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Einleitung
Stellteuchvor,dassihrimWaldlebtunddassesdortzurErnährungausschließlichBeerengibt.Esgibt
verschiedeneBeerenarten:schwarze,rote,blaue,große,kleine,einzelnoderzumehrereninDolden,usw.
VielleichtschmeckeneuchdiekleinenrotenBeeren,unddiegroßenblauenfindetihrzubitter.Vielleicht
wurdeeuchvondenkleinengrünensogarschlecht.

IhrnutztalsodieMerkmalederBeeren,umdieauszuwählen,dieihressenwollt.Diesermöglichteuchsie
zuklassifizieren:ihrsuchterstdierotenBeerenaus,unddenktdanndarübernach,obsiegroßoderklein,
rundoderlänglichsind.

AberverschiedeneMenschen,mitunterschiedlichenVorlieben,unterschiedlichenErfahrungenoderunter-
schiedlicherHerkunftbenutzenverschiedeneKlassifizierungen.Wohersollmanwissen,welcheBeerenman
fürsiepflückensoll,umihneneineFreudezumachenodersiemitihnengegenseineeigenenLieblingsbeeren
zutauschen?

Wieverstehenwiruns?DurcheinfacheKooperationkönnenwirschondasWissenderAnderenerahnen.
Solernenwirz.B.eineFremdsprache:wirkennenunsereeigeneSpracheundversuchenbeideSprachen,
WörterundKategorienmiteinanderimEinklangzubringen.

WirhabendiesesKartenspielClass?entwickelt,umdieszuverdeutlichen.

Karten
DasSpielbestehtaus81Karten,diealleverschiedensind,jedemiteinemanderenMotiv.DiesesMotiv
istdurchvierEigenschaftengekennzeichnet,vondenenjedejeweilseinederfolgendendreiMöglichkeiten
repräsentiert:
–dieAnzahl:1,2oder3,
–dieFarbe:rot,grünoderblau,
–dieForm:Viereck,DreieckoderKreis,
–dieFüllung:leer,schraffiertoderausgefüllt.

ZumBeispieleingrünausgefülltesViereck,dreirotausgefüllteDreieckeoderzweileereblaue

Kreise.

Klassifikationen
DieKartenkönneninGruppengeordnetwerden,inKlassenvonKartenmitdengleichenEigenschaften.

ZumBeispieldieKlassederKartenmit2blauenElementen.DiehiergezeichneteForm(Stern)und

Füllung(gepunktet),sindnurBeispiele,dieimSpielnichtvorkommen.
DieKlassenkönneninunterschiedlicheHierarchienorganisiertwerden.JedeentsprichteinemBaum,einem

Klassifizierungsbaum,dersichvonobennachuntenentfaltetundbeidemjederKnoten,jedesElement,eine
Klasseverkörpert.JedeVerzweigungteiltalleKartenderdarüberliegendenKlassenacheinembestimmten
Kriterium(Farbe,Anzahl,FormoderFüllung)indreiZweigeauf.Achtung:aufeinerEbenedesBaumes
kanndasAufteilungskriteriumzweierVerzweigungenunterschiedlichsein!DiehöchsteKlasseenthältalle
Karten;jededarunterliegendeKlasseenthältwenigerKartenalsdiedarüberliegende;sieenthältgleichzeitig
alleKartenderdarunterliegendenKlassen.

DieBlätterdesBaumes,dieKlassen,diekeineVerzweigungenmehrhaben,sinddieKlassenindenenwir
unsereKarteneinzuordnenversuchen.Fürjededer81Karten,ganzegalmitwelcherKlassifikation,gibtes
eineeinzigeBlattklasseindiemansieeinordnenkann.DasfolgendeBildzeigtes.
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Fragen
FürDiediesichevtl.langweilenwürden:
–WiehochkanneineKlassifikationmaximalsein?
–WasistdiekleinsteAnzahlanEndklassenderhöchstenKlassifikation?
–WievieleKlassenhabendiegrößtenKlassifikationen?UndwievieleEndklassen?
–Denktihr,dassmandieexakteKlassifikationunbedingtkennt,wennalleKartenvomStapelgezogen

wurden?
–WasgeschiehtwennmaneineGruppe(z.B.allerotenKarten)weglässt?Undwennmaneinehinzufügt?
–WürdedasSpielfunktionierenwennwirunsanstattderFrage„WelcheFarbehatdieKarte?“,dieFrage

„IstdieKartegrün?“stellenwürden?

Varianten
–DerWeisekanndieAnzahlderBlätterdesBaumesansagen.
–DasSpielkannmiteinemodermehrerengleichzeitigratendenMitspielerngespieltwerden.
–EsmöglichnurmiteinemTeilderKartenparallelzuspielen(daoftnochKartenimStapelübrigbleiben).
–Esistinteressant,zweiverschiedeneMitspielerinzweiverschiedenenRundendieselbeKlassifikationraten

zulassenunddasErgebnishinterherzuvergleichen.

Interpretation
DieKartenentsprechenObjektenausdemAlltag(dievielzahlreichersindals81)unddieKlassifikationen
unserenOrdnungsformen;demWissendaswirmitderZeiterlernthaben.

