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Game-based Learning zwischen Potenzialen und Schulalltag

Game Design in Schule

Bedeutung, Bedingungen und Potenzial

Wenn von (digitalen) Spielen in Schule die Rede ist, wird meist nur deren Rezeption bedacht, in der Ideal-
vorstellung von lernforderlichen Inhalten, die diese Programme vermitteln sollen. Der vorliegende Artikel un-
tersucht dagegen anhand des Konzepts einer Spielbildung als Reflexion der Mechanismen des Mediums sowie
anhand ausgesuchter Beispiele aus der Praxis, ob Schiiler/innen nicht auch durch die Produktion (in Form von
Modifikation bestehender Spiele, aber auch der Entwicklung eigener Spiel-Projekte) Wissen sowie Fahigkeiten

erwerben konnten.

» Stichworter: Game Design, Spielbildung, Spielentwicklung, Projekt, Unterricht, Schule

Menschen spielen von Beginn an, sowohl als Spezies als
auch als Individuen. Intuitiv nutzen kleine Kinder ihre
Umgebung und die ihnen zur Verfiigung stehenden Ge-
genstinde, um Systeme aus Rahmenbedingungen und
Regeln zu erfinden sowie mit anderen auszuhandeln.
Spiter bieten zunehmend auch von anderen gestaltete
analoge und digitale Spiele, sei es beim Fufball, in Brett-
spielen oder in Multiplayer-Games wie Fortnite, solche
Welt-Modelle, die Heranwachsende und deren Fihigkei-
ten herausfordern und dadurch zu ihrer Entwicklung bei-
tragen. SchlieBlich tritt aber ein das Leben von Kindern
und Jugendlichen maBgeblich prigendes System auf den
Plan, das (freies) Spiel minimiert, da es seine eigenen
Strukturen und Regeln ohne grofe Moglichkeiten der
Einflussnahme und der Verhandelbarkeit von Konse-
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quenzen (Juul 2003) durchsetzt: Schule. Warum sollte
nun dieses System aber doch ein Interesse daran haben,
sich nicht nur fiir Spiele an sich zu 6ffnen, sondern be-
sonders fiir Prozesse der Gestaltung von Spielen?

Um diese Frage zu beantworten, wird im zweiten Ab-
schnitt dieses Aufsatzes zunidchst das Konzept einer
Spielbildung vorgestellt, gefolgt von einer Definition
des Begriffs Game Design. Im dritten Teil des Textes
werden danach skizzenhaft Uberlegungen angestellt,
wie Game Design durch ein Verstidndnis von Spielprin-
zipien sowie die Modifikation bestehender Spiele, aber
auch durch das Entwickeln eigener Projekte in schuli-
sche Lehr- und Lernprozesse integriert werden konnte,
bevor die gesammelten Erkenntnisse schlieSlich in ei-
nem Fazit zusammengefasst werden.

Lehren & Lernen = 2-2023
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Spielbildung und Game Design

Bei einem Interesse an einem Einsatz insbesondere
von digitalen Spielen im Unterricht gibt es online in-
zwischen viele Datenbanken, welche Informationen
und zum Teil auch didaktische Materialien bieten, wie
zum Beispiel die des Zentrums fiir didaktische Com-
puterspielforschung der PH Freiburg. Im Fokus steht
dabei meist, welche Themen und Fihigkeiten durch
bestimmte Games vermittelt werden konnten, wobei
inzwischen auch andere Ansitze wie das Erfahrungs-
lernen (vgl. Boelmann u.a. 2020) vorliegen. Das Ver-
standnis von Spielbildung ist somit der einer Bildung
durch Spiel. In diesem Artikel soll hingegen iiber das
Potenzial von Bildung iiber Spiel (als Medium) nach-
gedacht werden. Doch warum ist eine solche Art von
Spielbildung iiberhaupt relevant?

Laut Ian Bogost, Professor am Georgia Institute of Tech-
nology, wirkt (insbesondere bei digitalen Spielen) eine
medienspezifische Art und Weise, wie dieses Medium
Bedeutung erzeugt, nimlich durch dessen prozessuale
Rhetorik (Bogost 2008, 125), also die Beeinflussung
von Spielenden durch die Gestaltung des Spielprozes-
ses, an dem sie teilnehmen (Bogost 2008, 122).

