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Abstract

Deutsch

Serious Games - ein Begriff, der schon seit mehreren Jahrzehnten Thema des
wissenschaftlichen Diskurses ist und doch gibt es keine einheitliche Definition. Diese
Arbeit untersucht die unterschiedlichen Perspektiven und versucht eine exakte
Definition anzubieten. Dartiber hinaus beschiftigt sie sich mit , Best Practice” Serious
Games, die fiir den Fachbereich Mathematik entwickelt wurden, verortet diese in dem
Osterreichischen Lehrplan und knitipft sie an die wichtigen Grundkompetenzen. Nach
einer genauen Auseinandersetzung mit dem Feld des Game Designs wurde im Zuge
der Arbeit das Serious Game ,, Patorimath” eigens entwickelt, das sich im Bereich der
Kurvendiskussion, Differential- und Integralrechnung verorten ldsst. Ein Prototyp

dieses Spiels wurde, nach der Entwicklung, in Wiener Schulen getestet und evaluiert.

English

Serious Games - even though this term has been the focus of scientific discussions for
several decades, it lacks a standardised definition to this date. This thesis investigates
the different points of view and tries to offer a standalone answer to this problem.
Furthermore, it introduces “best practice” serious games, that focus on Mathematics
and places them in the Austrian school curriculum. After looking into the subject of
game design a new serious game “Patorimath” was designed and developed, that
focuses on the topics curve-tracing, differential and integral calculus. The games

prototype was tested and evaluated in Viennese schools.
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1 Vorwort

Ich beschiftige mich schon seit vielen Jahren mit Spielen und Serious Games. Als
begeisterter PC- Spieler ist fiir mich der Zugang zu digitalen Spielen ein sehr
natiirlicher. Wenn ich zurtickblicke, ist es immer wieder spannend zu sehen, wie sich
die Technik entwickelt hat. Serious Games selbst sind vor gut fiinf Jahren stark in
meinen Fokus gertickt, als ich das Mobbing- Praventions- Tool und (Serious) Tale
Telling Game ! ,Stop the Mob” entwickelt habe. Mit dieser Erfahrung habe ich die
Starke von Spielen fiir das padagogische Feld entdeckt und immer mehr {iber die

Geschichte und das Spektrum von Serious Games gelernt.

Ich méchte mich bei einer Vielzahl von Menschen bedanken, die mich bei meiner
Diplomarbeit unterstiitzt haben, mir Kraft gegeben haben, weiterzumachen, und die
mich inspiriert haben. Allen voran bei meiner Partnerin und Seelengefdhrtin Theresa,
die mir nicht nur Kraft gegeben, sondern mich auch in meinen diisteren Momenten
ertragen hat, bei meinen Eltern und meinen Briidern, die oft mehr oder weniger still
gezittert, aber stets in mich vertraut, mich motiviert und unterstiitzt haben. Danke
meinen Wahlschwestern, Birgit und Katharina, fiir die Geduld und die zus&tzlichen
Augen. Besonders danke ich meinem Diplomarbeitsbetreuer Doz. Dr. Franz Embacher
- Danke, Franz, dass Du trotz meiner langen Anlaufphase immer geduldig warst, mir
immer gut zugesprochen hast und meine Arbeit und das entwickelte Spiel mehrmals
so genau, kritisch und konstruktiv mit mir besprochen hast. Ich hoffe, dass Du auch in

Zukunft Zeit und Interesse hast fiir die ein oder andere Weiterentwicklung.

Danke auch all denen, die mein Spiel immer wieder getestet haben, mir Feedback

gegeben haben und mich auf dem ein oder anderen Schritt begleitet haben.

Von ganzem Herzen mochte ich euch allen sagen - DANKE!

1 Ein Spiel, das eine Geschichte erzihilt.




2 Einleitung

Ein Serious Game ist ein Spiel, das mehr ist als ,nur” ein Spiel. Es ist ein Spiel, das
einen edukativen Mehrwert hat und nicht nur den Selbstzweck des Spielens, Spaf,
verfolgt.2 Wie man diesen edukativen Mehrwert von Serious Games fiir den

Mathematikunterricht nutzbar machen kann, ist das Thema dieser Diplomarbeit.

Digitale Serious Games sind schon seit der Jahrtausendwende immer mehr im Fokus
der Bildungswissenschaften und der Padagogik. Auch in der Privatwirtschaft, in
Gesundheitsorganisationen und in der beruflichen Aus- und Weiterbildung wird
immer mehr in Methoden investiert, die spielerisch fiir Betriebe wichtige Inhalte
vermitteln. In der Schule und der Universitdt ist der Zugang fldachendeckend

allerdings noch nicht so weit verbreitet.

