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ABSTRACT

In diesem Beitrag fokussieren wir auf die Entwicklung des digitalen Adventure-Spiels
EcoKick. Am Beispiel eines Raumnutzungskonflikts in urbaner Gegend soll es in direk-
ter Verkniipfung mit der Spielintention zur Férderung der Fahigkeit beitragen, im Kon-
text von gesellschaftlich relevanten Konflikten eigene Urteile bzw. Positionierungen
faktenbasiert und unter Beriicksichtigung verschiedener Perspektiven auf den Konflikt
zu bilden. Eine wesentliche Zielsetzung des Spiels besteht zudem in der Vorbereitung
auf materialgestitztes argumentierendes Schreiben. In diesem Rahmen kann es auch
in einem sprachsensiblen Geographie- oder Deutschunterricht eingesetzt werden.
Im Beitrag fundieren wir die Relevanz der Forderung von faktenbasierter Urteilsbil-
dung und Perspektiveniibernahme zunéchst durch theoretische Uberlegungen und
empirische Erkenntnisse aus dem Fachdiskurs zum materialgestiitzten argumentie-
renden Schreiben (in der Sekundarstufe I) und setzen dazu Studien zum Lernpotenzi-
al digitaler Spiele in Bezug. Vor diesem Hintergrund stellen wir die zentralen Aspekte
von EcoKick im Kontext der interdisziplindren Spieleentwicklung zur Diskussion.
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DEVELOPING A DIGITAL GAME TO PROMOTE
MATERIAL-SUPPORTED ARGUMENTATIVE
WRITING IN LANGUAGE-SENSITIVE GEOGRAPHY
AND GERMAN LESSONS

ABSTRACT (ENGLISH)

In this paper, we focus on the development of the digital learning game Eco-
Kick. Using the example of a conflict over the use of space in an urban area, the
game intends to contribute to the development of the ability to form one’s own
fact-based judgments and positioning by taking into account different perspec-
tives in the context of socially relevant conflicts. Crucially, the support should be
directly linked to the game intention. Furthermore, an essential objective of the
game is the preparation for material-based argumentative writing. In this con-
text, it can also be used in language-sensitive geography or German lessons.
In the paper, we first substantiate the relevance of promoting fact-based judgment
and perspective-taking by theoretical considerations and empirical findings from the
discourse on material-based argumentative writing (in High School) and, in connec-
tion thereto, take up studies on the learning potential of digital games. Against this
background, we present the central aspects of the educational game EcoKick for
discussions in the context of interdisciplinary game development.
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1 — EINLEITUNG

Die bildungspolitische Forderung nach dem Einsatz digitaler Medien im schulischen
Unterricht ist derzeit aktueller denn je. Wie genau die digitalen Moglichkeiten, ggf.
auch digitale Spiele, in einem sprachsensiblen Fachunterricht genutzt werden kon-
nen bzw. wie sie sowohl zur Entwicklung von sprachlichen, fachlichen als auch di-
gitalen Kompetenzen von Schiiler:innen beitragen konnen, stellen dabei relevante
offene Diskussionsfragen dar. Bestenfalls sind diese aus unserer Sicht in Zusam-
menarbeit der Disziplinen von Fach- und Deutschdidaktik, Medienpdadagogik und
Spieleentwicklung zu bearbeiten. Das interdisziplindre Projekt ,Materialgestiitztes
argumentierendes Schreiben mit digitalen Medien im sprachsensiblen Geographie-
unterricht (MASDIGU)", ein Verbundprojekt der Universitédt zu KoéIn (Deutschdidaktik,
Geographiedidaktik) und der Technischen Hochschule KéIn (Cologne Game Lab),
verortet sich in diesem Diskurs.!

Im Fokus von MASDIGU steht die Entwicklung und Erprobung eines digitalen Adven-
ture-Spiels — EcoKick —, das im Kontext des Aufbaus von Argumentationskompeten-
zen, vorrangig beim materialgestiitzten Schreiben im Deutsch- und Geographieunter-
richt, genutzt werden kann.

Von genereller Bedeutung sind argumentative Kompetenzen, weil sie als eine Be-
dingung fiir gleichberechtigte gesellschaftliche Teilhabe (Maude 2017, 36) und fiir
verantwortliches Handeln (Budke / Meyer 2015, 9f.) zu erachten sind. Uberdies ist
davon auszugehen, dass sie Meinungsbildung (Kuckuck 2015, 77), Reflexion, Ambi-
guitatstoleranz (Budke / Meyer 2015, 13ff.), kritisches Denken und Kommunikations-
und Handlungsfahigkeit (Leder 2015, 140) unterstiitzen. Entsprechend relevant wird
vor diesem Hintergrund die schulische Forderung (vgl. Wengmann / Zepter 2016), die
im Prinzip in den verschiedensten Sachfachern zu implementieren ist. Naheliegend
ist u.a. der Geographieunterricht, in dem aktuelle gesellschaftlich relevante Themen
wie Klimawandel, Migration, Raum- und Ressourcenkonflikte behandelt werden -
und dies fokussiert bereits ab der Sekundarstufe | (DGfG 2017). Argumentationen
konnen in diesem Rahmen dazu dienen, verschiedene Positionen bzw. Perspektiven
der beteiligten Akteur:innen in strittigen Situationen und Konflikten zu bewerten und
auf dieser Basis eigene, faktengestiitzte Meinungen auszubilden. Mit Hilfe von Ar-
gumentationen werden derart Grundlagen fiir die Aushandlung und Rechtfertigung
kreativer Problemlésungen und Zukunftsgestaltungsplane geschaffen.

