambiguity) II1|:EI'|:|I'EII‘& relzte ’
bildet die eigene attitude
(Haltung/Einstellung), die
bei Deardorff als zentrale Process Orientation
Voraussetzung fiir die wei-
teren Schritte fungiert. Was l
L
ich an diesem Modell be- Extermal Internal
e Oufeome:
sonders hilfreich finde, ist mﬁ Irlormed fagne o
. . communication & {adaptahility, flexibility,
die Erkenntnis, dass man behadon in in ethmorelative view,

interculural sibsation <:| empathy)
bei jeder neuen interkultu-

rellen Situation wieder an Intaraction
dem Punkt einsteigt, an dem Process Model of Tntercultural Competence, Source: Deardorff (2004)
man gerade personlich gefordert ist. Man kann sich also nicht mit einer statischen Kom-
petenz rithmen, sondern muss sich immer wieder neu einlassen — und bleibt dadurch
stindig in Bewegung.

Die Frage, die sich jetzt noch abschlieBend stellt, ist, wie man dieses Biindel an
Haltung, Wissen, Fdihigkeiten und Fertigkeiten am besten fordern kann und wie diese

Methoden zur Forderung der interkulturellen Kompetenzen aussehen.

2.4 Methoden zur Forderung Interkultureller Kompetenzen
Wie bisher aufgezeigt, ist interkulturelle Kompetenz (auch in Bezug auf dieses Brett-
spiel) keine statische Fahigkeit, sondern ein dynamischer Lernprozess, der durch Wis-

sen, Erfahrung und Reflexion kontinuierlich weiterentwickelt wird. Um diesen Prozess
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gezielt zu fordern, kommen unterschiedliche Methoden zum Einsatz, die ich in kogni-
tive Ansitze und erfahrungsbasierte/interaktive Lernformen unterteilen werde. Dabei
konzentriere ich mich im Hinblick auf das Brettspiel ausschlieBlich auf die ,,off-the-
job*“- Mallnahmen, die Bolten (2007:89) wie folgt unterscheidet:
Hierunter versteht man zum einen Trainings, die abgekoppelt von der Arbeitssitu-
ation stattfinden (etwa im Sinne von WeiterbildungsmafBnahmen: ,,off-the-job*)

und anderseits BetreuungsmafBnahmen, die vor Ort am Arbeitsplatz durchgefiihrt
werden (,,on-the-job®).

Kognitive Ansédtze legen den Fokus auf die Vermittlung von Wissen und das bewusste
Verstehen kultureller Unterschiede. Bolten (2007:89) bezeichnet diese auch als ,,trainer-
orientierte/kognitive Trainingsformen®. Dazu zdhlt er Vortriage, Diskussionen, Grup-
penarbeiten zu kleineren Fallstudien sowie Themen-Workshops, Assoziationsaufgaben
und Bild- bzw. Fotoanalysen. Erfahrungsbasierte/interaktive Lernformen ermdglichen
Lernen durch eigenes Erleben, beispielsweise in Rollenspielen oder Simulationen,
wodurch emotionale und soziale Dimensionen interkultureller Begegnungen reflektiert
werden konnen. Bolten nennt diese Methode ,,erfahrungsorientierte Trainingsformen*
(:91) und erklart, dass es bei dieser Methode darum geht, ,,Fremdheit erfahrbar zu ma-
chen®. Es geht hierbei um den Austausch und die Zusammenarbeit in Gruppen, wobei
der soziale Austausch und das kooperative Problemldsen betont werden. Diese Lernme-
thoden stirken kommunikative und soziale Kompetenzen, die fiir interkulturelles Han-
deln von zentraler Bedeutung sind.

Das Hauptproblem erfahrungsbasierter/interaktiver Lernformen, ,,liegt an der
Bereitschaft der einzelnen Teammitglieder, sich zu 6ffnen und z. B. {iber die eigenen
Stiarken und Schwéchen zu sprechen (Bolten 2007:106). Auch Bannenberg (2010:244)
hebt diesen Aspekt in threr empirischen Forschung hervor und schreibt mit Blick auf
Rollenspiele: ,,Sensibilisierungstrainings erfordert eine hohe Bereitschaft der Teilneh-
mer flir die iiberwiegend aktive Form des Lernens®. Genau in diesen kritischen Punkten
sehe ich einen zentralen Ansatz fiir eine alternative Lernform: das Brettspiel. Wéahrend
man bei Rollenspielen seine Bereitschaft zur Offenheit nicht unbedingt zeigen muss,
wird man beim Brettspiel — zumindest, wenn man gewinnen mdchte — nahezu dazu ge-
zwungen, sich aktiv einzubringen.