. Das Spiel ist mehr als eine rein physiologische Erscheinung oder eine rein physiologisch bestimmte
psychische Reaktion. Das Spiel als solches geht tiber die Grenzen rein biologischer oder doch rein
physischer Betitigung hinaus. Es ist eine sinnvolle Funktion. Im Spiel <spielt> etwas mit, was tiber
den unmittelbaren Drang nach Lebensbehauptung hinausgeht und in die Lebensbetitiqung einen
Sinn hineinlegt. Jedes Spiel bedeutet etwas.”3

Diese Definition und Funktion eines Spiels steht in einem engen Zusammenhang mit
dem Lernprozess - auch dieser soll als sinnvoll und bedeutsam erlebt werden. Das

Lernen mit dem Spiel zu verbinden, erscheint daher nur logisch.

Diese Arbeit setzt sich daher nach einer Diskussion des Begriffs ,Spiel”, mit Serious
Games an sich auseinander, um dann auf die mogliche Verkniipfung mit dem
Vermitteln mathematischer Kompetenzen einzugehen. Einer genauen Studie von Best-
Practice- Beispielen fiir den Mathematikunterricht folgt die Entwicklung eines eigenen
Serious Games. Dazu war eine ausfiihrliche Auseinandersetzung mit dem Feld Game
Design notwendig. So wurde das Spiel Patorimath designt und in der
Entwicklungsumgebung Unity umgesetzt. Dieses Spiel thematisiert die
Kurvendiskussion und soll Schiilerinnen und Schiilern speziell die Thematik der Null-
, Extrem- und Wendestellen ndherbringen, aber auch ersichtlich machen, wie

Differenzieren und Integrieren den Graphen einer Funktion verdndern. Aufierdem

2 vgl. Abt, Clark C.: Ernste Spiele. Lernen durch gespielte Wirklichkeit. Kéln: Kiepenheuer & Witsch
1971, S. 26.

3 Huizinga, Johan H.: Homo Ludens - Vom Ursprung der Kultur im Spiel; Routledge; London; 1956, S.
9.




ermdoglicht das Spiel auch eine Diskussion von Monotonie und Stetigkeit. Genau
hierfiir gibt es wenige Spiele, die das Lernen spielerischer unterstiitzen. Um zu sehen,
ob dieses Ziel, das Vermitteln der obengenannten mathematischen Kompetenzen
mittels eines spielerischen Zugangs, erreicht wird, wurde Patorimath an mehreren
Schulen von Lehrerinnen, Lehrern, Schiilerinnen und Schiilern getestet und mittels
eines Fragebogens evaluiert. Die Ergebnisse dieser Umfrage werden abschlieffend

vorgestellt und diskutiert.




3 W.issenschaftlicher Stand
3.1 Spiele

“That’s what games are, in the end. Teachers. Fun is just another word for learning.

One wonders, then, why learning is so damn boring to so many people. It’s almost certainly because
the method of transmission is wrong. We praise good teachers by saying that they “make learning
fun.” Games are very good teachers... of something. The question is, what do they teach?”*

3.1.1 Definition: Game bzw. Spiel

Da es sich im Folgenden fast immer um den Terminus Game bzw. Spiel - ein
essenzieller Teil der Begriffsbezeichnung Serious Game - dreht, ist es unabdinglich,
zuerst zu definieren, was ein Game oder Spiel eigentlich ist. Wird ein Worterbuch zu

Rate gezogen, erhilt man folgende Erkldarung:

,, Titigkeit, die ohne bewussten Zweck, ziellos, zum reinen Vergniigen, zur bloflen Entspannung,
aus Freude an ihr selbst und an ihrem Resultat ausgeiibt wird” ®

Da aber der anglikanische Raum jener ist, der die Forschung in diesem Bereich primar
vorantreibt und es im Englischen, im Gegensatz zum Deutschen, eine gewichtige
Differenzierung zwischen game und play gibt, muss dieser Unterschied als Néachstes
thematisiert werden. Die direkte Ubersetzung liefert die folgenden Bedeutungen:

e game (Nomen): das Spiel

e to game (Verb): verspielen, bereit sein

e play (Nomen): das (Theater-) Spiel

e to play (Verb): (auf-)spielen, jemanden darstellen

Dass es damit allerdings nicht getan ist, wird ersichtlich, wenn man einen
philosophischen Blickwinkel einnimmt. Unter jenem scheint der Unterschied noch

weit gravierender zu sein.