In diesem Zusammenhang kommt auch der schulischen Férderung eines material-
gestiitzten Argumentierens eine wesentliche Rolle zu. Beim materialgestiitzten ar-
gumentierenden Schreiben handelt es sich um einen Aufgabentyp, bei dem eigene
argumentative Texte in Orientierung an zuvor rezipierte Quellen zu einem Konflikt,
einer Kontroverse etc. zu verfassen sind (vgl. u.a. Philipp 2017). Grundséatzlich kann
materialgestiitztes (informierendes oder argumentierendes) Schreiben fiir die Ent-
wicklung vieler Formen beruflichen und privaten Schreibens in bildungssprachlichen
Registern fruchtbar gemacht werden (vgl. zum diesbeziiglichen Fachdiskurs in der
Deutschdidaktik u.a. Feilke et al. 2016; Schiiler 2017). Auch im Geographieunterricht
ist materialgestiitztes Arbeiten (im Kontext des Informierens und Argumentierens)
schon zu Beginn der Sekundarstufe gangige Praxis.

1 MASDIGU wird aus Drittmitteln der RheinEnergie Stiftung Jugend Beruf Wissenschaft finanziert (2022
- 2024); vgl. zum Projekt: https://colognegamelab.de/research/research-projects/masdigu-2022-2024/
[21.10.2024]


https://colognegamelab.de/research/research-projects/masdigu-2022-2024/
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MASDIGU tragt diesen Kontext an das Desiderat einer Beforschung der Potenziale di-
gitaler Medien im schulischen Unterricht — fokussiert auf das Lernpotenzial digitaler
Spiele — heran. Fiir den Unterricht und die Forderung materialgestiitzten Argumen-
tierens in Klassen, die sich durch einen hohen Grad an Heterogenitat auszeichnen,
gehen wir von der These aus, dass die besonderen Potenziale von digitalen Spielen
darin bestehen kdnnen, durch ein (medial) varianzreiches Angebot von Darstellungs-
formen in den verwendeten Materialien verschiedene Zugriffsmaoglichkeiten auf
Informationen zu eroffnen. Didaktisch ermdglichen die unmittelbar zuganglichen
Feedback- und Hinweiskomponenten prinzipiell auch eine Binnendifferenzierung
bzw. sind Lernende mit unterschiedlichen Ausgangslagen bedarfsgerecht zu unter-
stiitzen (vgl. Schmitz / Czauderna 2010).

In diesem Beitrag skizzieren wir im folgenden Abschnitt (2) zunéchst die facheriiber-
greifenden Herausforderungen des Aufgabenformats des materialgestiitzten argu-
mentierenden Schreibens. Dafiir greifen wir nicht allein auf den theoretischen Fach-
diskurs zu, sondern gehen auch auf empirische Befunde ein, die z.T. aus eigenen
Studien zur Thematik stammen. Letztere legen u.a. nahe, dass sich Schiiler:innen in
der Sekundarstufe (noch) stark herausgefordert zeigen, in vorgegebenen Materia-
lien bzw. Quellen Fakten und Argumente zu identifizieren sowie eigene Urteile bzw.
Positionierungen unter Einbezug verschiedener Akteur:innenperspektiven zu einem
Konflikt zu entwickeln. Abschnitt (3) setzt dazu Studien zum Lernpotenzial digitaler
Spiele in Bezug. Vor diesem interdisziplindren Hintergrund fokussiert Abschnitt (4)
auf die Entwicklung des digitalen Spiels EcoKick und stellt Phasen des interdiszipli-
naren Spielentwicklungsprozesses sowie Spielzielsetzungen und Spielverlauf/Spiel-
design zur Diskussion. Wir schlieBen mit einem Fazit (5), in dem wir auf die Spezifika
der interdisziplindren Zusammenarbeit bei der Spielentwicklung eingehen.

2 — MATERIALGESTUTZTES ARGUMENTIERENDES
SCHREIBEN ALS EINE HERAUSFORDERNDE AUFGABE

Seit 2012 findet materialgestiitztes bzw. textverarbeitendes Schreiben in den KMK-
Bildungsstandards fiir den Deutschunterricht der Sekundarstufe Il explizite Erwéah-
nung. Die diesbeziigliche Aufnahme des Aufgabentyps ist vermutlich auf ,sich ver-
andernde Textstrukturen und [eine] sich wandelnde Lesepraxis” (Feilke 2017, 5) in
digitalen Gesellschaften (Budke et al. 2020) zuriickzufiihren. Aber auch nach den Bil-
dungsstandards fiir das Fach Geographie sollen Fahigkeiten zur Auswertung unter-
schiedlichster Materialien vermittelt werden, um so die ,Methodenkompetenz” der
Schiiler:innen zu stérken; die fachliche Argumentationsfahigkeit ist im Kompetenz-
bereich ,Kommunikation” verankert (DGfG 2017). Generell gelten materialgestiitz-
tes Arbeiten sowie (schriftliches und miindliches) Informieren und Argumentieren
bereits ab der Sekundarstufe | als gdngige Arbeitsformen im Geographieunterricht,
auch wenn dies nicht immer unter dem Terminus materialgestiitztes Schreiben ge-
fasst wird. Unterrichtsbeobachtungen im Geographieunterricht haben ergeben, dass
lber 90% der im Unterricht gestellten Aufgaben materialgestiitzt bearbeitet werden
(Budke 2021, 67).



