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1. Einleitung

Mit der massiv angestiegenen Nutzung von Computerspielen im Alltag heutiger Kinder
und Jugendlicher riickte dieses Medienangebot auch in das Blickfeld padagogischer
Bemuhungen. Computerspiele wurden auf ihr Potential fiir die Lehre und/oder fiir das
Lernen untersucht. Computerspiele, die den Nutzer etwas lehren sollten, wurden
konzipiert und entwickelt.

Ausgangspunkt fir diese Bemihungen war die Tatsache, dass Spielen Spal} macht.
Warum, so die Uberlegung, sollte die hohe Motivation, die mit dem Spielen einhergeht,
nicht genutzt werden, um zugleich auch Lerninhalte zu vermitteln." Aber: Konnen
Computerspiele, die von Winsch und Jenderek ,fast schon als Prototyp eines
Unterhaltungsmediums*? betrachtet werden, zugleich auch ein Lernmedium sein? Und
kénnen Serious Games, die nicht nur zur Unterhaltung sondern auch als Lehrmaterial
konzipiert werden, Uberhaupt unterhalten?

Empirische Befunde deuten auf eine Lernwirkung von Computerspielen und Serious
Games hin. Sie belegen beispielsweise positive Effekte von Computerspielen auf die
Ausbildung lernférderlicher Kompetenzen®, auf die raumliche Denkfahigkeit®, auf die

' Brown 2007 sowie Buch, Egenfeldt-Nielsen und allgemein Egenfeldt-Nielsen 2005.
Wiinsch, Jenderek 2008: 49.

® Gebel et al. 2004.

* Sims, Mayer 2002.
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Fahigkeit zur Problemlésung’ und auf das Verstandnis systemischer Zusammenhange
und Grundstrukturen.® Computerspiele konnten in der historischen Bildung
entdeckendes Lernen, problemorientiertes Lernen und handlungsorientiertes Lernen
unterstitzen und eine mediale Ergdnzung zu zeitintensiven Exkursionen und
Zeitzeugengesprachen bieten. Uber Serious Games und deren Potentiale fiir den
Schulunterricht wird in der Forschung jedoch kontrovers diskutiert. Wadahrend
beispielsweise Prensky das Lernen mit Serious Games als effiziente Form auch des
schulischen Lernens und mithin als das Lernen der Zukunft preist,” sind Ohler/Nieding
der Ansicht, dass Serious Games nicht funktionieren wirden, da die Nutzer keine
Lernmotivation besaRen und daher die vermittelten Inhalte nicht lernen wiirden ®
Umstritten ist auch das generelle Potential von Serious Games zur Unterhaltung der
Spielenden. Grundsdtzlich besteht das Problem, dass eine Nutzung von
Computerspielen in der Schule das Spielerleben und damit die Motivation erheblich
verringern kann. Dies geschieht dann, wenn die Zweckfreiheit des Spielens im
schulischen Kontext verloren geht und eine Fokussierung auf zu erreichende Lernziele
erfolgt. Ein Spiel, welches zu einem bestimmten Zweck gespielt werden muss, wird
nicht mehr oder nur noch eingeschrankt als Spiel wahrgenommen.® Serious Games
mussen sich dariber hinaus die Frage stellen lassen, in welchem Verhdltnis
Unterhaltung und Lernen in ihnen stehen.'® Die Vorstellung man konnte den Anteil des
Lernens und den Anteil der Unterhaltung in einem Computerspiel bestimmen und
abbilden, fihrt in der Praxis zu Spielen, in denen die Lerninhalte und die Spielhandlung
grolRtenteils unintegriert sind, was das Spielerleben der Rezipienten erheblich
einschrankt, ohne auf der anderen Seite Lernerfolge zu forcieren."

Begreift man Computerspiele nicht als pures Unterhaltungsmedium sondern als neue,
weil digital vermittelte, Form des Spiels, kénnte die scheinbare Dichotomie des Serious
Games als Medium der Unterhaltung und als Medium des Lernens aufgehoben
werden."”

Die Frage, die sich stellt, ist: Wie muss ein Serious Game konzipiert werden, um
bestimmte Lehrziele innerhalb der Spielwelt zu transportieren ohne das Spielerleben
zu beeintrdchtigen?

Diese Arbeit will einen Beitrag dazu leisten, die Frage zu beantworten. Dazu wird auf
der Grundlage von Befunden aus der kognitionswissenschaftlichen Forschung das
Skriptbasierte Design als Instruktionsmethode entwickelt und prototypisch in einem
Serious Game fir den Geschichtsunterricht umgesetzt sowie anschliefiend in einem
Experiment an Schulen evaluiert.

Dieser Artikel liefert einen Uberblick iiber den derzeitigen Stand der Arbeit, daher
werden die Problemstellung und theoretische Uberlegungen im Vordergrund stehen.
Die Implementierung des Konzepts als Serious Game sowie die methodische
Herangehensweise an die Evaluierung erfolgt derzeit als zweiter Arbeitsschritt.

> Ohler, Nieding 2000.

§ Squire, Barab 2004.

” Prensky 2001.

® Ohler, Nieding 2000: 198f,

® Fritz 2004: 21f.

0 Lampert et al. 2009: 4.

" Jantke 2007.