,In play the child simply assumes one role after another of persons and animals that have in some
way or other entered into its life. [...] In the game, however, one has become, as it were, all of the
others implicated in the common activity — must have within one’s self the whole organized activity
in order to successfully play one’s own part.”

Play bezeichnet somit, so es sich um das Tun handelt, ein intuitives Verhalten, bei dem

eine beliebige, selbstgewidhlte Rolle angenommen wird. Dartiber hinaus wird damit

4 Koster, Raph: A Theory of Fun for Game Design. O'Reilly Media? 2013, S. 43.

5 https:/ /www.duden.de/rechtschreibung/Spiel [Letzter Zugriff am 14.01.2019].

¢ Mead, George Herbert; Charles W. Morris (Hg.): Mind, Self, and Society from the Standpoint of a Social
Behaviorist. London: University of Chicago Press 1972, S xxiv.
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auch das spontane’, oder, anders formuliert, das unreflektierte und kindliche® Spiel
assoziiert. Diesbeztiglich darf aber nicht vernachldssigt werden, welche Rolle
gesellschaftliche Normen hierbei haben, da der/die Spielende Vorgelebtes imitiert.
Der Terminus game hingegen bezieht sich auf ein vorgegebenes und in hoherem Mafle
kontrolliertes Spiel, bei dem die Regeln und Grenzen vorab klar definiert sind und der
Akt des Spielens erst dann erfolgreich vollzogen werden kann, wenn alle Faktoren

verinnerlicht und befolgt werden.

, Summing up the formal characteristics of play we might call it a free activity standing quite
consciously outside "ordinary" life as being "not serious", but at the same time absorbing the player
intensely and utterly. It is an activity connected with no material interest, and no profit can be
gained by it. It proceeds within its own proper boundaries of time and space according to fixed rules
and in an orderly manner. It promotes the formation of social groupings which tend to surround
themselves with secrecy and to stress their difference from the common world by disguise or other
means. 9

Folglich ist ein Spiel also auch eine Aktivitét, die freiwillig ausgefiihrt wird, die keinen
tieferen Sinn hat/ haben muss und anderen Gesetzen folgt als das normale Leben. Hier
verwendet JOHAN HUIZINGA auch die genauere Beschreibung ,not serious” - also nicht
ernsthaft -, was die Auseinandersetzung mit der Thematik Serious Games im weiteren
Verlauf dieser Arbeit aber nicht weiter hemmen soll. Die Schwelle, die die fiktive Welt

von der realen trennt, nennt JOHAN HUIZINGA auch ,, magic circle”10.

Genauer definiert er damit die Grenze, ab der andere Regeln, Handlungsoptionen,
Gesetzmaéfiigkeiten, Ziele und Normen als die der realen Alltagswelt gelten. Die
Spielenden miissen in dieses andere Universum schreiten, da sonst ein Spiel nicht
spielbar oder lustig wéare. Nimmt man zum Beispiel ,,Mensch &drgere Dich nicht” zur
Hand, gilt, dass man das ,Haus” erst verldsst, wenn eine Sechs gewtirfelt wurde. Nur
wenn sich alle Spielenden an diese Grundregel halten, kann das Spiel funktionieren
und Spafs machen. Der Philosoph beleuchtet mit der von ihm definierten
Begrifflichkeit allerdings auch andere Lebenssituationen bzw. Alltagsrealitdten, wie

religiose Stdtten, den Arbeitsplatz, ein Sportfeld oder &hnliches. Hier sind die

7 vgl. Wenz, Karin: Game Art - In: Britta Neitzel (Hg.): Das Spiel mit dem Medium. Partizipation -
Immersion - Interaktion. Marburg: Schiiren 2006, S. 39.

8 vgl. Bohle, Fritz: Computerspiele - nicht zu viel, sondern eher zu wenig Spiel. Eine Betrachtung aus
kultur- und arbeitssoziologischer Sicht - In: Christian Holtorf, Claus Pias (Hg.): Escape!
Computerspiele als Kulturtechnik; K6ln; Bshlau; 2007, S. 111.

9 Huizinga, Johan H.: Homo Ludens - Study of the Play Element in Culture; Routledge; London; 1980,
S. 13.

10 vgl. Hunzinga, ebendas, S. 20.