MIDU 02/2024 === GEBELE ET AL.:. MATERIALGESTUTZTES ARGUMENTIERENDES SCHREIBEN 5
e ___________________________________________________________________________________________________]

Grundlage des Aufgabentyps stellt das Lesen von mindestens zwei Primartexten
bzw. von Materialien dar, welche nicht zwingend linear oder rein (schrift-)sprachlicher
Natur sind; d.i. neben Texten konnen z.B. auch Bilder, Karten, Tabellen, Diagramme,
Grafiken etc. zum Einsatz kommen. Das Lesen und das Verstehen des Gelesenen
bzw. Rezipierten sind im Aufgabenkontext funktional notwendig, da sie dem Schrei-
ben eines eigenen informierenden und/oder argumentierenden Sachtextes dienen.
Das Schreiben folgt einem Schreibauftrag, den man ebenfalls verstehen muss. Final
setzen die Schreibenden die Integration der Materialien im besten Fall in eine selbst-
standig entwickelte Synthese um (Feilke 2017, 8). Sprachlich-grammatikalische Er-
fordernisse verschranken sich derart mit textlinguistischen. Letztere betreffen u.a.
das Zusammenfassen, Verdichten und mediale Transformieren von Quell-Texten
(z.B. von nichtlinearen Darstellungsformen in lineare Texte) sowie das Referieren,
Zitieren und Paraphrasieren (vgl. dazu auch Feilke 2017, 7).

Generell werden nach Feilke (u.a. 2012; 2014; 2017) auf der Ebene der Ausformu-
lierung eines Textes — in einer bestimmten Textsorte, fiir einen auf Erkenntniskom-
munikation gerichteten (bildungssprachlichen) Funktionskontext — die Verwendung
diverser sprachlicher Handlungsschemata und in Verbindung damit die Anwendung
spezifischer Textmuster und Textprozeduren relevant. Argumentieren involviert
z.B. neben expositorischen und intertextuellen Prozeduren wesentlich Prozeduren
des Positionierens, Begriindens, Perspektivierens, Vergleichens, Konzedierens und
SchlieRens (vgl. Budke et al. 2020).

Alles in allem involviert ein (gelungener) Prozess des materialgestiitzten Schreibens
somit in der Verschrankung von Rezeption und Produktion diverse (meta-)kognitive
Lese- und Schreibstrategien sowie multiple Teiloperationen: rezeptive und produktive
Informationsbeschaffung, Informationsauswahl, -organisation, -synthese, -transfor-
mation; Abgleich der neuen Informationen mit dem eigenen Weltwissen, inhaltliche
und sprachliche Textplanung (vgl. Philipp 2017, 11). Im internationalen Fachdiskurs
ist die Komplexitédt entsprechender Operationen gut belegt; man vgl. z.B. auf der
Ebene der Rezeption zur Verarbeitung von Informationen aus mehreren differenten
Quellen Modelle zum multiplen Textverstehen (Multiple Document Comprehension;
vgl. Afflerbach / Cho 2009; Rouet / Britt 2011; Britt / Rouet 2012; Philipp 2018; Phil-
ipp 2020). Ebenso fundieren schreibdidaktische Anséatze wie Reading-to-Write, Wri-
ting-from-Sources oder Synthesis Writing und daran angelegte empirische Studien
die Verschréankung verschiedenster Prozesskomponenten (vgl. u.a. Anmarkrud et al.
2014; Britt / Rouet 2012; Du / List 2020; Martinez et al. 2015; Mateos et al. 2008; Solé
et al. 2013; Spivey / King 1989; Vandermeulen et al. 2020).

Insgesamt unterstreicht die Fiille und Komplexitat der Teiloperationen, wie voraus-
setzungsreich die Bewdltigung des materialgestiitzten (argumentierenden) Schrei-
bens ist. Dennoch kann das Format, so unsere These, vielfdltige Lernmdglichkeiten
erdffnen, gerade weil Rezeptions- und Produktionsaufgaben verkniipft sind (siehe
auch Philipp 2017, 13f.) und eine Auseinandersetzung mit verschiedenen Quellen
erfolgt. Im Prinzip schafft das Format eine Basis fiir die funktional sinnstiftende,
verzahnte Forderung der Bereiche Lesen und Schreiben und fiir die Unterstiitzung
der Entwicklung einer allgemeinen Bewusstheit fiir Intertextualitat. Uberdies kann



MIDU 02/2024 === GEBELE ET AL.:. MATERIALGESTUTZTES ARGUMENTIERENDES SCHREIBEN 6
e ___________________________________________________________________________________________________]

materialgestitztes Schreiben zum Erwerb sprachlicher Formulierungskompetenzen
beitragen, da die vorher rezipierten Bezugsmaterialien als sprachliche Modelle und
Vorlagen fungieren kénnen (vgl. Feilke et al. 2016, 12). All dies setzt jedoch voraus,
das Format als Lernaufgabe zu konzipieren, friih (spatestens ab der Sekundarstufe
I) mit passenden Aufgaben zu beginnen und diese grundsétzlich durch geeignete
strukturierte Unterstiitzung anzureichern.

Dass eine solche strukturierte Unterstiitzung bei vielen Lernenden in der Sekundar-
stufe | umféanglich sein und basal ansetzen muss, legen unsere Untersuchungen des
Geographieunterrichts in einer nordrhein-westfédlischen Gesamtschule nahe (vgl.
Budke et al. 2020 u. 2012; Gebele et al. 2020 u. 2022; Hindmarsh / Budke 2023). Im
Projekt ,Sprachsensibel Lehren und Lernen im inklusiven Geographieunterricht: Un-
terstiitzungsformate beim materialgestiitzten argumentierenden Schreiben (SpiGU)“
wurden im Zuge einer Design-based Research zunachst die lerngegenstandsbezo-
genen Herausforderungen beim materialgestiitzten argumentativen Schreiben zu
einem Raumnutzungskonflikt? im Geographieunterricht einer 8. Jahrgangsstufe bei
Schiiler:innen mit verschiedenen Lernausgangslagen erhoben. Ein spaterer Zyklus
untersuchte lberdies die Wirkung von auf die ermittelten Herausforderungen abge-
stimmten UnterstiitzungsmalRnahmen auf den Schreibprozess und die Schreibpro-
dukte, erneut in der 8. Jahrgangstufe der gleichen Gesamtschule (distinkte Klasse;
mit durchschnittlich etwas schlechteren Lesekompetenzwerten im Pratest LESEN
8-9).