" Einen Uberblick tber die Einordnung von Serious Games zwischen den Gegensdtzen Lernen und
Unterhaltung geben Lampert et al. 2009: 3f.
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Das erste Kapitel beschreibt die Vorbedingungen, die Ausgangspunkt des Konzepts
sind und Einfluss auf das didaktische Design des Serious Game haben. Im zweiten
Kapitel wird vorgeschlagen Serious Games nicht zwangsldufig als Spiele zu verstehen
und zu designen, die aus einem bestimmten Anteil Lernen und einem bestimmten
Anteil Unterhaltung bestehen, sondern angelehnt an das Wissen darum, dass Spiele
immer auch Lernen beinhalten, zu fragen, wo sich dieses Lernen in Computerspielen
abspielt. Auf dieser Basis konnen Lehrziele in Serious Games integriert werden und
mussen nicht notwendigerweise das Spielerleben beeintrdchtigen. Das dritte Kapitel
behandelt die Konzeption des Serious Games auf der Basis der Vorbedingungen und
von Ergebnissen der Forschung zur kognitiven Verarbeitung. Das Skriptbasierte Design
als Instruktionsmethode zur Anregung von mentaler Anstrengung wird vorgestellt.

2. Problemstellung - Geschichte erfahren

Das Lernen durch Erfahrung, durch Beobachtung oder durch Erkundung, stofit bei der
Beschdftigung mit Geschichte an Grenzen. Der Geschichtsunterricht beschdftigt sich
mit Geschehnissen, die in der Vergangenheit liegen. Vergangene Ereignisse und
Begebenheiten konnen nicht besucht und damit erfahren werden. Sie bilden eine
Wirklichkeit, die sich nicht in der Gegenwart abspielt, htchstens gegenwartsbezogen
interpretiert werden kann. Vor diesem Hintergrund gesehen, fdllt es dem
Geschichtsunterricht ungleich schwerer, als z.B. den Naturwissenschaften, den
Schiilern anschauliche Erfahrungen zu vermitteln, an denen anknipfend, diese einen
Erkenntnisprozess beginnen kénnten.”

Eine gute Herangehensweise an Alltagsgeschichte bieten QOral History sowie
Exkursionen. Aus organisatorischen Griinden unterliegen diese Mdoglichkeiten jedoch
grolRen Einschrankungen. Zeitzeugenbefragungen sind nur im Bereich der Neuesten
Geschichte dberhaupt moglich. Fir den Lehrer beinhalten sie groflen zeitlichen
Aufwand, da der Besuch des Zeitzeugen in der Schule bzw. der Schiler beim
Zeitzeugen aufwendig zu organisieren ist. Ebenso wie Exkursionen missen fir
Zeitzeugengesprdche oftmals ganze Unterrichtstage reserviert werden, was wiederum
erhohten Organisationsaufwand erfordert, da Schulstunden verlegt, Klausurtermine
beachtet und dhnliche Herausforderungen bewaltigt werden missen. Praktisches Ziel
dieser Arbeit ist es, eine effiziente Antwort auf die dargestellte Problemstellung in
Form eines Computerspiels, welches prototypisch umgesetzt und evaluiert werden soll,
zu geben. Daflr wird ein Instruktionsdesign entwickelt, umgesetzt und auf die
Wirksamkeit hin untersucht, welches generell fiir Serious Games genutzt werden kann.
In dieser Arbeit soll das Lernen durch Erfahrung im Mittelpunkt stehen. Erfahren
bedeutet zundchst einmal das eigenstdndige Erleben und Durchleben von Ereignissen.
Erfahrungen kann man zwar kommunizieren, aber nur begrenzt. Ein kleines Kind, wird
normalerweise trotz der elterlichen Erklarungen und Ermahnungen ausprobieren, was
,heilf* bedeutet. Wir alle lernen einen grolRen Teil unseres Weltwissens durch
Erfahrungen. Lernen wird dabei als Folge des Erfahrungsprozesses verstanden.
Einzelfallerfahrungen fiihren demnach zu generalisiertem Wissen, welches wiederum
durch Einzelfallerfahrungen vertieft oder verdndert werden kann. Grundlage des

" Barricelli 2005: 19f.

Anja Hawlitschek (2009): Spielend Lernen in der Schule? Ein Serious Game fiir den Geschichtsunterricht.
Permalink: http://www.spielbar.de/neu/2009/06/anja-hawlitschek-spielend-lernen-in-der-schule-ein-
serious-game-fur-den-geschichtsunterricht/



PiEL

dR e

Lernens durch Erfahrung ist dabei immer eine Vorerfahrung, d.h. Erfahrungslernen
kann sinnvollerweise nur an schon vorhandenem Vorwissen anknipfen.”

Das Kennenlernen von Historie ist aus den genannten Grinden sehr selten ein Lernen
durch Erfahrung. Hier kénnen Computerspiele ansetzen. Ein Adventure beispielsweise
bietet sich an, um Alltagsgeschichte zu erfahren, da es als Medienangebot durch seine
Spielwelt und -regeln Explorationsverhalten und parasoziale Kontakte unterstitzt. Aus
diesem Grund soll im Rahmen dieser Arbeit auf diese Form des Computerspiels
zurlckgegriffen und ein Adventure konzipiert und umgesetzt werden.