Schwellen, die tibertreten werden, im Gegensatz zu vielen heute gdngigen Spielen,
klar sichtbar, wenngleich sie oft nicht aktiv wahrgenommen werden. Sei es die Tiir,
durch die man in eine Kirche oder Moschee geht, oder die Grenzen eines
Volleyballfeldes, aufserhalb derer man sich wahrend eines Ballwechsels nicht befinden
darf: Ein Begriff hierfiir ist die von EDWARD CASTRONOVA gepridgte ,Membran“11.
Dieser wird allerdings stdarker im Sektor der Computer- und Konsolenspiele
verwendet. Auch hier ist der Wechsel zwischen ,, den Welten” spannend zu betrachten,
da die Gerdte und Programme oft vielfdltige Zwecke, von Arbeit bis Spiel, erfiillen

konnen.

Nachdem nun sowohl die Begrifflichkeiten Spiel/ Game als auch Membran/ , magic
circle” beleuchtet und definiert wurden, ist es, um im Sinne dieser Arbeit eine
sinnvolle und fundierte Definition erstellen zu konnen, essenziell, die Uberlegung
anzustellen, welche Eigenschaften ein Spiel, neben unterhaltsam oder lustig,

tiberhaupt haben kann:

., Spiele kénnen bedeutungsvoll sein und doch nicht feierlich, interessant ohne tiberschiumende
Heiterkeit, ernst und absichtsvoll und doch nicht humorlos, schwierig, ohne zu entmutigen. “12

Bis jetzt wurde beschrieben, wie sich das Spiel und die ,reale Welt” voneinander
unterscheiden oder abgrenzen. Nun stellt sich die Frage, warum Menschen den Trieb
verspiiren, diese Grenze zu tiberschreiten. Die Freiwilligkeit, von der HUIZINGA schon
schreibt, ist ein Kernpunkt dieser Frage. Offensichtlich scheint sich diese Frage mit der
Begrifflichkeit der Motivation zu beantworten, doch bei ndherer Betrachtung stellt sich

dieser Begriff als wenig trivial heraus.

,Motivation ist keine tiberdauernde Personlichkeitseigenschaft, sie entsteht vielmehr aus dem
Zusammenspiel zwischen Eigenschaften der Person, Zielen und Erfordernissen sowie den Anreizen,
die bei Erreichung des Zieles in Aussicht gestellt sind, und der Situation. Motivation ist somit der
Gesamtprozess, durch den zielgerichtetes Verhalten initiiert und so lange in eine bestimmte
Richtung gelenkt wird, bis das Ziel erreicht ist.”13

Dieser Prozess ,,Motivation” wird unterschieden in ,intrinsisch” und ,extrinsisch”,
frei tibersetzt, Motivation, deren Antrieb , von innen” und ,,von aufien” kommt. Wie

bereits bei MEAD ist fiir das Spiel essenziell, dass es eine selbstbestimmte Handlung

11 vgl. Castronova, Edward: Synthetic worlds - the business and culture of online games. London:
University of Chicago Press 2005, S. 147.

12 Abt, Clark C.: Ernste Spiele. Lernen durch gespielte Wirklichkeit. Kéln: Kiepenheuer & Witsch 1971,
S. 26.

13 Kirchler, Erich; Walenta, Christa: ,,Motivation” Wien: Facultas Wuv 2010, S. 9.




verkorpert, also die Aktion selbstgewdhlt ist und somit der intrinsischen Motivation
zugeschrieben werden kann. Ein Spiel ist also dann erst ein richtiges Spiel, wenn sich
die spielende Person selbst dazu entscheidet, es zu spielen. In den Spielwissenschaften
wird daher oft weniger von Motivation, sondern von ,Engagement” bzw.
,Commitment”, ,Immersion” und von ,Identification”1* gesprochen'. Die These ist, dass
je mehr sich ein Spieler bzw. eine Spielerin mit einem Charakter oder einem Spiel
identifizieren kann, desto grofier ist die Verbindlichkeit dem Spiel gegentiber oder

desto mehr beschaftigt man sich damit.

Es ist somit moglich, zu definieren, was ein Spiel ist, bevor besprochen wird, aus
welchen Elementen sich ein Spiel zusammensetzt. Die Definition, die sich aus den
bereits genannten Erkldrungen ergibt, sei auch die, die diese Arbeit fiir sich als gtiltig
sieht:

Ein Spiel ist eine Handlung, die ein Spieler bzw. eine Spielerin freiwillig und aus

einer intrinsischen Motivation heraus verfolgt, die primir ihrem Selbstzweck dient.