Was ich in diesem Kapitel herausgearbeitet habe, ist, dass die Bereitschaft zur
aktiven und offenen Teilnahme die zentrale Voraussetzung fiir die Aneignung interkul-

tureller Kompetenzen darstellt. Das zeigt sich auch in den Definitionen von
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Schliisselqualifikationen interkultureller Kompetenz, wie sie bei Bolten immer wieder
betont werden. Zum Abschluss dieses Kapitels mdchte ich daher eine zentrale Erkennt-
nis von Bolten (2007:84) teilen, mit der ich in das Spielkonzept des Brettspiels tiber-
leite:
Zu den mit Abstand erfolgreichsten Strategien zihlt — und dies diirfte nicht nur fiir
Manager gelten — die Bereitschaft, sich mit der fremden Kultur nicht nur kognitiv
auseinander zu setzen, sondern auch emotional, indem man sich auf den fremden
Kontext ,,einlédsst, das Neue beobachtet und ausprobiert, ohne freilich seine ei-
gene Identitit damit preiszugeben. Die damit vorausgesetzte Flexibilitdt und Of-

fenheit ist letztlich auch fiir die anderen aufgefiihrten und als erfolgreich bewerte-
ten Strategien grundlegend.

3 Spielkonzept und Spielentwicklung

3.1 Zielgruppe und Zielsetzung des Brettspiels

Bei der Entwicklung des Brettspiels habe ich mich darauf konzentriert, eine interaktive
Moglichkeit zu schaffen, mit der Teilnehmer ihre interkulturelle Kompetenz spielerisch
erweitern konnen. Aufgrund der strategischen Tiefe, der hohen kommunikativen Anfor-
derungen und der thematischen Inhalte wurde das Spiel fiir Spieler ab 18 Jahren entwor-
fen. Die Zielgruppe besteht zum einen aus leidenschaftlichen Brettspielern, also Men-
schen, die gerne iiber mehrere Stunden hinweg strategisch und gemeinschaftlich am
Tisch zusammensitzen. Zum anderen hatte ich besonders europédische Volontére, Stu-
dierende und Freiwillige im Blick — Menschen, mit denen ich auch kiinftig in meinem
Dienst in Israel zusammenarbeiten und Zeit verbringen werde.

Das Hauptziel des Spiels ist es, interkulturelles Verstdndnis zu fordern, verschie-
dene Dimensionen und Kommunikationsstile zu erkennen, erlebbar zu machen und Em-
pathie fiir andere Kulturen zu entwickeln. Dabei geht es nicht nur um Wissenserwerb,
sondern auch um die Selbstreflexion, die vor allem durch einen Perspektivwechsel und
eine Rolleneinnahme gefordert wird. Mein Ziel war es also, die verschiedenen Teilkom-
ponenten des interkulturellen Lernens spielerisch erlebbar zu machen. Fiir die Umset-
zung habe ich mich dabei vor allem am Modell der ,,Lernspirale von Deardorff
(2006:256) orientiert. Bevor ich auf die Lernziele und didaktischen Ansétze des Spiels
eingehe, sollen zunichst die grundlegenden Spielmechaniken und Szenarien im Spiel-
verlauf vorgestellt werden, um das Verstdndnis fiir die im nachsten Kapitel behandelten

padagogischen Konzepte zu erleichtern.
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3.2 Spielmechaniken und Szenarien im Spielverlauf

Eine ausfiihrliche Spielanleitung befindet sich im Anhang. Daher werde ich im Folgen-
den nur eine kurze Zusammenfassung geben und mich vor allem auf die Spielmechani-
ken sowie auf mogliche Szenarien im Spielverlauf konzentrieren.

Das Spiel basiert auf der Grundidee, dass Lernziele — insbesondere fiir struktu-
riert denkende Menschen — dann am effektivsten erreicht werden, wenn der Weg zum
Erfolg logisch nachvollziehbar ist. Diese Erkenntnis mache ich tiglich in meinem Be-
ruf, wenn es darum geht, durch den Einsatz von Excel-Makros und Schnittstellen manu-
elle Arbeitsprozesse zu erleichtern und durch eigenstindiges Denken sowie einfache
Programmierlosungen Erfolgserlebnisse zu schaffen. Obwohl das Spiel eine stark wett-
bewerbsorientierte Mechanik besitzt, geht es dabei nicht in erster Linie ums Gewinnen.
Vielmehr werden die Spielenden im Verlauf des Spiels erkennen, dass die Lernerfah-
rung selbst der gro3te Gewinn des Spiels ist.

