m ,Das lernt man im Spiel sehr schon”

Um Werbung fiur das Physikstudi-
um zu machen, entwickelte Prof.
Dr. Alexander Hartmann (45) von
der Universitat Oldenburg ein
Physik-Spiel fir zwei Personen.
Spinglas oder Meine Party” lasst
sich in zwei Versionen spielen: Ein-
mal geht es darum, maglichst viele
Gaste auf seine Party zu locken; in
der physikalischen Variante gilt es,
viele Spins in die eigene Richtung
zu drehen.

Wie sind Sie auf die Idee

fiir das Physikspiel gekommen?
Spielen hat viel mit Moddlbildung
zu tun. Es gibt Spicle, in denen man
cine Stadt aufbauen muss und sich
nach gewisten Regeln cine Spicle-
welt entwickell. Das ist genau das,
was man auch in Computersimula-
tionen macht. Beim Spiclen kommt
der Konkurrenzaspekt hinzu, denn
man machte natiurlich eine gréfiere
Stadt bauen als der Gegenspicler.

Oder eben eine erfolgreichere

Party feiern...
Genaw Das Modell der Spingliser
enthilt den Konkurrenzaspekt
bereits. Denn es gibt fiir Spins
antiferromagnetische und ferro-
magnetische Wechselwirkungen,
In cinem Dreieck von drei antifer-
romagnetischen Bindungen tritt
beispiclsweise unweigerlich Frus-
tration auf, weil es far Sping nur
zwei Einstellungen gibt und nicht
alle Bindungen gleichzeitig zu e1-
fullen sind.

Frustration kenne ich vom

Spielen auch!

Da liegt es doch nahe, die Kon-
kurrenz in cinem Spinglas auf cin
Spiel zu iibertragen. Auch dort
méxchte jeder Spieler fur sich etwas
optimicren, was aber letztlich nicht
vollstandig moglich ist.
Soll man auch etwas Konkretes
lernen beim Spielen?
Man lernt ganz nebenbei ehwas
iiber Spinglaser. In diesern faszi-
nicrenden Forschungsgebict gibt e
immer noch affene Fragen - und
dic entstchen aus der Frustration.
Vielleicht gibt ex Physikerinnen und
Physiker, die uber das Spiel zur For-
schung mit Spingliscrn kommen.
Aber hauptsachlich richtet sich
das Spiel an Schiilerinnen und
Schiiler, oder?
Richtig. Wir wollten in Oldenburg
fiir das Physikstudium werben.
Dazu haben wir Videos, Flyer, cine
Wiebpage und eben das Spiel entwi-
ckelt. Ich wiirde mich freuen, wenn
die Jugendlichen durch das Spiel
entdecken, dass Physik mehr ist als
das, was sic im Unterricht lernen.
Physik hat auch etwas Spiclerisches.
Dieswegen haben viele Physike-
rinnen und Physiker cinen ausge-
prigten Spicltrich.
Gab es Reaktionen auf das
Spiel?
Geefreut habe ich mich aber die
Riickmeldung, dass das Spiel nicht
trivial ist und man nicht so schnell
cine Gewinnstrategic entwickeln
kann. [ch habe auch noch keine
entwickelt. Aber ich habe dasSpicl
auch noch nicht so hiufig gespiclt.

& 20U Wiley-VH Verdag CmbHACo KGaA,

Wein

MENSCHEN

Alexander
Hartrmann

Nicht?
Bei der Spicleentwicklung war ich
cher Beobachter. Meistens habe ich
meine Kollegen Probe spiclen las-
sen und geschaut, wo es noch hakt.
Danach habe ich ctwas verandert
und erneut Probe spiclen lassen.

Das hért sich sehr langwierig an.
Insgesami hat die Entwicklung cin
paar Jahre gedauert, weil sie nur ne-
benher lief. Am Ende hatte ich aber
das grofe Gliick, dass der Verlag
der Uni Geld zur Verfigung gestellt
und cin ansprechendes Design ent-
wickelt hat.

Was macht den besonderen

Reiz des Spieles aus?
Es gibt nur wenige cinfache Regeln,
dennoch entstehen schr komplexe
Spielsituationen. Auch die Model-
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i ol derdang de!
liecrung von Spinglisern ist nur mit  @%shinl
komplexen Algorithmen miglich,
weil man nicht cinfach cinen Spin Andieser Stelle
nach dem anderen drehen kann, beleuchten wir

regelmaBiig die

sondern immer das ganze System
betrachten muss Das lernt man im
Spiel schr schion,
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