In einem Spiel gelten Gesetze, die denen der realen Welt entsprechen konnen, aber

nicht miissen. Es gibt eine klare Grenze zwischen der realen und der Spielwelt, den

,magic circle”, die wissentlich iibertreten wird. Inhaltlich gibt es keine Thematik,

die nicht in einem Spiel behandelt werden kénnen soll.
Das Herzsttick jedes Spieles ist die Core-Mechanik, die Kernidee. Diese definiert die
wichtigste Funktion und die wichtigsten Regeln eines Spieles und gibt klar das Ziel
des Spieles vor. Hier eingeschlossen ist auch, wie dieses Ziel erreicht werden kann,
also welche Steuerung und welche Mechanismen die Spielenden verwenden miissen,
um zu gewinnen.'® Von dieser Core-Mechanik konnen weitere Funktionen abgeleitet
werden, es kann auch sein, dass ein Spiel mehrere Core-Mechaniken vereint; dies ist bei
komplexeren Produktionen oft der Fall. Hier ist es wichtig, dass eine gute

Verkniipfung stattfindet, einerseits, damit die Lernkurve nicht zu schwer ist,

andererseits, damit sich die Funktionen nicht (unabsichtlich) widersprechen.

14 Engagement = Beschiftigung, Commitment = Verpflichtung; Immersion=Vertiefung;
Identification = Identifikation: Langenscheidt Englisch - Deutsch Worterbuch; 2001.
15 vgl. http:/ /www.gamestudies.org/0102/newman/ [Letzter Zugriff am 01.02.2020].
16 vgl. Hicks, Andrew; Barnes, Tiffany; u.a.: Design Tools and Data-Driven Methods to Facilitate Player
Authoring in a Programming Puzzle Game. North Carolina State Universit:y: ProQuest Dissertations
and Theses 2017, S. 8.
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Bei digitalen Spielen haben sich einige Steuerelemente, Inputs, etabliert, die als Status

Quo angesehen werden konnen. Hierbei wird grundlegend unterschieden zwischen

PC-Spielen, Konsolen-Spielen und Spielen, die fiir Touch-Geréte entwickelt werden.

Die Belegung der Tasten oder Bewegungen ist, was Basics wie Bewegung, Ziele oder

das Aktivieren von Objekten betrifft, tiblicherweise gleich. Wiirde diese Steuerung

verdndert werden, oder kimen weitere Funktionen dazu, miissten Spieleentwickelnde

zusdtzliche Energie darauf verschwenden, das Engagement zu steigern, weswegen dies

nur mit gutem Grund passiert.

Etablierte Steuerungen:

Am PC:

©)

o

o

o

W, A, S, D oder Pfeiltasten zur Bewegung

Leertaste, um zu springen

Shift, um zu sprinten (sich schneller zu bewegen)

Bewegung der Maus, um sich im dreidimensionalen Raum zu orientieren
oder um zu zielen, beispielsweise bei Shooter - Spielen, bei denen man
schiefit (Spiele die zweidimensional angelegt sind, kommen oft ohne
Maus aus.)

Maustaste, E oder F zur Interaktion mit Objekten

Auf Touch Geriten

Tap (einmaliges Antippen) - zur Interaktion mit Objekten

Doubletap (doppeltes Antippen) - oft, um etwas zu aktivieren

Wischen (stetige Bewegung iiber den Bildschirm) - oft, um etwas zu
l6schen oder etwas zu durchtrennen

Tap + Wischen (Antippen eines Objektes, gefolgt von einer Wisch-

bewegung - ohne Unterbrechung) - zum Verschieben eines Objektes

Auf Konsolen

ist abhdngig von den Konsolen, aber allgemein kann gesagt werden:

o

o

o

Bewegung mit 1 oder 2 Joysticks
Pfeiltasten
vier Eingabetasten

Tasten fiir Zeigefinger




3.1.2 Genres

Es gibt in der Welt der Spiele viele Genres und Sub-Genres. Diese Klassifizierung
beginnt schon bei der Frage analog oder digital, also mit oder ohne technische
Unterstiitzung. Typischerweise werden Spiele, die digitaler Natur sind, grob eingeteilt
in die Plattformen, auf denen sie spielbar sind, also PC, Konsolen oder Handheld
Devices. Weiters kann auch bei Spielen, die ohne Technik auskommen, zumindest
zwischen herkommlichen Brettspielen und Spielen wie Pen & Paper oder Roleplay
unterschieden werden. Weiters soll hier erwdhnt werden, dass ein Spiel in der Regel
nicht nur einem Genre zugeschrieben werden kann, sondern stets eine Schnittmenge
mehrerer Bereiche ist. Das Schauspielen oder das Ausfiihren von Sportarten werden
in der folgenden Auseinandersetzung mit dem Terminus ,spielen” aufier Acht

gelassen.