Uberwiegend zeigten sich besondere Schwierigkeiten im Schreibprozess im Bereich
der Perspektiviibernahme (Hindmarsh / Budke 2023), der Berlicksichtigung von ver-
schiedenen Materialen beim Verfassen von eigenen Texten sowie in der Nutzung
von sprachlichen Mustern — wobei groRere Herausforderungen mit niedrigeren Lese-
kompetenzwerten korrelierten. So nutzten die Proband:innen der ersten Erhebungs-
phase (n = 19), die keine Unterstiitzung beim Verfassen von Argumentationen erhiel-
ten, nur einige wenige argumentative sprachliche Muster. 95% der Schreiber:innen
verwendeten Textprozeduren des Positionierens und 89% der Schreiber:innen Pro-
zeduren des Begriindens. Alle anderen fiirs Argumentieren wesentlichen Prozeduren
kamen sehr viel seltener zum Einsatz: Perspektivieren (47%), expositorische Proze-
dur (32%), SchlieBen (32%), Vergleichen (21%) und Konzedieren (16%). Die intertextu-
elle Prozedur blieb weitgehend unberiicksichtigt. Offenbar fiel es den Proband:innen
nicht grundlegend schwer, eine Meinung zum Konflikt zu entwickeln und die eigene
Position in den meisten Fallen auch zu begriinden. Die Daten legen jedoch nahe,
dass dafiir die in den Materialien vorgestellten verschiedenen Akteursperspektiven
nicht oder nur rudimentar zur Kenntnis genommen und gegeneinander abgewogen
wurden.

Das Unterstiitzungsangebot zur Materialienrezeption und zur Textproduktion (u.a.
Anreicherung der Materialien durch kleinere Rezeptionsaufgaben, Planungsplakat
fiir die Entwicklung der eigenen Argumentation, Schreibplan mit Formulierungshil-

2 Gewahlt wurde exemplarisch ein authentischer Konflikt um die Erweiterung des Trainingsgeldndes eines
Koélner FuBballvereins; vgl. dazu den folgenden Auszug aus dem Schreibauftrag (gendersensible Schrei-
bung wie im Original): ,In der Stadt K&In gibt es seit einigen Jahren eine lebhafte Diskussion von Anwoh-
ner*innen, Fans, Politiker*innen und dem 1. FC K&ln Uber sein Trainingsgelande im Gringdrtel. Es wird die
folgende Frage diskutiert: Soll der 1. FC KoIn die Erlaubnis erhalten, sein Trainingsgelande im Griinglrtel
zu erweitern? Nicht alle Kdlner*innen fanden eine Erweiterung des Trainingsgelandes richtig. Genauso gibt
es aber naturlich auch Beflirworter*innen der Plane.”
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fen) fiihrte in der zweiten Erhebungsphase (n = 17) zu einem Anstieg der Nutzung
von Konzedieren und Perspektivieren.® 47% der Schreiber:innen verwendeten ent-
sprechende Textprozeduren - bei gleichzeitiger Abnahme der Positionierung (71%)
und Begriindung (71%). Der Einsatz von expositorischen Prozeduren (29%) sowie
von Prozeduren des SchlieRens (24%) und Vergleichens (6%) ging ebenfalls zuriick,
die intertextuelle Prozedur wurde weiterhin nicht beriicksichtigt. Die Ergebnisse sind
mit einer gewissen Vorsicht zu geniel3en, da die zweite Erhebungsphase in die Zeit
der Corona-Pandemie fiel. Insgesamt lassen die Daten aber doch vermuten, dass bei
einer Intensivierung der Auseinandersetzung mit den Materialien bzw. den verschie-
denen Akteur:innenperspektiven die eigene Positionierung zundchst herausfordern-
der wird. Ein solches Ergebnis muss nicht liberraschen, insofern bei zunehmender
Durchdringung der Komplexitat eines Konflikts und dem Nachvollzug unterschied-
licher, konfligierender Perspektiven auf den Konflikt das (anfangliche) Erschweren
einer klaren Positionierung plausibel erscheint.

In Entsprechung war auch im Zusammenhang mit dem Angebot unterstitzender Auf-
gaben ein kleiner Anstieg der Anzahl von in den eigenen Texten final aufgegriffenen
Materialien (2,1 auf 2,5 von acht Materialien insgesamt) zu verzeichnen. Uberdies
stieg in der zweiten Erhebungsphase die Gesamtsumme der Nennungen von Ak-
teur:innen und somit von beriicksichtigten Perspektiven auf den Raumnutzungskon-
flikt deutlich an. In der ersten Erhebungsphase wurde z.B. ,die Biirgerin aus dem
Stadotteil Siilz" lediglich von 5% der Proband:innen erwahnt; ,der Vertreter des Natur-
schutzbundes” sowie ,der Jugendspieler” kamen in den argumentativen Texten der
Schiiler:innen gar nicht vor. In der zweiten Erhebungsphase griffen dagegen 53% der
Proband:innen ,die Biirgerin“ explizit auf, den ,Vertreter des Naturschutzbundes” zu-
mindest 12% und den ,Jugendspieler” gar 65% der Schiiler:innen.

Alles in allem lassen sich die fiir den folgenden Kontext vorrangig relevanten Ergeb-
nisse des SpiGU-Projekts wie folgt skizzierend zusammenfassen:

= Die Proband:innen (Querschnitt) bewaltigen die materialgestiitzte Schreibauf-
gabe mit zusatzlichen Unterstiitzungsformaten moderat besser; die Materialnutzung
steigt minimal an, ist aber immer noch gering. Insgesamt konnten die Proband:innen
Informationen aus verschiedenen Materialien nur in geringem Male in ihre argumen-
tativen Texte integrieren und sich auf die Quellen beziehen.

