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Aus dem Game Design in den Unterricht —
Entwicklung einer Gameanalyse fiir das Lernen
mit und tiber Games

von
Simon Kluge

Abstract

Games als digitale Artefakte bediirfen zur Analyse in Lehr-Lern-Prozessen einer gegen-
standsspezifischen Methodik. Der Beitrag umreifit die Entwicklung eines Prototyps zur
Gameanalyse, die sich auf Erkenntnisse aus dem Game Design stiitzt und grafisch als He-
xade ausgeformt wird. Der Prototyp steht damit zur weiteren Erforschung von Potentialen
des Lernens mit und iiber Games bereit.

A subject-specific methodology is necessary for analysing games as digital artifacts regar-
ding their suitability for teaching-learning processes. The article outlines a theoretical pro-
totype for game analysis which is based on insights from game design. The prototype is
thus ready for further research on the potential of learning with and about games.

Schliisselworter: Religionsdidaktik, Methodik, Game Design, Analyse, Verstehen
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1 Ausgangslage

Der vorliegende Beitrag fasst meine Prototypentwicklung zur Gameanalyse zusam-
men, die ich im Rahmen der Poster Session auf der gemeinsamen Jahrestagung von
AKRK und GwR 2021 in Trier prasentieren durfte. Es handelt sich um einen Einblick
in mein laufendes Dissertationsprojekt unter dem Arbeitstitel ,Forschend-
entdeckendes Lernen in Games zwischen Digitalitat, Religiositat und Digital Lite-
racy”. Mittels hermeneutischer Konzeptentwicklung erforsche ich u.a. Potentiale der
Verwendung von Games in Lehr-Lern-Prozessen zur Forderung von Digital Literacy.
Die Analyse vorliegender Games bildet dabei einen grundlegenden Baustein fiir mei-
ne Forschung sowie die unterrichtliche Praxis. Andere (pop-)kulturelle Erzeugnisse,
wie etwa Bilder, Filme oder Musik, haben sich mitsamt ihrer je distinkten Methodik
in der Religionsdidaktik etabliert (vgl. exemplarisch Burrichter & Gartner, 2014;
Feichtinger, 2014; Lindner, 2014). Fiir Games lasst sich dies trotz jliingerer Veroffent-
lichungen (vgl. Piasecki, 2017; Zirpel, 2018; Leisten, 2020) und einer geschaffenen
Basis (vgl. Kohler-Goigofski & Scholtz, 2006; Haack, 2010; Waltemathe, 2011) ge-
genwartig noch nicht feststellen. Palkowitsch-Kiihl unterstreicht diesen Umstand mit
seinem konkreten Forschungsdesiderat: ,Fiir die Integration digitaler Spiele in (reli-
giosen) Bildungskontexten wire sicherlich die Erforschung einer spezifischen Analy-
semethode fiir Lehrkrafte gewinnbringend, um mit dieser gemeinsam mit den Schii-
lerinnen und Schiilern digitale Spiele auf ihren religiosen Hintergrund zu hinterfra-
gen“ (2017, S. 10). Diesem Aufruf folgend nutze ich Erkenntnisse aus dem Game De-
sign zur Entwicklung einer Gameanalyse.
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2 Forschungsstand
2.1 Begriffsklarung

So vielfiltig wie die digitalen Artefakte, die unter dem Sammelbegriff Game sub-
summiert werden, so widerspriichlich erscheinen die vorliegenden Definitionen da-
von, was ein Game als solches ist. Statt in der Aporie zu verharren, bilde ich eine Syn-
these aus den Betrachtungen von Salen und Zimmerman (2004), Mayra (2008),
Schell (2020), Juul (2005), Beil (2013), Freyermuth (2015) sowie Egenfeldt-Nielsen,
Smith und Tosca (2020), sodass ich fiir meine Forschung folgende Definition nutze:

Games sind bedeutungsvolle, kontextbezogene und interaktive Problemloseaktivitd-
ten, die aufgrund ihres hybriden Charakters transmediale Spiel- und Lernwege be-
fordern konnen.

Ebenso umfassend gestaltet sich auch der analytische Blick auf den digitalen Untersu-
chungsgegenstand, der mehrperspektivisch und methodisch geleitet erst fiir den For-
schungszugriff und anschlieBend fiir Lehrende und Lernende zuginglich gemacht wird.

2.2 Game Design Modelle

Ich nehme im Folgenden auf vier Modelle der Gamebetrachtung Bezug. Die meiner-
seits vorgenommene treppenformig aufsteigende Anordnung (s. die untenstehende
Abbildung) dient vorrangig der Ausdifferenzierung und Systematisierung, da die ers-
ten drei Modelle zeitlich parallel und unabhiangig voneinander entwickelt wurden.
Erst Freyermuth greift mit seiner Pentade ausdriicklich auf Schells Tetrade zuriick
und iibernimmt von ihm auch die Nomenklatur (Freyermuth, 2015, S. 221—227).

Mayra unterscheidet dyadisch zwischen dem Kern aus Gameplay mit Regeln und
technischen Grundlagen sowie der Schale, die das Game als Kommunikationsschnitt-
stelle nach auBen den Spielenden gegeniiber reprasentiert (2008, S. 17-18).