Die Uberzeugungskraft eines digitalen Spiels riihrt
also nicht allein von immersiver Grafik und Sound her,
sondern vor allem von der Tatsache, dass der Compu-
ter sich um die Umsetzung der Regeln kiimmert, was
bei analogen Spielen Aufgabe der Spieler oder eines
externen Spielleiters ist. Die dem menschlichen Hirn
iiberlegene Rechenleistung macht dann komplexere
Systeme moglich, deren Regeln den Spielern zum
Teil nicht mehr bewusst sind (Juul 2003).

Bogost (2008, 128) pléddiert daher fiir ein Aufdecken
und Hinterfragen der in Regelsystemen digitaler Spiele
eingeschriebenen Ideologien, die seiner Ansicht nach
eine Art Spielbildung voraussetzen: ,,[...] the kind of
literacy that helps us make or critique the systems we
live in* (Bogost 2008, 136).

An dieser Stelle sollte aber nicht der falsche Eindruck
entstehen, dass Spielende durch die prozessuale Rhetorik
lediglich ferngesteuert den Vorgaben eines Spiels folgen.
Vielmehr entsteht die Spannung von Spielen dadurch,
dass sie possibility spaces (Bogost 2008, 122), also Mog-
lichkeitsraume, erdffnen, deren Gestaltung die Wahrneh-
mung der Spielenden beeinflusst, wobei Letztere durch
ihre Handlungsfreiheit (innerhalb der Grenzen des Sys-
tems) jedoch immer noch ihre individuellen Erfahrungen
im Spiel mitgestalten konnen (Bogost 2008, 121).

Eric Zimmerman, Professor am Game Center der New
York University Tisch School of the Arts, sieht Spiel-
bildung (im Original: Gaming Literacy) interessanter-
weise sowohl als ,,Ursache als auch Wirkung [des Auf-
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kommens von Spielen in unserer Kultur]“ (Zimmerman
2014, 22). So verweist er nicht nur darauf, dass ,,[d]ie
Art und Weise, wie Menschen ihre Freizeit verbringen
und Kunst, Design und Unterhaltung konsumieren, [...]
zunehmend von Spielen bestimmt [wird] — oder von
Erfahrungen[,] die dem Spielen sehr dhneln‘ (Zimmer-
man 2014, 21), sondern auch darauf, dass ,,[d]ie Art,
wie wir heute arbeiten und kommunizieren, forschen
und lernen, Kontakte kniipfen und uns verlieben, [...]
aufs engste mit komplexen Informationssystemen ver-
strickt [ist]* (Zimmerman 2014, 21).

Ein analytisches Verstindnis dieser Strukturen reiche da-
her nicht mehr aus: ,,Wir miissen auch lernen, uns in [Sys-
temen] spielerisch zu bewegen. Ein spielerisches System
ist ein menschliches System, ein soziales System voller
Widerspriiche und Moglichkeiten® (Zimmerman 2014,
21). Aber was genau heift in diesem Kontext spielerisch
bewegen? Zimmerman verweist darauf, dass Spiele da-
durch, dass sie ,,aktive Beteiligung [verlangen], uns da-
rin liben, ,.keine passive Beziehung zu den Systemen [zu]
haben, die wir bewohnen* (Zimmerman 2014, 21).

Eine vertiefte Auseinandersetzung mit Spielen fiihre
dazu, die zugrunde liegenden Systeme, nach denen
Spiele eingegebene Daten verarbeiten und ausgeben,
nicht nur wahrzunehmen, sondern auch ,,zu manipulie-
ren und zu modifizieren, um neue Spielmoglichkeiten
zu entdecken‘ (Zimmerman 2014, 23). Dies konne dann
auf andere Bereiche iibertragen werden: ,,Wie beein-
flusst der Benzinpreis in Kalifornien die Politik im Na-
hen Osten und die wiederum das Okosystem des Ama-
zonas? Probleme wie diese zwingen uns zu verstehen,
wie sich die Teile eines Systems zu einem komplexen
Ganzen mit emergenten Effekten zusammenfiigen[,]
[...] [um dann] umgestaltet und in etwas Neues trans-
formiert werden [zu] konnen* (Zimmerman 2014, 22).