2.1. Lehrziele

Die Schiler werden im Computerspiel einen spezifischen historischen Fall
kennenlernen. Dieser Fall steht auRRerhalb ihrer Lebenserfahrung und kann daher nicht
problemlos mit friher gemachten Erfahrungen verknipft werden. Gleichwohl sind
historische Falle (im Sinne von historischen Ereignissen und ihren Auswirkungen)
relevant, da das Wissen um diese Falle in der Lebenswelt der Schiler zum einen fir die
Analyse und Beurteilung gesellschaftlicher Entwicklungen, wie auch fir, im Rahmen
eines Querschnitts, vergleichbare Situationen bzw. Fdlle der heutigen Zeit
herangezogen werden kann. So wird z.B. in der schulischen historischen Bildung in
Deutschland ein grofer Schwerpunkt auf das Wissen ber Vorbedingungen und
konkrete Durchfiihrung des Holocaust sowie der Leiden der Opfer gelegt, auch vor dem
Hintergrund, dass dieses Fallwissen die Schiler gegentiber totalitdrem Gedankengut
sensibilisieren und immunisieren soll.

In der jlingeren deutschen Geschichte nach dem 2. Weltkrieg gibt es eine Reihe
historischer Situationen, die relevantes Fallwissen vermitteln kénnen, wie z.B. der
Mauerbau 1961 in der DDR oder die friedliche Revolution 1989. Fir das zu
untersuchende Computerspiel wurde der Mauerbau 1961 als historische Situation
ausgewahlt, da er als Symbol dafir stehen kann, wie weit eine Diktatur, die in der
heutigen Wahrnehmung teilweise mit positiven Attributen besetzt wird,” gegentiber
den eigenen Biirgern bereit war zu gehen, um sich selbst zu erhalten.

Im Mittelpunkt des Spiels steht grundlegend die kankrete Fallerfahrung, die der Spieler
macht. Er befindet sich im Berlin des Jahres 1961 und erlebt mit, wie bewaffnete
Militdrangehdrige die Strassen mit Stacheldraht absperren und Berlin in zwei Hdlften
teilen. Die Erfahrung, diese Grenze irgendwie (berwinden zu missen bzw. zu wollen,
teilt er mit anderen Spielcharakteren. Die Schiler sollen die konkreten Auswirkungen
des Mauerbaus 1961 auf den Alltag der betroffenen Kinder, Frauen und Manner
erfahren. Zugleich wird den Schilern vor Augen gefihrt, welche dufieren Zwdnge die
historische Situation beeinflussten. Besonders die Rolle des Konsums steht dabei im
Mittelpunkt. Das wichtigste Lernziel fiir die Schiiler auf einer generalisierten Ebene ist
in diesem Zusammenhang die Verdeutlichung der Fragilitdt von Freiheitsrechten sowie
die Maglichkeiten der Machtanmallung in einer von ihnen teilweise als positiv
wahrgenommenen Diktatur.”® Das Spiel soll den Schiilern die Moglichkeit eréffnen
diese Aspekte kognitiv in Bezug zu ihrer eigenen Lebensumwelt und ihren eigenen
Lebenserfahrungen zu setzen. Zum anderen soll das Serious Game jedoch auch

" Vgl. zum Lernen durch Erfahrung ausfiihrlich Buck, Vollrath 1989.
» Vgl. Ergebnisse der Studie von Deutz-Schroeder 2008.
"® Deutz-Schroeder 2008.
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verdeutlichen, dass Geschichte nicht eindeutig bewertbar ist, sondern aus
verschiedenen  Perspektiven  unterschiedlich  wahrgenommen werden kann.
Dementsprechend wurde darauf geachtet, die Schiiler mit einem komplexen Problem
zu konfrontieren, auch um pragmatische Fahigkeiten, wie das Wissen um die
Notwendigkeit und die Fdhigkeit der Kommunikation mit unterschiedlichen Individuen,
welche eine Situation aus unterschiedlichen Blickwinkeln betrachten und bewerten, zu
starken.

2.2. Adressatenanalyse

Von besonderem Interesse fiir die Konzeption des Spiels ist das historische Vorwissen
der Schiler. Untersuchungen zum Geschichtswissen von Kindern und Jugendlichen
zeigen immer wieder einen sehr geringen Kenntnisstand.” Findet sich dieser Befund
auch hinsichtlich des Wissens ber die DDR-Geschichte, die ja nur zwei Jahrzehnte
zuriickliegt und von der Elterngeneration der heutigen Zehntkldssler von der 6stlichen
oder westlichen Perspektive aus mehrheitlich noch miterlebt wurde?

2006 und 2007 wurde vom Forschungsverbund SED-Staat der Freien Universitdt Berlin
eine Studie zum Geschichtswissen der Schiler im Bereich der DDR-Geschichte
durchgefiihrt.® Etwa 5000 Schiler der Klassenstufen 10 und 11 aus Berlin,
Brandenburg, Nordrhein-Westfalen und Bayern wurden befragt. In den
Rahmenlehrpldnen ist die Behandlung der DDR-Geschichte fir die 10. Klasse
vorgesehen, d.h. man kann davon ausgehen, dass die meisten Schiler die Thematik im
Unterricht behandelt hatten. Allerdings geht der Umfang des theoretisch vorhandenen
Vorwissens, d.h. des im Unterricht tatsdchlich behandelten Lehrstoffs, aus der Studie
nicht hervor. Etwa 20% der Schiler gaben an, die DDR-Geschichte im Unterricht gar
nicht behandelt zu haben. Demgegeniiber stehen mehr als 80% der Schiler, die im
Fragebogen angaben, fast gar nichts dber die DDR zu wissen. Etwa zwei Drittel
winschten sich jedoch mehr Uber die Diktatur zu erfahren. Nur etwa die Halfte der
Schiler wussten, in welchem Jahr die Mauer gebaut wurde und etwa jedem dritten
Schiler war geldufig, welcher Staat fiir den Mauerbau verantwortlich war. Mehr als die
Halfte der Schiler widersprach der Aussage ,Die DDR war keine Diktatur - die
Menschen mussten sich nur wie Gberall anpassen.” nicht.