= Sprachliche Handlungsmuster des Positionierens und Begriindens schei-
nen leichter zuganglich als Handlungsmuster des Konzedierens, Vergleichens und
SchlielRens. Eine Zunahme des Konzedierens geht einher mit einer Abnahme in der
Positionierung/Begrindung.

= Die Mehrheit der Proband:innen zeigt in beiden Erhebungen groRe Herausfor-
derungen in der Perspektiveniibernahme.

= |n beiden Erhebungen konnten die Proband:innen nur eine geringe Anzahl an
inhaltlich passenden Argumenten entwickeln.

= Starkere Herausforderungen korrelieren mit schwéacherer Lesekompetenz.

3 Das Material ist online unter folgendem Link abrufbar:
https://www.ilias.uni-koeln.de/ilias/goto_uk_Im_4206578.html
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Final kann geschlossen werden, dass eine punktuelle Unterstiitzung des materiage-
stitzten Schreibens durch zuséatzliche Aufgaben zwar die Qualitat der Textprodukte
verbessern kann, die UnterstiitzungsmalRnahmen fiir einen nachhaltigen Effekt je-
doch noch ausgreifender auszuweiten sind.

Vor diesem Hintergrund haben wir uns im Projekt MASDIGU die Frage gestellt, ob
bzw. inwieweit ein digitales Spiel den Prozess des materialgestiitzten argumentie-
renden Schreibens vorbereiten und entlasten kann. Ausgegangen sind wir dabei
noch immer (exemplarisch) von dem authentischen Raumnutzungskonflikt um die
Erweiterung des Trainingsgeldndes eines Kdlner FulRballvereins. Bevor wir den Ent-
wicklungsprozess des Spiels EcoKick detaillierter abbilden und zur Diskussion stel-
len, fundieren wir im folgenden Abschnitt die Beforschung digitaler Spiele im ge-
steckten Rahmen durch einen Blick auf jiingere Studien zum Lernpotenzial digitaler
Spiele im Allgemeinen.

3 —— STUDIEN ZUM LERNPOTENZIAL DIGITALER SPIELE

Fiir materialgestiitztes argumentierendes Schreiben im Deutsch- oder Geographie-
unterricht stellt die lernbezogene Nutzung digitaler Spiele ein absolutes Neuland dar.
Die Erwartung einer potenziellen Eignung lasst sich jedoch mit Forschungsergebnis-
sen der Medienpadagogik und Game Studies begriinden. Diese unterfiittern nicht nur
die Einflussnahme von digitalen Spielen auf die Motivation von Jugendlichen (vgl.
Malone / Lepper 1987), die in vielen Féllen gréRere Teile ihrer Freizeit mit digitalen
Spielen verbringen (vgl. Medienp&ddagogischer Forschungsverbund Siidwest 2022).
Digitale Spiele zeichnen sich auch durch vielversprechende didaktische Prinzipien
aus, wie z.B. der Handlungsorientierung und der Bereitstellung von (unmittelbarem)
Feedback (vgl. Gee 2007). AuRerdem erlauben sie die Evaluation des Lernerfolgs
schon wahrend des Spielens und Lernens (vgl. Steinkuehler / Squire 2014).

Empirische Studien konnten Effekte des digitalen Spielens in so unterschiedlichen
Domanen wie z.B. der visuellen Wahrnehmung (vgl. Green / Pouget / Bavelier 2010)
und des Systemverstdndnisses geschichtlicher und geographischer Zusammen-
hange (vgl. Squire / Barab 2004) feststellen. Aus deutschdidaktischer Sicht ist im
Zusammenhang unseres Vorhabens von besonderer Relevanz, dass digitale Spiele
auch der Férderung von Literalitatspraktiken dienen kdnnen. Empirische Arbeiten der
,New Literacy Studies” zeigen, dass Spieler:innen in komplexen kommerziellen digi-
talen Spielen ihre ,advanced reading comprehension” (Steinkuehler et al. 2010) und
ihre ,science literacy” — darunter die Fahigkeit, wissenschaftlich zu argumentieren
(Steinkuehler / Duncan 2008) - verbessern konnten. Das Argumentieren iben sie im
besonderen Mal}e auch dann ein, wenn sie in Internetforen tiber Losungsmaglichkei-
ten und Spielstrategien diskutieren (vgl. Steinkuehler / Duncan 2008; Duncan / Gee
2008; Czauderna 2014).

Unsere eigenen Untersuchungen belegen gleichwohl auch, dass z.B. kommerzielle
Strategiespiele zwar prinzipiell ein Medium sind, um gesellschaftlich kontroverse
Themen aufzugreifen und zu verbreiten und den gesellschaftlichen Diskurs zu beein-
flussen (Lux / Budke 2020), Multiperspektivitat in das Spieldesign aber nicht zwin-
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gend tiefergreifend integriert ist. In Budke et al. (i.E.) haben wir siebzehn erfolgreiche
kommerzielle Strategiespiele mittels einer qualitativen Inhaltsanalyse untersucht. Es
zeigte sich, dass in allen Spielen verschiedene Akteur:innen und deren Perspektiven
vorkamen, die Anzahl der Perspektiven, der Umfang der dargestellten Perspektiven
und deren Konfliktgrad sowie die sprachliche Gestaltung allerdings erheblich diffe-
rierten.