Als Akronym verbreitet und in der Triade miteinander verschrankt legen Hunicke,
LeBlanc und Zubek ihr Modell zum gegenstandbezogenen Austausch zwischen Ent-
wickelnden, Spielenden und Forschenden vor (2004). Mechanik fasst Gamebestand-
teile zusammen, die Mayra im Kern verortet, und Asthetik beriicksichtigt die Wir-
kung auf die Spielenden. Dynamik differenziert als Additum das Laufzeitverhalten
des Games aus, welches abhingig von den Spielenden, ihren Interaktionen und den
zuvor betrachteten Daten und Algorithmen das Game verschiedentlich wirken lasst
(Hunicke, LeBlanc & Zubek, 2004).

Die namenspragende Tetrade iibernimmt im Wortsinn zwei Elemente — Mechanik
sowie Asthetik —, benennt mit ,Technologie’ Bestandteile, die andernorts Dynamik
genannt werden, und erginzt die explizite Untersuchung einer Story (Schell, 2020, S.
97—103). Was trivial anmuten konnte, zeigt sich vor dem Hintergrund einer langan-
haltenden Debatte um Ludologie vs. Narratologie innerhalb der Game Studies als
Durchbruch (eine detaillierte Darstellung des Diskurses findet sich bei Freyermuth,
2015, S. 209—212 sowie Egenfeldt-Nielsen, Smith & Tosca, 2020, S. 224—226). Ga-
mes entfalten einen Spielraum, in dem sie en passant wahrend der Interaktion mit
den Spielenden Stories ko-konstruieren (Schell, 2020, S. 404—406).

Inkrementell entwickelnd erganzt Freyermuth mit Transmedia ein fiinftes Element,
sodass Games einerseits auf die Integration weiterer Medienformate hin untersucht
und andererseits auch inhaltsgleiche Darstellungen iiber Mediengrenzen hinweg mit-
tels der Pentade beriicksichtig werden konnen (Freyermuth, 2015, S. 226—227).
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3 Entwicklung eines Prototyps

Den Staffelstab von Freyermuth aufgreifend setze ich die Entwicklung fort und erwei-
tere das Modell zu einer Hexade. Alle fiinf Perspektiven — je separat eingenommen —
vervollstandigen das Gesamtbild des untersuchten Games. Eine abschlieBende Ge-
samtbetrachtung mitsamt Beriicksichtigung moglicher Wechselwirkungen fehlte bis-
lang. Dabei zeichnen sich gerade Games durch ihr Proprium der Mechanik aus. Alle
iibrigen Elemente lassen sich beispielsweise auch im Film antreffen, sodass Schell die
Mechanik sogar als das ,Herzstiick des Spiels“ (2020, S. 230) bezeichnet. Will eine
Gameanalyse sich nicht auf einzelne Aspekte beschrianken, so bleibt sie bis zur ab-
schlieBenden Reflexion, die alle Ergebnisse aus den Teilbereichen umfasst, unvoll-
standig. Harmonische Beziehungen und deren Gegenteil offenbaren sich etwa in der
Synopse aus Mechanik und Story, sodass Hocking fiir eine gegenlaufige Wirkung den
Begriff der ,ludonarrativen Dissonanz“ (2007) bis heute priagt. Die Verschrankung
aus Analyse und Reflexion, die sich im Inkrement zur Hexade hin niederschligt,
stiitzt sich ebenfalls auf die Strategie der KMK, die ,,Analysieren und Reflektieren“
(2016, S. 18) ausdriicklich als eine der sechs digitalweltbezogenen Kompetenzen zu-
sammenfasst. Insgesamt entsteht aus der sechsteiligen Zusammenstellung ein
Brennglas mit dem zu analysierenden Game im Zentrum der Hexade, sodass es
mehrperspektivisch analysiert wird.

Hexade

Pentade

4 Ausblick

Der vorliegende Prototyp wird im Rahmen meiner weiteren Forschung erprobt und
weiterentwickelt, indem er um Leitfragen — nicht zuletzt auch fiir den praktischen
Einsatz in Lehr-Lern-Prozessen — erweitert wird. Besonders fiir eine unterrichtliche
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Verwendung erscheint mir eine kompakte Fassung dhnlich einer Placemat-Vorlage
erfolgversprechend. Ziel dieses Forschungszwischenproduktes ist es einerseits, im
Sinne der kulturhermeneutischen Aufgabe der Religionspddagogik ,nicht nur die
Texte der Uberlieferung, sondern auch die Kultur der Gegenwart auszulegen®
(Schweitzer, 2006, S. 269). Andererseits zielt die Forderung von Digital Literacy auch
auf die Forderung von Lese- und Schreibkompetenzen der Lernenden, sodass pro-
duktionsorientierte Bestandteile in die Konzeptentwicklung integriert werden, damit
die Potentiale des Lernens mit und iiber Games vielfaltige Friichte in Form von
selbstgestalteten digitalen Artefakten bringen.
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