Fir die Konzeption des Serious Games bedeutet das, dass von einem Durchschnitt von
Schiilern ausgegangen werden muss, die sich zwar durchaus fiir das Themengebiet
interessieren aber kaum (ber historisches Vorwissen verfiigen, an das sie kognitiv
anknipfen kénnen.

3. Serious Games - Spielend Lernen

Als Serious Games bezeichnet man eine standig wachsende Zahl von Computerspielen,
deren primares Ziel nicht Unterhaltung sondern Wissensvermittiung ist.”® Es gibt
verschiedene Versuche diese weitgefasste Definition einzugrenzen, indem
beispielsweise Serious Games von Edutainment-Produkten unterschieden werden.
Edutainment-Produkte als Mischform aus Entertainment und Education wdren

" Hasberg 2001: 343.
'8 Deutz-Schroeder 2008.
" Michael, Chen 2006: 4.
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demnach fir den schulischen Gebrauch konzipierte digitale Spiele, mit denen
grundlegende Fdhigkeiten wie lesen und rechnen trainiert werden koénnen.
Unterhaltung wiirde dabei als Belohnung fiir Lernanstrengungen erfolgen, d.h. beide
Aspekte wirden im Spiel voneinander getrennt vorliegen. Im Gegensatz dazu wirden
Serious Games auch das Erlernen neuer Kenntnisse und Fahigkeiten unterstitzen und
Lerninhalte und Lernaufgaben waren in das Spiel als Educational Missions integriert.”?
Diese Unterscheidung wird in der Praxis nicht gemacht. Klassische als Serious Games
wahrgenommene Titel wie ,Physikus® von Klett oder ,Genius Unternehmen Physik”
von Cornelsen integrieren die Lerninhalte beispielsweise nur insofern in das Spiel, als
dass die zu l6senden Lernaufgaben im Spielverlauf gestellt werden. Dennoch werden
die Phasen des Spielens und die Phasen des Lernens optisch und teilweise auch
inhaltlich voneinander getrennt.” Wissenschaftlich ist die Unterscheidung von Serious
Games und Edutainment-Produkten jedoch durchaus zweckmdRig, da sich die
beschriebenen Varianten strukturell und damit auch von den Grundannahmen dazu,
wie Lernen in einem Computerspiel funktionieren kann oder sollte, grundlegend
unterscheiden. Wahrend nach dieser Definition unter Edutainment-Produkten all jene
Computerspiele eingeordnet werden koénnen, die dem Nutzer ,Spielen mit
Lerneinheiten” oder ,Lernen mit Spieleinheiten” anbieten, kénnen Serious Games als
beide Aspekte integrierende Computerspiele tatsdchlich ,spielend Lernen” und damit
den Anspruch den diese Arbeit verfolgt, ermoglichen.

Die psycho-biologische Funktion von Spielen ist Lernen und Spielen beinhaltet immer
auch Formen von Lernen. Das Spiel ermoglicht es Kindern und jungen Sdugetieren,
zumeist gefahrlos Kompetenzen und Wissen zu erwerben. Spielverhalten dient unter
anderem dem Erfahren, Erproben und dem Neuentdecken von Verhaltensvarianten fir
ganz unterschiedliche Herausforderungen. So lernt ein Kind beispielweise im
Rollenspiel sich auf verschiedenste Weise im sozialen Geflige zurechtzufinden und auf
soziale Anforderungen zu reagieren. Dieses Spielverhalten, welches somit auf einer
objektiven Ebene die Anpassungsfdhigkeit des Individuums an die Umwelt erhoht, ist
angeboren und wird als belohnend empfunden.?

QOerter definiert Spielhandlungen anhand bestimmter Merkmale. Diese sind
Zweckfreiheit/intrinsische Motivation, Wechsel des Realitdtsbezugs, Wiederholung
von Handlungen/Ritualisierung.”® Diese Kennzeichen der Spielhandlung kénnen auf
das Computerspielen als Spielhandlung tbertragen werden.

Um die Spielhandlung formal zu bestimmen, greift er auf die vier Handlungskategorien
von Heckhausen zurick.”® Dieser hatte die Handlungsstruktur von ernsthaften
Handlungen durch die Abfolge folgender Elemente beschrieben: Situation/Ziel -
Handlung - Ergebnis - Folge/Zweck. Das klassische Beispiel fiir eine ernsthafte
Handlung ware nach dem beschriebenen Modell eine Arbeit, die geleistet wird, um den
Lebensunterhalt zu verdienen. Die Tdtigkeit Arbeit wdre in diesem Fall auf die
Handlungsfolge bzw. auf den Handlungszweck ausgerichtet. Spielhandlungen im
Gegensatz dazu zeichnen sich dadurch aus, um ihrer selbst Willen vollzogen zu werden.
Zweckfreiheit ist demnach ein zentrales Attribut des Spiels.”> Zweckfreiheit meint,

0 Egenfeldt-Nielsen 2006 sowie zusammenfassend Lampert et al. 2009:4.
7 Vel. zur ausfihrlichen Analyse von Serious Games Jantke 2007.