Falls, dieser Argumentation folgend, die beschriebene
Art systemischen Denkens und Handelns in Spielen er-
lernt werden kann, vermitteln Letztere eine neue Art von
Bildung im Sinne des ,,Erzeugen[s] und Verstehen[s]
von Bedeutung, [also] [...] was Menschen in die Lage
versetzt[, Systeme] zu schreiben (erschaffen) und zu le-
sen (verstehen)* (Zimmerman 2014, 22).

Eine Synthese der Ansitze von Bogost und Zimmer-
man fiihrt somit zu einer Vorstellung von Spielbil-
dung, die einerseits durch das Spielen an sich erwor-
ben wird, da dadurch ein Versténdnis fiir systemische
Zusammenhinge entsteht (bzw. entstehen muss, um
erfolgreich zu agieren), die gerade bei komplexeren
(digitalen) Systemen aber auch zusétzlich das Ein-
nehmen einer externen Perspektive voraussetzt, um
reflektiert/kritisch zu analysieren, wie genau Spie-
lende durch die Interaktion mit den Prozessen eines
Spiels beeinflusst werden.
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Wie im nichsten Abschnitt zur Praxis aufgezeigt wird, be-
steht der erste Schritt somit im Aufbau eines Vokabulars
und Wissens iiber Spiele und ihre Prinzipien, um diese
Zusammenhidnge und Prozesse beschreiben zu konnen.
Darauf aufbauend koénnen Entscheidungen im Game De-
sign (als aktiver Teil von Spielbildung!) bewusster und
gezielter getroffen werden, um (anderen) Spielenden
bestimmte Erfahrungen zu ermoglichen. Game Design
soll dazu in der Folge nicht nur enggefasst als Gestaltung
der Regeln sowie der daraus entstehenden Prozesse eines
Spielsystems definiert, sondern als Summe der Uberle-
gungen und Entscheidungen verstanden werden, die bei
der Gestaltung aller Elemente eines Spiels erfolgen — da
sich durch eine solche erweiterte Definition auch mehr
Moglichkeiten fiir schulische Lehr- und Lernprozesse
ergeben, wie im Folgenden noch néher ausgefiihrt wird.

Analyse und Produktion

Auch lan Bogost sieht neben Regeln die Gegebenheiten
eines als Spielplatz festgelegten Raumes sowie die zur
Verfligung stehenden Spielmittel (zum Beispiel Bille,
aber auch Gegenstinde, die umfunktioniert werden
konnen, wie etwa Stiihle als Hindernisse), die Zeit, wel-
che der Aktivitit zugewiesen wird, und die (Anzahl der)
Spielenden als konstitutiv fiir die Beschaffenheit eines
Moglichkeitsraumes an (vgl. 2008, 120). Im Rahmen
einer Game Design-AG, die der Autor im Schuljahr
2019/2020 an seiner Schule anbieten durfte, wurde da-
her in jeder Sitzung einer dieser Aspekte in Form einer
Aufgabe untersucht.

So wurden den Schiiler/innen beispielsweise in einer
Sitzung verschiedene Raume zugewiesen, zu denen sie
einen Spielplan erstellen sollten, in dem aufzuzeichnen
war, welche Grenzen der Spielplatz hat und welche Be-
reiche/Elemente betreten beziechungsweise benutzt wer-
den diirfen, etwa um sich vor Gegner/innen in Sicher-
heit zu bringen oder bestimmte Ereignisse auszuldsen
oder Aktionen moglich zu machen. Aus der Beschifti-
gung mit den Moglichkeiten, die ein bestimmter Raum
bot, konnten so in der Folge auch Regeln und Spielprin-
zipien wie etwa Fangen, Verstecken oder Hindernislauf
entwickelt werden. Eine weitere Sitzung stellte den AG-
Teilnehmer/innen Gegenstinde zur Verfiigung, die sie
als Spielmittel nutzen konnten. Ziel solcher Ubungen
war es, an die Intuition der Kindertage anzukniipfen,
diese aber in bewusstes Wissen umzuwandeln, um die
Bedeutung einzelner Elemente eines Spiels zu erkennen
und diese spiter im Game Design eines eigenen Projek-
tes alle addquat zu beriicksichtigen.