DiesesSpielverdeutlichtzweiAspekte:
–JederkannseinWissensoorganisieren,wieesihmamsinnvollstenerscheint:esgibtnichtnureine

„richtige“ArtundWeise.
–MankanndieseArtundWeisevonjemandemerlernenindemmanmitihmspricht.
KönntenComputerdiestun?

mOeX
HabtihrschoneinmalvonkünstlicherIntelligenzgehört?EinThemaderkünstlichenIntelligenzistdie
Wissensrepräsentation:esistmöglichineinemComputereine„Weltdarstellung“zurepräsentierenmitder
mandenkenkann.DieForschungsgruppemOeXforschtanRegelnmitdenenmanWissenschaffenund
entwickelnkann(sowiedieKlassifikationenindiesemSpiel).

BeidieserForschungsarbeitgehtesz.B.umfolgendeFragen(dieihreuchvielleichtauchstellt):
–KönntihrverstehenwieanderedieWeltsehen?
–WisstIhr,wiesiedas,wassiesehen,strukturieren?
–GibtesnureineArt,Objektezuorganisieren?
–Könntihreuchvorstellen,wieeinComputerdieWeltsieht?
–Könntihreuchvorstellen,wieeinEskimodieWeltsieht?
–Könntihreuchvorstellen,wieeuerLehrerdieWeltsieht?
–Könntihreuchvorstellen,wieeuerNachbardieWeltsieht?
Undtrotzallemverstehtihreuchmehroderwenigergut...Ihrhabtesversucht,lagtfalsch,habteuchberich-
tigt,undhabtgelernt,dassanderedieWeltoftganzanderswahrnehmen.UnserZielistes,herauszufinden
wieComputerdiesesZielerreichen,undihrWissenjenachihrenErfahrungenändernkönnen.

Tr.JohannaEuzenat,JuttaWillamowski
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Spielregeln
Anfang

Jeder Spieler bekommt 10 Karten. Die restlichen Karten werden zu einem zugedeckten Stapel zusammenge-
legt.

Einer der Spieler, den man den Weisen nennt, bekommt zusätzlich einen Klassifizierungsbaum, den er
respektieren muss und den er den anderen Mitspielern nicht zeigt.

Die erste Karte des Stapels wird umgedreht und stellt die erste Klasse dar. Der Weise kann dann spielen.

Spielrunde

Ein Spieler nach dem anderen spielt, indem er eine oder mehre seiner Karten auf den Tisch legt, die alle einer
selben Klasse angehören. Er fügt diese Karten entweder:
– einer schon auf dem Tisch liegenden Klasse hinzu,
– oder er erstellt mit diesen Karten eine neue Klasse. Der Weise kann jedoch nur dann eine neue Klasse

gründen, wenn er zu keiner der anderen Klasse die schon auf dem Tisch liegt, Karten legen kann.
Wenn ein Spieler eine neue Klasse gründet, muss er eine neue Karte vom Stapel ziehen.

Der Weise gibt an, ob die gelegten Karten des Spielers auch wirklich zu einer einzigen Klasse gehören:
– entweder zu einer Klasse die schon auf dem Tisch lag,
– oder zu einer neu gründeten Klasse.
Wenn dies nicht der Fall ist, muss der Spieler seine Karten wieder aufnehmen und zusätzlich noch eine Karte
vom Stapel ziehen.

Ende

Das Spiel ist zu Ende, wenn einer der Spieler keine Karten mehr auf der Hand hat. Die Spieler (außer dem
Weisen) können dann versuchen die Klassifikation zu verstehen und zu beschreiben.

Punkte

Am Ende jeder Runde, bekommt jeder Spieler genauso viele Punkte wie er Karten auf der Hand hat.
Nach mehreren Runden (die Rolle des Weisen kann natürlich bei jeder Runde wechseln) hat der Spieler

gewonnen, der am wenigsten Punkte hat. Falls zwei Spieler genauso viele Punkte haben, hat der Spieler
gewonnen, der am häufigsten die Klassifikation richtig erkannt hat und beschreiben konnte.

Nota bene
– Die Spieler müssen nicht unbedingt alle Karten, die sie auf der Hand haben und die zu einer Klasse

gehören, auf einmal ablegen.
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Beispiel
Anfangssituation (der Weise rechts, die anderen Mitspieler links, die Klassifikation ist oben beschrieben), eine
Karte wird vom Stapel aufgedeckt und bestimmt die erste Klasse:

Der Wissende muss seine einzige Karte die er auf der Hand hat und die zu dieser Klasse gehört hinzufügen:

Der Mitspieler fügt eine seine Karten korrekt hinzu:

Der Weise kreiert nun mit drei seiner Karten eine andere Klasse und zieht eine Karte vom Stapel:

Der Mitspieler fügt fünf Karten hinzu:

Es ist falsch: er nimmt seine fünf Karten zurück und zieht eine Karte vom Stapel; usw. bis ein Spieler
keine Karten mehr auf der Hand hat.
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