“* Ohler, Nieding 2000.

* Qerter1999.

“* Heckhausen 1989.

> Mogel 1994: 9f sowie Oerter 1999: 5ff.
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dass keine aulerhalb des Spiels und des Spielers generierten Spielfolgen im
Mittelpunkt der Motivation zur Spielhandlung stehen. Nach Fritz misste ein solcher
Pflichtcharakter eines Spiels das Spielerleben deutlich schmalern.”®

Die zentrale Frage fiir den Einsatz von Serious Games in der Schule ist: Wie kann ein
Computerspiel zu einem bestimmten Zweck eingesetzt werden, ohne dass das
Spielerleben durch eine Zweckzentrierung beeintrachtigt wird?

Daraus leiten sich folgende weiterfiihrende Forschungsfragen ab:

* Wie muss ein Computerspiel konzipiert werden, um bestimmte Lehrziele
innerhalb der Spielwelt zu transportieren und einen Lernerfolg im Sinne von
Behalten und Verstehen zu erreichen ohne das Spielerleben zu beeintrachtigen?

» Wie wird ein Transfer des Erlernten in die Realitat (Verstehen) gefordert??

Um diese Frage zu beantworten, wird zundchst einmal der Ort des Lernens in
Computerspielen bestimmt.

Computerspielen beinhaltet stets kognitives Involvement. Der Spieler muss wdhrend
der Spielhandlung die Regeln und Strukturen des Computerspiels verstehen lernen, um
addquat auf Handlungsnotwendigkeiten reagieren zu koénnen. Dabei werden unter
anderem  Explorationsverhalten ~ und  parasoziale  Interaktionen®®  zur
Auseinandersetzung mit der Spielwelt geférdert. Nach Masuch kann man diese Ebene
als primdre Lernebene des Computerspielens, innerhalb der sich Lernen als aktiver
Prozess der ErschlieRung des fir das erfolgreiche Spielen relevanten Wissens wie
Handlungswissen oder deklaratives Wissen darstellt, fassen.”” Der Spieler erfahrt in
aktiver Auseinandersetzung, wie das Spiel funktioniert. Daneben beinhaltet
Computerspielen eine sekunddre Lernebene, wo Lernen als Ausbildung
Ubergeordneter ~ Kompetenzen  wie Medienkompetenz, Sozialkompetenz,
Problemltsefahigkeiten, motorischen Fdhigkeiten, etc. erfolgt. Diese Kompetenzen
werden durch die Entwicklung von Strategien zum erfolgreichen Umgang mit dem
Spiel und durch Ubung ausgeprdgt und trainiert. Der Ansatz dieser Arbeit ist, dass
anknipfend am Vorwissen des Spielers auch Erfahrungen angeregt werden kénnen, die
dieser im Sinne eines Lernprozesses erschlielen und in die reale Welt transferieren
kann.*® Dabei steht vor allem die primare Lernebene im Blickpunkt, da nur in diesem
Bereich eine integrierte Einbindung der Lerninhalte erfolgen kann. Wo werden in einem
Computerspiel die Informationen bereitgestellt, die der Spieler zum Spielen benétigt?
Nach Fritz kann man die Struktur von Computerspielen durch folgende Kriterien
bestimmen:

e den Spielinhalt (Symbolstruktur), mit Spielrollen und verwendeten Symbolen,

*® Fritz 2004: 21f.

“In dieser Arbeit wird Lernerfolg als abhdngige Variable definiert und dabei zwischen Behalten und
Verstehen unterschieden. Behalten meint dabei die Speicherung von Informationen wahrend Verstehen,
als Generierung von Bedeutung, einen Transfer in einen Kontext auflerhalb der Computerspielwelt erst
ermoglicht. Behalten lieRRe sich folglich durch Nacherzahlen lassen der erlebten Story des Adventures
Uberprifen, wahrend Verstehen beispielsweise den Transfer des erworbenen Wissens in einen anderen
Kontext beinhaltet.

“® Horton, Wohl 1956.

> Masuch.

*® Anhaltspunkte fiir die Méglichkeit eines Transfer zeigt Fritz 2003 auf.
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» die Spielerscheinung (Oberflachenstruktur), als duReres Erscheinungshild des
Spiels,

o die Regeldynamik (Spielstruktur) als auf Spielregeln basierender innerer Ablauf
des Spiels und

e die Spieldynamik (Tiefenstruktur), als durch das Spiel angeregte
handlungsleitende  Grundmuster wie  Wettkampf, Exploration oder
Herausforderung und Bewdhrung.

Jeder dieser Bereiche kann einbezogen werden, um Lernen im Computerspiel zu
ermoglichen.