Als weiteren moglichen Zugang zur Dekonstruktion
(komplexerer) Regelsysteme schldgt die Game Desi-
gnerin Anna Anthropy vor, sich zu iiberlegen, welche
Verben und Objekte beschreiben, was womit in einer
Spielwelt gemacht werden kann:

20

»[W]e can’t design the player or her behaviour.
We design the rules that shape her experience, her
choices, her performance. Rules are how we commu-
nicate. Verbs are the rules that allow her to communi-
cate back” (Anthropy 2014, 15).

Als beriihmtes Beispiel nennt Anthropy das Verb Sprin-
gen bei Super Mario, das zusammen mit dem Verb Ren-
nen dem Spielgenre Jump and Run den Namen gab. Die
Game Designerin verweist dabei darauf, dass solche Ver-
ben kombiniert wiederum neue Moglichkeiten fiir Spie-
lende ergeben konnen, bestimmte Bereiche (Objekte) in
der Spielwelt zu erreichen oder Gegner zu besiegen. Auch
die Reihenfolge von Aktionen zu betrachten, kann fiir das
Verstéindnis eines Spiels lohnend sein, vor allem im core
gameplay loop, dem Kern-Spielprinzip — fiir manche Rol-
lenspiele etwa im Kreislauf Gegner zu besiegen, Beute
einzusammeln, dadurch die Ausriistung und Fahigkeiten
zu verbessern und dann wieder stirkere Gegner besiegen
zu konnen usw. (vgl. Anthropy 2014, 17).

Die erste Herausforderung fiir Lehrpersonen, die Game
Design als Methode in ihrem Unterricht implementieren
wollen, besteht somit darin, Schiiler/innen durch Ubun-
gen und Aufgaben, wie sie oben vorgestellt wurden,
darin zu fordern, Spiele und ihre Prinzipien analysie-
ren und beschreiben zu kénnen — im Sinne des Lesens
(Verstehens) ihrer medienspezifischen Art und Weise,
Bedeutung zu vermitteln (vgl. Zimmerman 2014, 22).
Je nach Lerngruppe kann dies lingere Zeit in Anspruch
nehmen und zumindest fiir den Anfang wire es sinnvoll,
mehrere Stunden/Sitzungen dafiir einzuplanen oder gar
eine Projektwoche zur Verfiigung zu haben, um dann
spater Game Design auch in kiirzeren Zeiteinheiten ef-
fizient als Methode einsetzen zu kdnnen.

Dabei sollte nicht das Missverstindnis entstehen,
dass (gerade zu Beginn) unbedingt digitale Spiele he-
rangezogen werden miissen. Grundlegende Spielprin-
zipien sind, wie die Beschreibung der Ubungen der
Game Design-AG zeigt, auch bei analogen Spiele wie
Bewegungsspielen, Brettspielen und Kartenspielen
zu beobachten — perspektivisch sind digitale Spiele
aufgrund der (potenziell) hoheren Komplexitit ihrer
Systeme aber natiirlich interessante(re) Gegenstinde.

Auch miissen, um einem weiteren moglichen Missver-
stindnis vorzubeugen, Analyse und Produktion nicht
streng getrennt werden bzw. konnen oft ineinander {iber-
gehen, siehe die zuvor beschriebene Aufgabe im Rah-
men der Game Design-AG, einen Spielplan zu einem
vorgegebenen Raum zu erstellen, auf dessen Grundlage
dann gleich Ideen entwickelt werden konnten, wel-
che Spiele nach welchen Regeln moglich wiren. Eine
weitere hilfreiche Variante von Game Design, die eine

Lehren & Lernen = 2-2023
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Briicke zwischen Bestehendem und Neuem schligt, ist
die der Modifikation (vgl. Kohler 2020a zum Modding
bei digitalen Spielen): Anstatt immer bei null anzufan-
gen, empfiehlt es sich bei der Arbeit mit Schiiler/innen
(zumindest zu Beginn), auf bekannten Spiel(prinzipi)en
aufzubauen und diese den eigenen Vorstellungen nach
abzuwandeln bzw. andere Themen damit zu vermitteln.