Insgesamt legt die Studie nahe, dass einige kommerzielle Strategiespiele multi-
perspektivische Sichtweisen integrieren und potenziell geeignet sind, Themen wie
Klimawandel, Ressourcennutzung, Kriege, Migration oder Stadtentwicklung unter
diesem konfliktiven Blickwinkel zu behandeln. Ein ,Lern-Selbstlaufer’ sind kommer-
zielle Strategiespiele aber sicherlich nicht: Ob sie Fahigkeiten des Verstehens und
Analysierens verschiedener Perspektiven auf einen Konflikt und einer faktenbasier-
ten Meinungsbildung tatsachlich fordern, wird auch von der konkreten didaktischen
Rahmung und Einbindung des Spiels in den Unterricht abhangen und ist in weiteren
Studien empirisch zu untersuchen.

Positiv zu vermerken ist, dass sich digitale Spiele allgemein fiir eine Einbindung und/
oder Verkniipfung mit dem Aufgabentyp des materialgestiitzten argumentierenden
Schreibens anbieten, weil sie in ihrem Kern auf einer Beschaftigung mit Konflikten
basieren (vgl. z.B. Czauderna / Budke 2020). Vor diesem Hintergrund und ausge-
hend davon, dass digitale Spiele die Einnahme anderer Perspektiven begiinstigen
(vgl. z.B. Squire 2011) kénnen, haben wir uns im MASDIGU-Projekt die Frage gestellt,
inwiefern ein digitales Adventure-Spiel so designt bzw. umgesetzt werden kann, dass
es unterstiitzend wirkt, um die fir materialgestiitztes argumentatives Schreiben
notwendigen Kompetenzen zu férdern. Bei der Entwicklung eines exemplarischen
Prototypen ist fiir uns auch von Interesse, ob bzw. inwieweit das Spiel fiir unter-
schiedliche Schiiler:innen (der Sekundarstufe I) — mit differenten Lernhintergriinden,
Leistungsniveaus, heterogenen Sprachkenntnissen und ggf. auch sonderpadagogi-
schen Forderbedarfen — motivierend, verstandlich und leicht bedienbar ist.

4 — ENTWICKLUNG DES DIGITALEN SPIELS ECOKICK

Ziel des Projekts MASDIGU in Bezug auf Transfer ist es, exemplarisch ein digita-
les Adventure-Spiel zu entwickeln, das von Schiiler:innen ab der Sekundarstufe | im
Deutsch- und Geographieunterricht (ggf. auch im Englischunterricht) sowie auler-
schulisch gespielt werden kann. EcoKick dauert in der derzeitigen Fassung ca. 30
Minuten. Die i0S-Version ist bereits kostenfrei im App Store erhéltlich. Die Spielspra-
che ist Deutsch.

Basierend auf dem authentischen, lokalen Raumnutzungskonflikt um die potenziel-
le Erweiterung des Trainingsgeléndes eines Kolner FuBballvereins in den Griingiirtel
der Stadt, werden in EcoKick verschiedene Perspektiven auf den Konflikt zugéng-
lich gemacht, die Spieler:innen werden zur inhaltlichen Auseinandersetzung mit dem
Konflikt motiviert und dabei begleitet. Das Thema ,Raumgestaltung und Raumnut-
zungskonflikte” ist im Geographieunterricht der Sekundarstufe auch curricular ver-
ankert; bei dem Beispiel EcoKick sollen Schiiler:innen auf das Schreiben von mate-
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rialgestiitzten Argumentationen vorbereitet bzw. dabei unterstiitzt werden, fiir ihre
Texte bzw. Argumentationen relevante Informationen aus unterschiedlichen Mate-
rialien zu sichten, zu verstehen und auszuwéhlen.

4.1 — PHASEN DES INTERDISZIPLINAREN SPIELENTWICK-
LUNGSPROZESSES

Vor der Spielentwicklung legte das interdisziplindre Projektteam die didaktischen
Ziele des Spiels fest und identifizierte die zu integrierenden inhaltlichen Schwerpunk-
te sowie die Materialien (Karten, Bilder, Statistiken etc.), aus denen die Spieler:innen
im Zuge des Spiels Informationen entnehmen sollen. Besondere Beachtung fanden
dabei Bereiche, die sich bei den Bearbeitungen der Schreibaufgabe im Projekt SpiGU
als problematisch erwiesen haben — wie, in Abschnitt 2 oben ausgefiihrt, beispiels-
weise die Berlicksichtigung der Multiperspektivitdat von Sichtweisen unterschiedli-
cher Akteur:innen oder die Nutzung von sprachlichen Mitteln bzw. Textprozeduren
des Argumentierens. In die Spielentwicklung floss ein analoges materialgestiitztes
Lernarrangement (inklusive der integrierten Unterstiitzungsformate), das im SpiGU-
Projekt konzipiert und fiir analoge Settings empirisch validiert wurde, mit ein.*

In der so genannten Pre-Production-Phase haben Studierende der Technischen
Hochschule Kéln (Cologne Game Lab) im Rahmen einer projektbasierten Lehrver-
anstaltung eine Spielidee konzipiert und einen ersten Prototyp entwickelt. Im An-
schluss wurden dieselben Studierenden aus dem Projektbudget als studentische
Hilfskrafte angestellt, um das Spiel unter der Mitwirkung von Mitarbeiter:innen der
TH Koln sowie der Universitat zu Koln (Sprachdidaktik Deutsch, Geographiedidaktik)
zu einem voll funktionsfahigen und spielbaren Prototypen (Production) weiterzuent-
wickeln.® Der interdisziplindre Gestaltungs- und Entwicklungsprozess in den Phasen
der Pre-Production und Production umfasste im Einzelnen das Design von Narration
und Spiel- bzw. Lernmechaniken, die sprachliche Gestaltung in adressat:innen- und
lernbedarfsgerechter deutscher Sprache, die Erstellung und Umsetzung visueller
Konzepte, das Sound Design sowie die Programmierung des Spiels.