Die Ebene des Spielinhalts kann man auch als Narration des Spiels sehen. Die Narration
beinhaltet einen Grolteil, der in diesem Serious Game transportierten Informationen.
Die Non-Player-Charakter (NPC’s) erzahlen ,ihre Geschichten” zur Vorgeschichte des
Mauerbaus, zum Mauerbau an sich und zur Bedeutung fiir den Alltag der betroffenen
NPC’s. Uber Empathie mit diesen Spielfiguren und tiber Neugier als Motivation die
Situation erkunden zu wollen, werden hier Informationen tibermittelt. Eigene
Erfahrungen des Spielers werden angeregt. Die gesamte Spielsituation, in die sich der
Spieler hineinversetzt sieht, entspricht der historischen Situation vom 13. August 1961.
In der Konfrontation mit der fremden Zeit, im Ausprobieren von fremdartigen
Gebrauchsgegenstdnden und im Kennenlernen méglicherweise befremdender
Sichtweisen liegt ein Teil der Moglichkeiten Geschichte zu erfahren.

Auch das duliere Erscheinungsbild beinhaltet historische Informationen. Das Serious
Game spielt an einem authentischen historischen Ort. Die Zeichnungen wurden anhand
von zeitgendssischen Fotos erstellt. Die Zeichnungen des Interieurs der Hauser sind
ebenso, wie die der Kleidung der NPC’s anhand von historischen Vorlagen entstanden.
Die Regeldynamik ergibt sich zum einen aus der Grundstruktur eines jeden Adventures.
Als spezielle Form des Computerspiels wird hier insbesondere Explorationsverhalten
(Ausprobieren historischer Gegenstande, Unterhaltungen mit NPC's, Beobachtungen
von Vorgangen im Spiel) angeregt. Zum anderen ist die Regeldynamik natdirlich auch
Abbild der Lehrzielvorstellungen des Designers, d.h. in diesem Spiel sind Spielregeln
und Spielziel konform mit dem generellen Lehrziel Freiheitsbeschrdankungen in einer
Diktatur kennenzulernen.

Die Tiefenstruktur des Spiels wird Giber das Grundmuster Herausforderung und
Bewdhrung dhnlich der klassischen Heldenreise bestimmt. Hier ist es die Aufgabe ein
Hindernis zu Uberwinden. Dies beinhaltet die Auseinandersetzung mit dem Mauerbau
sowie mit den Birgern, um eine Lésung fiir die Herausforderung zu finden, mit der sich
der Spieler konfrontiert sieht. Nur wenn er Uiber die erfolgreiche Kommunikation mit
den NPC’s gleichsam den historischen ,Sprung” tiber die entstehende Mauer
nachvallzieht, kann er das Spiel erfolgreich zu Ende bringen.

Es ist nun ersichtlich, wo die Lerninhalte in das Spiel integriert werden kénnen, um fir
den Spielverlauf exploriert werden zu miussen, ohne jedoch den Spielspal zu stéren.
Noch nicht beantwortet hingegen, ist die Frage danach, wie ein Lernerfolg im Sinne von
Verstehen erreicht werden kann.

Je mehr Nachdenken, je mehr mentale Anstrengung Individuen aufwenden, um neue
Informationen mit bestehenden Schemata zu verkniipfen umso bestdndiger werden
diese Informationen gespeichert.' Mit dem Modell der aufgewendeten mentalen

' Anderson 1996: 188.
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Anstrengung (Amount of Invested Mental Effort) beschreibt Salomon die Auswirkung
der individuellen kognitiven Leistungsbereitschaft sowie der individuellen
Einschatzung von Medien auf den Lernerfolg. ** Lernerfolg setzt eine aktive
Verarbeitung des Individuums voraus. Die mentale Anstrengung kann man dabei als
Intensitat der Informationsverarbeitung verstehen. Salomon unterscheidet zwischen
oberfldchlicher und tiefgehender Verarbeitung. Als tiefgehende Verarbeitung wird das
Verstehen von Informationen im Gegensatz zum bloRen Aufnehmen von
Informationen, welches in dieser Arbeit als Behalten gefasst wird, verstanden. Die
Verstehensleistung kénnte sich beispielsweise im Ableiten kausaler Zusammenhdnge
auf der Basis der einzelnen Informationen zeigen. Bei geringem Vorwissen, wenn zur
Verarbeitung der eingehenden Informationen das Arbeitsgeddchtnis genutzt werden
muss, weil keine brauchbaren Schemata vorhanden sind, kann die gesamte kognitive
Kapazitdt bereits fir eine oberfldchliche Verarbeitung gebraucht werden, so dass es
nicht zu tiefergehender Verarbeitung kommt.®

Aufgrund der Implikationen der Cognitive Load Theory wird vermutet, dass
Lernumgebungen, die mit einem Minimum an instruktionaler Lernerbegleitung
problembasiertes Lernen, entdeckendes Lernen oder Lernen durch Erfahrung
ermdglichen wollen und eventuell auch noch in detailreich gestalteten virtuellen
Umegebungen situiert sind, eher negativ auf den potenziellen Lernerfolg der Nutzer
wirken. Darunter wirden Ansdtze des Instruktionsdesign wie Anchored Instruction
oder Goal-Based Szenario genauso fallen wie Serious Games oder Edutainment-
Produkte. Insbesondere Nutzer mit geringem Vorwissen, so die Annahme, wirden von
der Komplexitat des selbstgesteuerten Lernens in einer Virtuellen Umgebung
tiberfordert werden.**

Das perfekte Serious Game miusste

e mentale Anstrengung beim Nutzer anregen,

» das Vorwissen der Nutzer aktivieren um kognitive Uberlastung (Cognitive Load)
zu vermeiden und kognitive Ankniipfungspunkte zu nutzen und

e dabei den Spielspalt nicht beeintrdchtigen.