Tatsédchlich bietet die Moglichkeit, schulische Inhalte
als Spiel erfahrbar zu machen, das grofite Potenzial,
Spielbildung und Game Design in den Unterricht zu
integrieren.

Schiiler/innen sind dabei nicht wie sonst in Lernspielen
nur die Nutzer/innen eines von anderen gebauten Sys-
tems, sondern entwickeln selbst Systeme, die Inhalte
fiir sie und andere (Schiiler/innen) erfahrbar machen
konnen. Hierfiir miissen sie sich aktiv und vertieft mit
einem Thema auseinandersetzen, um zu identifizieren,
welche Akteure beteiligt sein konnten, welche Aktio-
nen diesen moglich sind und worin Konflikte bestehen
konnten, die im Spiel zu Herausforderungen werden.

Eine solche Auseinandersetzung mit Inhalten ist nicht
nur in allen Fichern moglich (etwa die Umsetzung lite-
rarischer Szenen in Deutsch) (vgl. Kohler 2020b, 64f.),
sondern kann im Entwicklungsprozess auch die Pers-
pektiven vieler Fiacher zusammenfiihren: In Deutsch
(oder Fremdsprachen) konnen Texte fiir ein Spiel ver-
fasst werden, in Mathematik Berechnungen fiir Werte-
Systeme im Spiel vorgenommen werden, in Kunst
Grafiken erstellt und bei digitalen Spielen in Musik
die Vertonung iibernommen werden sowie in Informa-
tik die Programmierung usw. Ein ficheriibergreifendes
Vorgehen bietet sich besonders an, wenn lidngere Zeit
fiir die Entwicklung von Spielprojekten zur Verfiigung
steht, etwa in einer Projektwoche oder im Rahmen eines
Game Jams. Darunter wird die Aufgabe an mehrere Ent-
wicklungsteams (hier Gruppen von Schiiler/innen) ver-
standen, innerhalb kurzer Zeit ein (rudimentéres) Spiel
zu einem vorgegebenen Thema zu erschaffen. Steht nur
wenig Zeit zur Verfiigung, konnen bestimmte Ebenen
ohne Beteiligung spezifischer Facher aber auch nur in
dem jeweiligen Fach, dessen Inhalte adaptiert werden,
oder nur als skizzenhafter Prototyp realisiert werden
(etwa indem man lizenzfreie Grafiken/Musik aus dem
Internet einbindet).

Fazit

Game Design bietet in zweifacher Hinsicht groBes Po-
tenzial fiir den Einsatz in Schule: Zum einen stellt es
eine Methode dar, durch die sich Schiiler/innen vertieft
mit Themen auseinandersetzen, um deren Elemente und
Zusammenhinge als Spiel-System erfahrbar machen zu
konnen. Die dafiir notwendige und dabei erworbene
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Spielbildung kann Schiiler/innen zudem darin unterstiit-
zen, Wissen iiber Zusammenhinge von komplexen und
dynamischen Systemen zu erwerben, sowie sie dazu
befdhigen, aktiv in vorhandene Systeme einzugreifen,
um sie zu modifizieren, wie auch dazu, eigene Systeme
zu erschaffen. Spielbildung und Kenntnisse im Game
Design konnen somit nicht nur als Voraussetzung da-
fiir angesehen werden, reflektiert mit Spiel als einfluss-
reichem Medium unserer Kultur umzugehen, sondern
auch den Herausforderungen unserer Zeit gewachsen
zu sein, in der zunehmend komplexere Systeme unser
Leben beeinflussen (vgl. Zimmerman 2014, 22).
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