Da sich diese Arbeit primdr mit Spielen, die einen edukativen Mehrwert haben,
beschiftigt, wird ein besonderer Fokus auf diese gelegt. Zuvor jedoch werden wichtige
Kategorien vorgestellt, die fiir diese Arbeit relevant sind. Auf Grund der Vielzahl - in
vielen Aufzdhlungen finden sich an die 50 unterschiedliche Genres!” - wird kein
Anspruch auf Vollstandigkeit erhoben. Es wird versucht, wichtige Vertreter zu
selektieren, die ihrerseits oft in beiden vorab definierten Mengen beheimatet sind.
Dieses Kapitel soll in einer fundierten und giiltigen Definition fiir Serious Games
miinden, die sich aus wichtigen Elementen dieser Arbeit herauskristallisiert hat und
die, auch iiber ihre Grenzen hinaus, fiir den weiteren wissenschaftlichen Diskurs ein

Angebot sein mochte.

17 vgl. www.vsrecommendedgames.fandom.com/wiki/A_List and Guide to_Game_Genres
oder de.wikipedia.org/wiki/Genre (Computerspiele)[Letzter Zugriff am 20.01.2020].
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3.1.2.1 Allgemeine Begrifflichkeiten und wichtige Genres
3.1.21.1 COTS oder OTS Games:

COTS steht fiir ,,commercial off-the-shelf” Games, also fiir alle Arten von erwerblichen
Spielen. Fuir die Serious Games-Forschung ist dies insofern spannend, da vielen dieser
Spiele ein ,Serious Game - Aspekt” zugeschrieben werden kann. Bekannte Beispiele

dafiir sind unter anderem Minecraft'® oder Assassin’s Creed!®.

Minecraft ist ein Spiel, bei dem sich die Spielenden in einer Welt bewegen, die sich
lediglich aus Wiirfeln zusammensetzt. Es gibt unterschiedliche Arten von Wiirfeln, die
aus unterschiedlichen Materialien bestehen und somit unterschiedliche Eigenschaften
haben. Die Core-Mechanik setzt sich aus dem Sammeln, Platzieren und Fusionieren von
Wiirfeln zusammen. Damit kénnen alle moglichen Gebilde, Bauwerke, Maschinen
und Objekte erstellt werden, wobei die einzige wirkliche Limitierung die Motivation
der Spielenden ist. Diesen kann dank dieser Mechanik unter anderem ein
Grundverstandnis im Programmieren - Blocke konnen auch via Code gesetzt werden

- von dreidimensionalen Korpern, Schaltkreisen oder Architektur vermittelt werden.

“At school, Minecraft can not only help students develop problem-solving and teamwork skills, but
it can also increase their motivation as well.”?0

“[...] the educational use of Minecraft fosters conditions that are beneficial for learning, and
particularly for engagement, collaboration, and creativity. In addition, Minecraft boosts motivation
through the use of creativity to improve problem-solving skills”?!

Assassin’s Creed ist eine Spielreihe, in welcher der Protagonist ein Mitglied der
Assassinen ist, einer geheimen Gesellschaft, die im Hintergrund agiert und wichtige
historische Ereignisse beeinflusst. Die elf Hauptspiele, die von ebenso vielen Spin-
offs??> begleitet werden, sind in den unterschiedlichsten Epochen angesiedelt. Die
spielbaren Figuren sind zwar fiktiv, doch die Auswahl der zu erlebenden Situationen,

Orte und Personlichkeiten hat durchaus einen starken historischen Bezug, obgleich die

18 vgl. Kuhn, Jeff: Minecraft: Education Edition. In: CALICO Journal 35.2 2018, S 214-23.

19 vgl. Vorlaufer, Barbara: History Is Our Playground: Geschichtsdarstellungen in Videospielen Am
Beispiel Der Assassin's Creed-Reihe. Wien: Universitat Wien, 2017.

20 Karsenti, Thierry; Bugmann, Julien: The Educational Impacts of Minecraft on Elementary School
Students. In: Research on e-learning and ICT in Education, Springer 2017, S.197-198.

21 Karsenti, Thierry; Bugmann, Julien, u.a: Transforming Education with Minecraft? Results of an
exploratory study conducted with 118 elementary-school students. Montréal: Library and Archives
Canada, S 5.