Es wird in dieser Arbeit davon ausgegangen, dass nicht nur das Medium an sich,
sondern insbesondere auch das Instruktionsdesign die Tiefe der Verarbeitung und
damit den Lernerfolg beeinflusst.® Instruktionsdesign meint den systematischen
didaktischen Aufbau von Lernumgebungen auf der Grundlage von Befunden aus der
padagogischen und psychologischen Forschung.

Im Folgenden wird das Skriptbasierte Design vorgestellt, welches eine Antwort auf die
genannte Problemstellung darstellen soll.

2 5alomon 1983.

* Paas et al. 2004.

** Kirschner et al. 2006
**Vgl. z.B. Lee 1999.

%* Niegemann 2008.
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4. Skriptbasiertes Design

Lernen durch Computerspielen wird in dieser Arbeit als Lernen durch Erfahrung
gefasst. Daher sind die Fragen, die es fir die Konzeption des Serious Games zu
beantworten gilt: Wie lernen Individuen durch Erfahrungen, wie erinnern sich
Individuen an Erfahrungen und Handlungen und wie werden diese Erinnerungen
kognitiv reprdsentiert?

In der Kognitionswissenschaft wird angenommen, dass Erfahrungen zuerst als
episodisches Wissen abgespeichert werden. Wenn ein Kind ein anderes Kind schlagt
und die Mutter deshalb schimpft, merkt sich das Kind zundchst diesen spezifischen
Fall bzw. diese spezifische Episode. Im Verlauf seines Lebens wird es weitere
Erfahrungen sammeln und die Details der spezifischen Episode vergessen. Im
Geddchtnis gespeichert bleibt ein generelles Wissen, welches auch als semantisches
Wissen oder Weltwissen bezeichnet wird - das Wissen dariber, wie man mit
bestimmten Dingen umgehen muss bzw. wie man sich in bestimmten Situationen
verhdlt. Besonders beeindruckende Episoden bleiben jedoch in der Regel in der
Erinnerung. Das semantische Wissen wird in der Form von Schemata gespeichert und
erinnert. Schemata sind also bestimmte Kategorien von Wissen die zusammengefasst
und verallgemeinert abgespeichert werden. Man koénnte von Schemata auch als
Zusammenfassung generalisierter Einzelfalle sprechen.?

Schemata haben eine wichtige Funktion fir die Informationsverarbeitung und
Speicherung. Sie wirken strukturierend, entlastend und ergdnzend. Wenn ein
Individuum mit einem bestimmten Reiz, einer bestimmten Informationen konfrontiert
wird, werden automatisch Schemata abgeglichen und aktiviert. Informationen aus der
Umwelt kénnen dadurch teilweise automatisch kategorisiert, d.h. in ein Schemata
eingeordnet werden (Strukturierungsfunktion). Das Individuum muss sich mit der
Umwelt, die es umgibt nicht jedes Mal gleichsam neu auseinandersetzen, sondern
kann seine friher gemachten Erfahrungen nutzen. Der kognitive Aufwand, der
notwendig ist, um mit Umweltreizen und Informationen umzugehen, wird dadurch
gesenkt (Entlastungsfunktion). So machen Skripte beispielsweise das Verstehen und
Vorhersagen von Handlungen moglich und erleichtern auch die Orientierung, welches
eigene Verhalten in einer bestimmten Situation angemessen wadre. Schemata
ermoglichen darliber hinaus das SchlielRen aus unvollstandigen Situationen. Implizite
Informationen werden vom Rezipienten einfach mit gedacht (Erganzungsfunktion).*®
Handlungsschemata werden auch als Skripte bezeichnet. Der Mensch benutzt in
seinem tagtdglichem Alltag eine groRe Anzahl von Skripten: z.B. das Restaurantskript,
das Arztskript, das Morgenroutineskript, das Autofahrskript, das Einkaufsskript um
nur einige zu nennen. Wollen wir beispielsweise Einkaufen, wissen wir ungefahr, wie
ein solcher Einkauf ablaufen wird. Wir nehmen ein Zahlungsmittel, begeben uns in ein
Geschdft, suchen uns die gewiinschte Ware aus, bezahlen diese und verlassen das
Geschaft wieder. Wenn wir in einem Buch davon lesen, dass jemand sich beim Fleischer
ein Wiener Wiirstchen gekauft hat, denken wir die anderen Skripthandlungen, die im
Buch nicht explizit beschrieben wurden, mit. Nach einer Studie von Graesser ist die
Stabilitat von Skripten so grol}, dass es den Rezipienten kaum madglich ist im

¥ Schenk 2007: 276-304.
*® Vgl. dazu ausfiihrlicher Schweiger 2007: 141 ff.
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Nachhinein zwischen impliziten und expliziten Bestandteilen einer in einem Text
beschriebenen Skripthandlung zu unterscheiden.®

Die Mehrzahl der aufgenommenen Informationen, zu denen die Rezipienten kein
Vorwissen also auch keine vorhandenen Schemata haben, werden nicht in das
Langzeitgedachtnis tberfiihrt, sondern wieder vergessen.”® Skriptinkongruente
Informationen werden aufgrund des Uberraschungseffekts besonders gut erinnert. Der
hohere kognitive Aufwand fir die Verarbeitung, fihrt zu tieferer Verankerung im
Gedachtnis (Inkongruenzeffekt).* Die Aufnahme inkongruenter Informationen ist
Voraussetzung fiir die Anderung des Skripts bzw. fiir die Abspeicherung von
Subskripts.