Die Spielmechanik verzichtet bewusst auf Zufallselemente wie Wiirfel oder dhn-
liches. Stattdessen basiert sie vollstdndig auf den Entscheidungen, Diskussionen und
Handlungen der Spielenden. Das Spiel ist zugbasiert und arbeitet mit kartenbasierten
Aktionen. Etwa 40 % der Karten basieren auf Einzelaktionen, wahrend ca. 60 % der
Karten Interaktionen mit den Mitspielenden erfordern — etwa durch Diskussionen oder
gemeinsame Aufgaben. Gewonnen hat am Ende derjenige Spielende, der am meisten
kulturelle Dimensionen von Zielldndern adaptieren konnte, sowie die Missionsaufgaben
(die alle mit Lerninhalten verbunden sind) erfolgreich umgesetzt hat und diese somit der
Gruppe verstindlich vermitteln konnte. Fiir die spielerische Auseinandersetzung mit
kulturellen Dimensionen sind verldssliche Daten erforderlich. Solche weltweit erhobe-
nen wissenschaftlichen Daten sind jedoch zwangsldufig auch verallgemeinernd und so-
mit immer auch stereotypisierend. Stereotype sind — wie Jiafu (2019:432-435) zeigt —
nicht per se negativ, sondern erfiillen auch wichtige ,,kognitive Funktionen®. Wir grei-
fen bewusst oder unbewusst auf Stereotypisierungen zuriick, um die ,,gesellschaftliche
Komplexitit* der Umgebungen zu bewdltigen. Jiafu (:440) erklart die daraus resultie-
renden negativen Auswirkungen wie folgt:

Aus dem Bediirfnis nach psychischer Sicherheit tendiert der Mensch dazu, der ei-
genen Bezugsgruppe eher positive Stereotype und der Fremdgruppe eher nega-
tive zuzuschreiben. Wenn das iiberzogen wird, kommt es einerseits zur Verstér-

kung des Ethnozentrismus oder sogar Nationalismus, auf der anderen Seite zu
Vorurteilen oder gar zu Fremdenfeindlichkeit.
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Gerade im interkulturellen Kontext — und damit auch in diesem Spiel — ist es besonders
wichtig, ein Bewusstsein fiir Stereotypisierungen zu schaffen. Dies betont auch Jiafu
(:442) und hebt hervor, wie zentral ihm dieses Anliegen ist. Dies geschieht im Spiel un-
ter anderem durch die Missionsaufgaben (s. Missionsaufgabe Nr. 2). Diese Missionsauf-
gaben tragen nicht nur wesentlich zur Lernerfahrung bei, sondern sind auch spielent-
scheidend. Ohne ihre erfolgreiche Erfiillung fehlen am Ende wichtige Punkte zum Sieg.
Der Clou der geheimen Missionsaufgaben besteht darin, dass die Spielenden aufgefor-
dert sind, der Gruppe oder einzelnen Mitspielenden bestimmte Lehrinhalte durch die
Blume mitzuteilen — ohne dass jemand erkennt, dass dies Teil ihrer Mission ist. Das er-
fordert ein hohes Maf} an Feinfiihligkeit, Sensibilitdt und strategischem Denken, da die
Spielenden iiberlegen miissen, wie sie die Inhalte in die Gruppendynamik einbringen,

ohne ihre Mission zu verraten.

3.3 Lernziele und Didaktische Ansatze

Wie bereits oben erwihnt, habe ich versucht, die Lernziele anhand der Studie von Dear-
dorff (2006:256) in das Spiel zu integrieren. Dabei standen fiir mich die folgenden As-
pekte im Mittelpunkt, die ich wie folgt definiere:

1. Haltungen und Einstellungen — Das Spiel soll Interesse, Offenheit, Ambiguititsto-
leranz und die Bereitschaft zur Auseinandersetzung mit anderen Kulturen fordern,
da dies die Grundlage interkulturellen Lernens ist.

2. Wissen, Verstindnis & Fihigkeiten — Die Spieler sollen sich mit Kulturverstdnd-
nis, Selbstreflexion sowie mit Fahigkeiten wie aktivem Zuhdren, Analysieren und
Perspektivenwechsel auseinandersetzen.

