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Dieser Beitrag ist dem Andenken an Professor Michael Baur (t2024) gewidmet,
dessen Engagement und Zuspruch die darin vorgestellte Kooperation erst moglich
gemacht haben. Das gemeinsame Ziel, Didaktik und Game Design zusammen zu
denken, leitet auch die Bestrebungen der jlingst gegriindeten Arbeitsgemeinschaft
GEEKnetz im Games & XR Mitteldeutschland e.V. (https://www.games-und-xr.de/),
einem Verein, an dessen Griindung er beteiligt und in welchem er bis zuletzt aktives
Mitglied war. Die weitere branchenibergreifende Arbeit, die wie die beschriebene Ko-
operation und dieser Beitrag auf seine Impulse zurlickgeht, flihrt seine Ideale pro-
duktiv fort.
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ABSTRACT

Der Beitrag pladiert am Beispiel eines Pilotprojekts dafiir, Game Based Learning in
einer Kombination der Perspektiven professioneller Spiele-Entwicklung und fachlich
wie wissenschaftlich fundierter Didaktik zu gestalten — auch im Rahmen der Lehr-
krafte- sowie berufsbezogenen Hochschulbildung. Dazu stellt der Beitrag zuerst kurz
die curricularen Ausbildungen von angehenden Game Designer*innen an der Hoch-
schule Macromedia Leipzig und von Lehramtsstudierenden an der Martin-Luther-
Universitat Halle-Wittenberg vor. Diese fiihrten Dozierende in einem interinstitutio-
nellen Joint Venture im Sommer 2022 mit einem gemeinsamen Seminar zusammen.
Die didaktische Konzeption zielte dabei auf die multiprofessionelle Kooperation der
Studierenden, die in Kleingruppen anspruchsvolle Serious Games fiir den Unterricht
gestalteten. Die Ergebnisse bestatigen, dass eine hochschulische Lehrkraftebildung,
die nicht nur auf digitale Tools fiir den schulischen Lehrbetrieb ausgerichtet ist, son-
dern kollaborative Entwicklungsarbeit an eigenen Serious-Games-Projekten unter-
stiitzt, die (lernspiel-)didaktischen und (Selbst-)Lernkompetenzen sowie die Medien-
kompetenzen kiinftiger Lehrkrafte zu steigern vermag.
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ABSTRACT (ENGLISH)

The article advocates for designing game-based learning through a combination of
perspectives from professional game development and pedagogically as well as
scientifically grounded didactics, using a pilot project as an example. This approach
is also applicable within the context of teacher education and vocational higher edu-
cation. To illustrate this, the article first briefly introduces the curricula for prospecti-
ve game designers at the Macromedia University of Applied Sciences Leipzig and
for student teachers at Martin Luther University Halle-Wittenberg. In the summer of
2022, instructors brought these groups together in an inter-institutional joint venture
through a shared seminar. The didactic concept aimed at fostering multiprofessio-
nal cooperation among the students, who worked in small groups to design sophi-
sticated serious games for use in the classroom. The results confirm that teacher
education at the university level, which not only focuses on digital tools for school
instruction but also supports collaborative development of serious games projects,
can enhance future teachers' didactic and (self-)learning competencies, as well as
their media literacy.