Das Spiel wurde in Bezug auf die Kategorien (i) Bedienbarkeit, (ii) sprachliche und
fachliche Verstandlichkeit sowie (iii) Motivation und Spielfreude evaluiert und unter
der Beriicksichtigung der Evaluationsergebnisse liberarbeitet.

4.2 — SPIELZIELSETZUNGEN UND SPIELVERLAUF/
SPIELDESIGN

Generell umgreift die Bearbeitung einer Aufgabe zum materialgestiitzten argumen-
tierenden Schreiben verschiedene Arbeitsphasen, wie die Vorbereitung, das Verfas-
sen und die Uberarbeitung der schriftlichen Argumentation (vgl. Abb. 1).

4 Siehe erneut die Erlauterungen unter Abschnitt 2 oben. Das Material ist abrufbar unter:
https://geodidaktik.uni-koeln.de/multimedia/raumnutzungskonflikt-innerer-gruenguertel-koeln

5 Das Entwicklerinnen-Team bestand aus folgenden Personen (in alphabetischer Reihenfolge): Artur Akhmadullin (Game
Programming), Flo Ewers (Game Design), Anne Goossens (Game Arts), Sherouk Kamel (Game Arts), Sara Kindschus (Sound
& Music), Robin Miiller-Cleve (Game Design), Alexander Oemus (Game Design) und Thaleia Tagaraki (Game Programming).


https://geodidaktik.uni-koeln.de/multimedia/raumnutzungskonflikt-innerer-gruenguertel-koeln
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Phasen und Anforderungen beim materialgestiitzten schriftlichen Argumentieren zu geographischen Themen

Vorbereitung

Durcharbeiten aller Materialien
+ Aufgabenorientiertes Filtern relevanter Informationen aus den Materialien

* Herausarbeiten unterschiedlicher Akteur/innen und Perspektiven

Sortieren relevanter Informationen in Bezug zur Fragestellung in Pro und Kontra
Positionieren durch Abwagen von Pro- und Kontraargumenten

Phase |

Verfassen der Argumentation

Formulieren von Argumenten mit Bezugnahme zu den Materialien
Verkniipfen von eigener Position und Begriindungen
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Sprachliches Uberarbeiten des Textes

Abb. 1: Phasen und Anforderungen beim materialgestiitzten Argumentieren zu geographischen Themen
(Schwerdtfeger / Budke 2021, 23).

EcoKick lasst sich in der ersten Phase des materialgestiitzten Schreibens situieren,
in welcher es darum geht, Informationen zu einem Thema bzw. Konflikt aus verschie-
denen Quellen zu entnehmen, die Informationen im Rahmen einer wechselseitigen
In-Bezug-Setzung zu verarbeiten und auf dieser Basis eine eigene Position zu entwi-
ckeln. Im Zuge von Pre-Production und Production manifestierten sich die folgenden
Feinziele fiir EcoKick:

Hauptintention ist es, die Spieler:innen durch das Spiel — also im Zuge und mittels
des Spiels — dabei zu unterstiitzen, multimodale Materialien (hier zu einem kontro-
versen, vielschichtigen Raumnutzungskonflikt) zu verstehen, Informationen aus den
Materialien zu extrahieren, sie miteinander kognitiv zu verkniipfen, sich eine eigene
Meinung zum Konflikt zu bilden und den eigenen Standpunkt sinnvoll und schliissig
zu begriinden. Dariiber hinaus soll das Spiel Hilfestellungen geben, die aus den ver-
schiedenen Quellen gewonnenen Informationen konkret (im digitalen Medium) zu
sammeln. Ziel ist es also, verbunden mit dem Spiel ein digitales Tool bereitzustellen,
aus dem die Nutzer:innen schopfen konnen, um spéater entsprechende Informatio-
nen in die eigenen argumentativen Texte zu integrieren und zu lernen, sich auf die
verwendeten Quellen zu beziehen. Dabei sind auch Spielkomponenten zu integrieren,
durch die die Spieler:innen darauf fokussiert werden, bei den Informationen in den
Quellen zwischen Fakten und Meinungen zu differenzieren. Das konkrete Auslesen
und Sammeln soll die Schreiber:innen nicht zuletzt bereits in dieser friihen Phase
dafiir sensibilisieren, ihren kinftigen Text inhaltlich und sprachlich zu planen.

Der konkrete Spielverlauf Idsst sich wie folgt skizzieren: Zu Beginn des Spiels lernen
die Spieler:innen die/den Influencer Neon® und ihren/seinen (in Teilen defekten) K-
Gefahrten Eco kennen, die einen eigenen YouTube-Kanal zum Thema Umwelt be-

6 Die Figur wurde bewusst mdglichst genderneutral entworfen, um im Prinzip unterschiedliche Identifika-
tionen zu ermdglichen. Generell wurde im Projektteam dariber diskutiert, wie die im Spiel auftretenden
Akteur:innen moglichst vielfaltig und wenig klischiert gestaltet werden kdnnen.
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treiben. Die beiden zentralen Figuren sind dazu angelegt, die Schiiler:innen dazu zu
motivieren, sich mit dem Raumnutzungskonflikt zu befassen und sich ihrer Verant-
wortung fir die Mitgestaltung ihrer Umgebung bewusst zu werden (vgl. Abb. 2).
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Abb. 2: Einflhrung in das Spiel durch Influencer:in Neon und Eco.

Neon und Eco begleiten die Schiiler:innen bei der Auseinandersetzung mit dem Kon-
flikt und fiihren sie durch das Spiel. Die Spieler:innen schliipfen in die Rolle junger
Aktivist:innen, die sich — animiert durch Neon und Eco - eigeninitiativ auf eine Re-
cherche begeben. Erklartes Ziel ist es, sich eine eigene Meinung zur Erweiterung des
FuBballvereinsgelandes in den Griingiirtel zu bilden und diese Meinung final in einem
schriftlichen Text kundzutun (Brief oder Petition an die Stadtadministration bzw. die
Oberbiirgermeister:in; oder Leser:innenbrief in der Lokalzeitung) und fiir die eigene
Sichtweise zu argumentieren.