3. Interne Ergebnisse — Durch die Spielmechaniken mdchte ich Empathie, interkultu-
relle Sensibilitit und Anpassungsféhigkeit stirken.

4. Externe Ergebnisse — Langfristig soll das Spiel dazu beitragen, dass Spieler effek-
tiver und angemessener in interkulturellen Situationen kommunizieren und handeln
konnen.

Welche Methoden, Strategien und Techniken habe ich mir tiberlegt, um die angestreb-

ten Lernziele zu erreichen? Zu Beginn des Spiels schitzen die Spieler ihre personlichen

kulturellen Dimensionen mit einem Kinder-Rechenschieber ein. Dadurch setzen sie sich
nicht nur auf fachlicher, sondern vor allem auf personlicher Ebene mit diesen Dimensio-

nen auseinander. Gefordert wird dabei die Reflexion iiber die eigene kulturelle Pragung,
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das individuelle Kulturverstindnis und die Selbstwahrnehmung. Die Spieler erkennen
schnell: Es ist nicht spielentscheidend, wie stark oder schwach die eigenen Dimensio-
nen ausgepragt sind. Es gibt keine richtige oder perfekte Einordnung — jeder Mensch ist
einzigartig, und das ist gut so. Spielentscheidend hingegen ist, welche Zielldnder die
Spieler im Anschluss ersteigern, wie viel sie dafiir bezahlen miissen und wie leicht oder
schwer sie sich an diese Lander anpassen konnen. Damit wird die Anpassungsfahigkeit
als zentrale Kompetenz interkulturellen Handelns spielerisch gefordert. Im weiteren
Verlauf erhélt jeder Spieler ein Biindel personlicher Missionen (Missionsaufgaben so-
wie Long-Aufgaben). Diese Aufgaben fordern die Spieler heraus, aktiv zuzuhdren, Situ-
ationen zu analysieren, Mitspieler einzuschétzen und auf Aussagen, Verhaltensweisen
oder unerwartete Aktionen zu reagieren. Besonders die Missionsaufgaben haben es in
sich: Gefordert werden unter anderem Selbstreflexion, Perspektivwechsel, Vertrauen,
Offenheit, Interesse und Entdeckergeist fiir andere Menschen und Kulturen. Schnell
wird klar: Wer das Spiel gewinnen will, muss geschickt vorgehen — unauftillig, aber
zielstrebig — und sich den Herausforderungen der Missionen stellen.

Ein zentrales Spielelement ist die Entscheider-Figur. Sie zeigt der Gruppe nicht
nur, dass Entscheidungen auf unterschiedliche Weise — im Konsens oder hierarchisch —
getroffen werden konnen, sondern auch, dass personliche Erfahrungen die Wahrneh-
mung von Lésungen und Ergebnissen stark beeinflussen. Dies regt dazu an, fremde und
eigene Denkmuster zu hinterfragen, Unsicherheiten kreativ zu begegnen und sich auch
auf scheinbar Unlogisches einzulassen — genau das, was Ambiguitétstoleranz verlangt.
Das fast schon nebensédchliche Herzstiick des Spiels liegt in der Spielmechanik: Einer-
seits miissen die Spieler im Hofstede-Vergleich verschiedene Lénder korrekt einschét-
zen. Da die Entscheider-Figur jedes Ergebnis beeinflussen kann, basiert das Spiel nicht
starr auf einem Weltkulturatlas, sondern bleibt dynamisch und offen — eine wichtige
Voraussetzung fiir ein erstes, praxisnahes Kulturverstdndnis. Zwar erfiillt das Spiel
nicht die Kriterien, die etwa Thomas fiir eine handlungsspezifische Kulturanalyse und
Empfehlungen aufstellt, doch es bietet einen lebendigen und zugénglichen Einstieg. An-
dererseits lebt das Spiel von sogenannten Short-Aufgaben, bei denen Kommunikations-
stile durch Aktionen und Diskussionen erfahrbar werden. Die Fahigkeit, den situativen
Kontext bewusst wahrzunehmen und sowohl strategisch als auch kommunikativ zu nut-
zen, ist ein Schliissel interkultureller Kompetenz — wie auch die verschiedene Kommu-

nikationsmodelle verdeutlichen.



15

4 Kritische Analyse, Grenzen und Weiterentwicklung des Spiels

In dieser Kursarbeit wollte ich ein Brettspiel entwickeln, das interkulturelle Kompetenz
fordert und spielerisch Empathie fiir andere Kulturen stérkt. Mein Ziel war es, eine in-
teraktive Erfahrung zu schaffen, die Spieler dazu anregt, sich mit kulturellen Unter-
schieden auseinanderzusetzen und neue Perspektiven einzunehmen.