22 Ein Spin-off ist ein Nebenprodukt/ eine Nebenproduktion, das im selben Universum spielt, aber
einen anderen Fokus legt.
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historische Korrektheit der Ereignisse nicht immer gegeben ist. Es wird ein besonderes
Augenmerk auf die Architektur gelegt, die Nachbildungen von zum Beispiel Paris?,
Florenz oder Venedig der italienischen Renaissance sind gut recherchiert und sehr
detailgetreu. Diese Genauigkeit zieht sich durch alle Spiele dieser Reihe. Auch
interagieren Spielende mit historischen Personlichkeiten wie Leonardo Da Vinci oder
Benjamin Franklin. So werden nicht nur ikonische Sehenswiirdigkeiten und
historische Schaupldtze erforscht, sondern auch Schliisselszenen der Geschichte
miterlebt. Mit der vorletzten Verotfentlichung Assassin’s Creed Origins - angesiedelt in
Agypten, ca. 50 v.Chr. - wird ein grofies Manko der Spiele, namlich, dass man sich im
Spielen nicht wirklich ohne Kampf frei bewegen kann, insofern behoben, als dass es
eine Discovery Tour?* gibt, in der man unterschiedliche virtuelle Touren durch
Pyramiden machen oder den Alltag beobachten und erforschen kann. Dieses Tool
kann perfekt eingesetzt werden, um geschichtliche Inhalte zu vermitteln. Allgemein
bewerkstelligen die Zyklen, die es innerhalb der Reihe gibt, das auch problemlos.
Schwerpunkte sind des Weiteren noch das antike Griechenland, die Kreuzziige, die
amerikanische Kolonialzeit und die Zeit der amerikanischen Revolution, die

Franzosische Revolution und das Viktorianische Zeitalter?>.

3.1.2.1.2 Platformer oder Platform Game

Ein Spiel dieser Art hat als Core-Mechanik eine Spielfigur, die von Plattform zu
Plattform oder tiber Hindernisse springen muss, um Collectables?® einzusammeln oder
Gegner zu besiegen. Dies kann sich entweder auf einer horizontalen oder vertikalen
Map?” abspielen. Vorreiter und sehr gute Beispiele fiir dieses Genre sind etwa Super

Mario Bros.?8 oder Prince of Persia®.

Eine spezielle Gattung von Plattformern sind Flow Games. Flow bezeichnet hierbei

einen Zustand, der auch in der Motivationstheorie wie folgt definiert wird:

2 https://www.theverge.com/2014/10/31/7132587 / assassins-creed-unity-paris [Letzter Zugriff am
06.02.2020].

2 vgl.https:/ /arstechnica.com/gaming/2017/09/discovery-tour-lets-you-explore-assassins-creed-
origins-combat-free/ [Letzter Zugriff am 06.02.2020].

% vgl. https:/ /en.wikipedia.org/wiki/ Assassin's_Creed [Letzter Zugriff am 06.02.2020].

26 Zu sammelnde Objekte, wie etwa Miinzen, Kristalle, Pilze oder Ahnliches.

27 Die Karte oder Welt, die eine Spielumgebung bildet.

28 https:/ /supermariobros.io/ [Letzter Zugriff am 06.02.2020].

2 https:/ /www.retrogames.cz/play_102-DOS.php [Letzter Zugriff am 06.02.2020].
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“Im Flow-Zustand folgt Handlung auf Handlung [...]. Er [Der Handelnde] erlebt den Prozess als
ein einheitliches »>Flieflen< von einem Augenblick zum néchsten, wobei er Meister seines Handelns
ist und kaum eine Trennung zwischen Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft verspiirt.”30

Bei diesen Spielen wird entweder die Map stetig neu generiert oder die Spiele sind
sehr umfangreich konstruiert. Sie zeichnen sich durch ein sehr starkes Engagement aus,
indem die Spielenden stetig neue Fihigkeiten erlangen oder die Umgebung ihnen
schwerere Hindernisse entgegenstellt. Diese Spiele sind sehr gute Beispiele fiir stetig

bzw. konstant wachsende Lernmodelle.

3.1.21.3 RPG

RPG steht fiir Role Playing Game. Urspriinglich datiert diese Thematik weit in eine Zeit
vor der digitalen Revolution3! zurtick. Die breiteste Definition spricht hierbei davon,
dass Spielende spielerisch eine andere Rolle als die eigene annehmen. Dieses
Verhalten kann schon bei sehr kleinen Kindern beobachtet werden, die etwa die Rolle
eines Elternteils, einer Berufsgruppe oder gar eines Tieres einnehmen.3? Dieses in
andere Rollen schliipfen wird, fernab von Technik, sehr deutlich durch Gattungen wie
Pen & Paper3? oder LARPs (Life Action Role Play)3* vertreten. Bekannte Pen & Paper

Spiele wéaren Das schwarze Auge oder Dungeon & Dragons.