Im Verlauf des Spiels fiihren die Spieler:innen Gesprache mit unterschiedlichen Ak-
teur:iinnen — wie z.B. mit dem Vorstandsvorsitzenden des FuBballclubs Jan-Ole An-
drosch, einer Jugendspielerin, ihrer GroBmutter Klara Luise Anneger oder dem Vertre-
ter des Naturschutzbundes. Alle Akteur:innen haben unterschiedliche Perspektiven
auf das Erweiterungsprojekt und bringen ihre jeweiligen Pro- und Contra-Argumente
zu einer Erweiterung zum Ausdruck (vgl. Abb. 3).
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Abb. 3 Ausgewdhlte Akteur:innen im Raumnutzungskonflikt.

Verknipft mit dem Kennenlernen der Akteur:innen erschlieRen die Spieler:innen zur
Anregung der quellengestiitzten Meinungsbildung im Verlauf des Spiels bzw. vermit-
telt durch spielerische Aktivitdten verschiedene Materialien (wie z.B. Karten, Tabellen
und Grafiken; vgl. Abb. 4).

Das Trainingsgelande stellt
inen Tel des
rtels dar.

Abb. 4: Beispiele fur Karten und Statistiken zum Raumnutzungskonflikt.

Im Rahmen der KonflikterschlieBung werden die Spieler:innen dazu angeregt, Fakten
von Meinungen zum Konflikt zu unterschieden und aufgrund gesammelter Informa-
tionen ihre eigene Position zu entwickeln, die sie auf Meinungsstrahl darstellen kon-
nen. Wahrend des gesamten Spiels sammeln sie zum einen - in der Logik digitaler
Spiele — Punkte, zum anderen aber auch Argumente. Diese kdnnen zur Vorbereitung
der spateren Schreibphase in einer Notiz-App gespeichert, geordnet und bearbeitet
werden (vgl. Abb. 5).
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Abb. 5: Unterscheidung Fakten vs. Meinungen, Meinungsstrahl, Speicherfunktion.

Final soll eine mdglichst stringente schriftliche Argumentationen zur Uberzeugung
der Stadtadministration, der Biirgermeister:in oder anderer Biirger:innen der Stadt in
Bezug auf die Losung des Raumnutzungskonfliktes in die eine oder andere Richtung
verfasst werden. Die Formulierung des schriftlichen argumentativen Textes selbst er-
folgt darauf aufbauend in einem spielexternen Textverarbeitungsprogramm oder auch
wahlweise auf Papier. Dabei erhalten die Spieler:innen Unterstiitzung auf der Ebene
der Textstruktur sowie Formulierungshilfen fiir argumentative Textprozeduren.

5 — FAZIT/AUSBLICK

Fokus dieses Beitrags war die Begriindung und Vorstellung der interdisziplinaren
Entwicklung eines digitalen Adventure-Spiels (EcoKick), das spielerisch auf material-
gestiitztes argumentierendes Schreiben vorbereitet und den Erwerb dafiir erforderli-
cher Kompetenzen unterstiitzt. Am Beispiel eines Raumnutzungskonflikts in urbaner
Gegend soll EcoKick — im Zuge des Spielens — zur Forderung der Fahigkeit beitragen,
im Kontext von gesellschaftlich relevanten Konflikten eigene Positionierungen fak-
tenbasiert und unter Beriicksichtigung verschiedener Perspektiven auf den Konflikt
zu bilden.

Zum Spielentwicklungsprozess im interdisziplindren Projektteam ist zu diesem Zeit-
punkt festzuhalten, dass die Herausforderung, Spielintentionen und Lernintentionen
auf optimale Weise zu verknipfen und zu balancieren, bereits auf konzeptioneller
Ebene eine durchaus gewichtige ist. Ein Vorteil des interdisziplindren Zusammen-
schlusses ist aus unserer Sicht, die verschiedenen Intentionen, die mit den Fachpers-
pektiven der involvierten didaktischen Forschungsbereiche (hier Geographiedidaktik,
Sprachdidaktik) und der Spielentwicklungsforschung (Game Lab) fachgegenstands-
bezogen einhergehen, direkt im Erarbeitungsprozess iterativ miteinander zu konfron-
tieren und gemeinsam bestmdgliche Lésungen auszuhandeln. So dienten wahrend
der gesamten Spielentwicklung regelméRige Treffen des Projektteams dazu, den je-
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weiligen Stand der Entwicklung miteinander zu diskutieren. Vorschlage zu Spielkom-
ponenten wurden stets auch daraufhin geprift, inwiefern sie die Auswertung von
Quellen (d.i. das korrekte Lesen bzw. Interpretieren von Karten, Statistiken etc.) so-
wie die quellengestiitzte Meinungsbildung unterstiitzen und somit geographie-bezo-
gen fachliches Lernen anregen. Aus sprachdidaktischer Perspektive war es ebenso
wichtig darauf zu achten, dass das Spiel sprachsensibel gestaltet wird und sprach-
liche Scaffolds den spateren Schreibprozess vorbereitend stiitzen. Fiir die Spielen-
den sollte dennoch das ,Gefiihl’ des ,Spielens’ bzw. der spielerischen Aktivitaten im
Vordergrund stehen.

Weitere Informationen zum Spiel EcoKick sowie Downloadlinks konnen unter folgen-
der Website abgerufen werden: https://dispielgeo.de/masdigu/app-download/
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