Auferund der Adressatenanalyse kann man davon ausgehen, dass eine grofte Mehrheit
der Schiler kaum Vorwissen zur DDR-Geschichte hat. Das Skriptbasierte Szenario wird
genau an dieser Problemstellung anknipfen und ein Alltagsskript als kognitiven
Ankniipfungspunkt anregen. Es wird angenommen, dass dadurch der durch den Nutzer
subjektiv wahrgenommene intrinsic cognitive load sinkt, was wiederum mehr kognitive
Kapazitdaten fir eine tiefergehende Verarbeitung der Informationen freimacht. Das
Lernmaterial ist inhaltlich komplex. Durch die Anknipfung an das Skript, kann es dem
Spieler mit geringem Vorwissen ermdglicht werden, eine natdrliche, da aus seinem
Alltag bekannte, Abfolge von Handlungsschritten durch das Computerspiel zu
vollziehen. Der Spieler erfdhrt dadurch eine indirekte Instruktion, welche ihn leitet, aber
das Spielerleben nicht beeintrdchtigt.

Es wird vorgeschlagen, Skripte immer dann als Ankndpfungspunkte fir den kognitiven
Prozess des Erfahrungslernens zu verwenden, wenn es sich um Bereiche handelt, in
denen der Nutzer kein oder nur geringes Vorwissen besitzt.

Ein Skriptbasiertes Design 16st den Konflikt zwischen den Komponenten
Zweckarientierung sowie Spielspal}, indem nur spielimmanente indirekte Instruktion
geleistet wird und Informationen zum historischen Geschehen in das Spielgeschehen
integriert sind.

In der grundsdtzlichen Struktur ist das Skriptbasierte Szenario an das Goal-based
Szenario von Schank angelehnt.*” In folgenden Punkten unterscheiden sich beide
Modelle jedoch:

e Wadhrend im Goal-based Szenario dem Nutzer ein Ziel gesetzt wird, welches es
zu erreichen gilt, entsteht die Motivation im Skriptbasierten Szenario aus einer
Handlung des Nutzers selbst, also aus dem Spielgeschehen heraus.

* Das Coal-based Szenario hat zur kognitiven Grundlage das von Schank sowie
Sweller postulierte Lernen auf der Grundlage der Erfahrungen anderer
Individuen®  wahrend  beim  Skriptbasierten  Szenario ein  eigenes
Handlungsskript des Nutzers Grundlage des Lernens sein soll.

** Graesser 1981.

*% Graber 1988: 206.

' Schmidt 1991.

* Vgl. zu den unterschiedlichen problem- bzw. fallbasierten Instruktionsmodellen sowie als Einfiihrung
zum Goal-based Szenario: Niegemann 2008: 17-40.

“ Sweller 2005: 26 sowie Schank, Cleary 1995: 155ff.
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Zielstellung dieser Modifikationen ist es, dem Nutzer zum einen das Gefiihl von
Selbstbestimmung zu geben um seine Motivation zu steigern,** zum anderen den
Spielspalt nicht durch direkte Elaborationsinstruktionen, als welche eine ,Mission” mit
Lernzielbestimmung in der Schule gedeutet werden kann, zu beeintrdchtigen und zum
dritten mentale Anstrengung und die Bildung von Subskripten durch die
Anknipfungsmoglichkeiten an ein eigenes zu modifizierendes Handlungsschemata zu
stimulieren.

5. Ausblick auf die weitere Arbeit

Im ndchsten Schritt der Arbeit wird ein Storyboard unter Einbindung des didaktischen
Designs fiir das Serious Game angefertigt. Darliber hinaus sind Aspekte des
graphischen Designs zu bedenken und mit den Vorbedingungen und dem didaktischen
Design abzugleichen. Schlussendlich soll das Serious Game als Prototyp umgesetzt und
evaluiert werden. Dabei soll das Skriptbasierte Design als Instruktionsmethode
getestet werden. Beantwortet werden missen folgende Fragen: Wie wirkt sich dieses
Instruktionsdesign auf den Lernerfolg und auf den Spielspal? aus? Benutzt der Spieler
das erwartete Skript und verbindet er die gemachten Erfahrungen in der Erinnerung
damit, d.h. erfolgt eine Speicherung als Subskript? Kann der Spieler die Fallerfahrung
auf eine Ubergeordnete aullerspielerische Ebene transferieren?

Als praktisches Ergebnis der Arbeit wird ein funktionierender Prototyp fir ein
historisches Serious Game stehen, der Spielspald und Lernen integriert. Das
theoretische Ergebnis ist ein Instruktionsdesign, welches diese Integration ermdglicht
und insbesondere auch fir Nutzer mit geringem Vorwissen geeignet ist.

* Deci, Ryan 1985.
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