Digitale RPGs zeichnen sich dadurch aus, dass Spielende einen Protagonisten bzw.
eine Protagonistin steuern, deren Geschichte sie im Laufe kennenlernen und deren
Zukunft sie im Rahmen des Spieles enthtillen. Fuir gewohnlich setzt das auch einen
gewissen Grad an Freiheit voraus, Entscheidungen im Spiel betreffend. Oft ist dieses
Genre auch in einer Science-Fiction oder einem Fantasy-Setting angesiedelt, um die
Rollenvielfalt durch unterschiedliche Rassen, Clans, Gilden oder &dhnliche

Gruppierungen so divers wie moglich zu gestalten.

30 Csikszentmihalyi, Mihaly; Aebli, Hans; u.a.: Das Flow-Erlebnis. Jenseits von Angst und Langeweile:
im Tun aufgehen. Stuttgart: Klett-Cotta® 2000, S. 59.

81 https:/ /www.techopedia.com/definition/23371/digital-revolution [Letzter Zugriff am 02.04.2020]

32 vgl. Siegbert A. Warwitz, Anita Rudolf: Spielend ein anderer sein - Rollenspiele. In: Vom Sinn des
Spielens. Reflexionen und Spielideen. Hohengehren: Schneider, Baltmannsweiler4 2016, S. V und 78-
82.

3 Eine Form von Gesellschaftsspiel, bei dem sich die Spielenden treffen und gemeinsam mit einem
Gamemaster innerhalb des vorgegeben Settings mit selbst erstellten Charakteren Geschichten und
Abenteuer erleben und diese, mittels der ihren Charakteren eigenen Fahigkeiten, bestreiten.

34 Life Action Role Play - Eine Form von Gesellschaftsspiel, bei der sich die Spielenden komplett in eine
andere Welt versetzen, indem sie sich treffen, verkleiden und die Persona ihrer Charaktere komplett
annehmen und ausleben bzw. -spielen.
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3.1.2.1.4 Upgrade

Dieses Genre zeichnet sich dadurch aus, dass Spielende zu Beginn des Spieles noch
wenig Ausriistung, Geld oder Fahigkeiten haben. Das klare Ziel ist es, im Laufe des
Spieles Erfahrung zu sammeln, um immer wieder neue und bessere Upgrades
freischalten zu konnen. So wird der gespielte Charakter stirker oder besser, es werden

neue Gebiete erreicht oder starkere Gegner besiegt.
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3.1.2.2 Serious Games

Eine eindeutige Definition fiir den Terminus Serious Games zu finden ist nicht moglich,
da es fiir den gut 50 Jahre alten Begriff eine Fiille an Auslegungen gibt, die oft wenig
Uberschneidungen miteinander haben. Wenn die Genese der Begrifflichkeit
chronologisch betrachtet wird, war fiir die Auseinandersetzung mit Spielen, die mehr

als nur Spiele sein konnen, CLARK ABT préagend.

,, Spiele konnen ernsthaft oder nur so nebenbei gespielt werden. Wir haben es nur mit ernsten Spielen
in dem Sinne zu tun, daf diese Spiele einen ausdriicklichen und sorgfiltig durchdachten
Bildungszweck verfolgen und nicht in erster Linie zur Unterhaltung gedacht sind. Das heif$t nicht,
dafd ernste Spiele nicht unterhaltsam sind oder sein sollten. Wir weisen die etwas puritanische
Vorstellung zuriick, nach der ernsthafte und tugendhafte Titigkeiten nicht Spafi machen kénnen.
Wenn eine Aktivitit mit guten Bildungsergebnissen den Beteiligten zusdtzlich unmittelbare,
emotionale Befriediqung bieten kann, so ist das eine ideale Lernmethode, da sie das Lernen ebenso
motiviert und belohnt, wie erleichtert.

Der Begriff »ernst« wird hier auch im Sinne von Studium verwendet, das Angelegenheiten von
groffem Interesse und grofier Bedeutung zum Inhalt hat, nicht leicht zu ldsende Fragen aufwirft
und bedeutende Konsequenzen nach sich ziehen kann. Keiner dieser Aspekte von ernsten Spielen
muss notwendigerweise mit der dem Wort »ernst« gewdhnlich angelasteten Biirde von Frommigkeit
und Feierlichkeit des Verhaltens in Verbindung gebracht werden.”3°

Die Definition ist, obwohl sie noch nicht mit dem Gedanken an digitale Spiele
formuliert wurde, immer noch aktuell, da fiir ABT unverkennbar der Bildungsgedanke
im Vord