Im Laufe der Entwicklung wurde mir bewusst, wie schwierig es ist, stereotype
Konzepte einerseits als spielmechanische Grundlage zu nutzen und sie gleichzeitig nicht
zu verfestigen. Einerseits bieten sie eine klare Struktur fiir strategische Elemente, ande-
rerseits besteht die Gefahr, ein verzerrtes Bild zu vermitteln. Die Einfiihrung von Missi-
onsaufgaben stellte einen wichtigen Schritt dar, um diese Balance zu finden. Erste Pro-
bespiele zeigten jedoch, dass manche Spieler Schwierigkeiten mit der Umsetzung der
Missionsaufgaben hatten. Das liegt vor allem daran, dass das Spiel ein hohes Maf3 an
kommunikativen, rhetorischen und schauspielerischen Féhigkeiten erfordert. Spieler,
die sich in diesen Bereichen weniger sicher fiithlen, hatten es sehr schwer. Gleichzeitig
sind aber genau diese Fahigkeiten — Anpassungsfahigkeit, soziale Intelligenz, Rollenfle-
xibilitat, Kommunikation und die allgemeine Bereitschaft sich auf Neues einzulassen —
essenzielle Bestandteile interkultureller Kompetenz, wie sie in den Modellen von Erll
und Gymnich, Deardorff und von Bolten auch beschrieben werden.

Ein weiteres Spannungsfeld zeigte sich in der Balance zwischen Spiel und Reali-
tdat. Obwohl das Spiel interkulturelle Situationen thematisierte, wurden manche Kon-
flikte eher vereinfacht oder humorvoll geldst, was zwar zur Unterhaltung und Motiva-
tion der Teilnehmenden beitrug, jedoch den Ernst realer interkultureller Missverstdnd-
nisse teilweise relativierte. Inwiefern ein Brettspiel tatsdchlich nachhaltige Verdnderun-
gen im interkulturellen Verstdndnis bewirken kann, bleibt daher fraglich und erfordert
entsprechende Auswertungen. Das Brettspiel kann Denkanst63e geben und Bewusstsein
schaffen, doch ein tiefgehender Kompetenzgewinn erfordert oft mehr als ein einmaliges
Spielerlebnis. Die bisherigen Testergebnisse aus zwei Spielgruppen mit ausschlieBlich
westlichen Teilnehmern zeigen jedoch, dass das Konzept grundsitzlich funktioniert.
Das Spiel 1ddt dazu ein, iiber den eigenen Tellerrand zu blicken und fordert auf spieleri-
sche Weise sowohl Perspektivenwechsel als auch interkulturelles Versténdnis. Es regt
die Teilnehmenden dazu an, sich mit anderen Denk- und Handlungsweisen Anderer
auseinanderzusetzen und zugleich die eigene kulturelle Prigung zu hinterfragen. Auch

wenn einzelne Aufgaben und Fragen noch iiberarbeitet werden sollten, zeigt sich, wie
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ich finde, bereits ein hohes Potenzial fiir beginnende Lernprozesse. Besonders feste Ele-
mente wie die Kulturdimensionen von Hofstede und Meyer sollten meiner Meinung
nach weiter angepasst werden — idealerweise durch Ergénzung anderer Dimensionen.
Dabei stellt jedoch die Verfligbarkeit geeigneter globaler Datensitze eine Herausforde-
rung dar.

Fiir zukiinftige Versionen und Anpassungen konnte es sinnvoll sein, unter-
schiedliche Schwierigkeitsstufen oder alternative Spielvarianten zu integrieren, um den
Einstieg fiir neue Spieler zu erleichtern. Ebenso wire es spannend, flexiblere Mechani-
ken einzubauen, die eine noch stirkere Anpassung an andere kulturelle Perspektiven er-
moglichen. Trotz der offenen Fragen und Herausforderungen begeistert mich das Pro-
jekt weiterhin. Sobald ich wieder Zeit finde, mochte ich es iiberarbeiten und weiterent-
wickeln. Bis dahin freue ich mich auf viele spannende Spielrunden mit Freunden — und

darauf, durch ihre Riickmeldungen neue Impulse zu gewinnen.
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6 Anhang

6.1 Spielanleitung und Spielkarten

Aus urheberrechtlichen Griinden sind Spielanleitung und Spielkarten in dieser Fassung

nicht beigefiigt.