KEYWORDS
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1 —— SERIOUS GAMES ALS PLAYER IN DER BILDUNG DER
ZUKUNFT

Die vermeintlich uniiberwindbare Trennung zwischen Spielen und Lernen im Schul-
kontext hat die Implementation von digitalen Spielen in den Deutschunterricht er-
schwert (vgl. Boelmann / Konig / Stechel 2022). Der Beitrag greift diese Problematik
auf und stellt ein hochschuldidaktisches Pilotprojekt vor, das Game Based Learning
aus der Deutschdidaktik heraus in einer Kombination der Expertisen aus professio-
neller Spiele-Entwicklung und fachwissenschaftlich fundierter Didaktik gestaltete.!
Die interdisziplinare und interinstitutionelle Kooperation zielte darauf ab, Game De-
sign und didaktisches Design zusammenzudenken. Daraus ergaben sich Mehrwerte
fiir die Beteiligten aus der berufsbezogenen Hochschulbildung von Game Design-
Studierenden auf der einen Seite und im Rahmen der akademischen Lehrkraftebil-
dung auf der anderen Seite. Durch die Kooperation konnten Synergien genutzt wer-
den und die Deutschdidaktik in Austausch mit anderen Disziplinen treten, um die
eigene Fachperspektive zu reflektieren. Entsprechend zeigt das Projekt Moglichkei-
ten auf, wie die hochschulische Lehrkréaftebildung im Fach Deutsch Kompetenzen im
Bereich der Computerspielbildung (vgl. Kepser 2012) und die Medienkompetenz der
Studierenden gezielt fordern und mit fachlichen Fragestellungen u.a. zu Lerngegen-
stdnden und -anldssen verkniipfen kann. Es tragt damit auch zur fachlich-theoreti-
schen Diskussion (vgl. dazu Wampfler 2017) iiber die Erweiterung der Lernmittel um
auch Videospiele trotz der sog. Killerspieldebatte (vgl. Falk 2023) bei.

Das hochschuldidaktische Pilotprojekt hatte die Erweiterung der Kompetenzen von
Lehramtsstudierenden zum Ziel. Es bestand aus einer Reihe von Lehrveranstaltun-
gen an der Martin-Luther-Universitdt Halle-Wittenberg (MLU), die semesterweise
systematisch vermehrt Elemente der Spieltheorie, des Spieldesigns und der Spiel-
entwicklung integrierten.

Fachdidaktische Lernziele der Lehrveranstaltungen bezogen sich auf mehrere Kom-
petenzbereiche der Wissensvermittlung durch Game Based Learning sowie der
Lehrmittelanalyse und -bewertung. Didaktisch-methodisch fuRte die Konzeption der
Hochschulseminare darauf, dass die Lehramtsstudierenden Serious Games nicht
nur auszuwahlen, fachdidaktisch zu analysieren und zu bewerten in der Lage sind,
sondern im Sinne des Lernens durch Lehren sowie der handlungs- und produktions-
orientierten Deutschdidaktik auch selbst erstellen kdnnen, um sich Mechanismen,
Vor- und Nachteile von Serious Games in konkreten Lernsettings praktisch vertieft
und anwendungsbezogen anzueignen.

1.1 — MIT (VIDEO-)SPIELEN LERNEN: DAS POTENZIAL VON
SERIOUS GAMES

Serious Games bieten verschiedene Chancen fiir das (hoch-)schulische Lernen. Zen-
tral dafir ist der starke Lebensweltbezug von (Video-)Spielen fiir junge Menschen,
fiir die sie eine wichtige Sozialisationsinstanz sind, wie Umfragen (vgl. Medienpada-
gogischer Forschungsverbund Siidwest 2023, 47) und gleichermallen die steigenden
Umsatzzahlen des Videospielmarkts belegen. Videospiel- und Bildungsmarkt verbin-

1 Viele der folgenden Aussagen zu Spielen bzw. Serious Games gelten allgemein fiir das spielerische Lernen und treffen daher
auch auf analoge Spiele zu. Im vorliegenden Beitrag liegt der Fokus jedoch explizit auf digitalen Spielen.
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den sich gegenwartig miteinander, denn Serious Games werden als neue Markttrei-
ber anerkannt. So erwartete der deutsche game Verband bereits 2019 ein jahrliches
Wachstum um 19% von Serious Games auf dem deutschen Markt bis 2023 (vgl.
game - Verband der deutschen GamesBranche e. V. 2020, 8f.).

Unterschiedliche Schwerpunktsetzungen auf die Unterhaltung oder die zu vermitteln-
den Informationen erschweren eine genauere Kategorisierung. In den letzten Jahr-
zehnten haben sich zudem verschiedene andere (medien-)pddagogische Konzepte
wie Edutainment, (Digital) Game Based Learning ((D)GBL), E-Learning oder Multime-
dia Learning entwickelt, die zum Teil groe Schnittmengen mit dem Begriff Serious
Games aufweisen (siehe Abb. 1).

Entertainment

Education

Game-Based
Learning —

Digital
Game-Based
Learning

Classical
Edutainment
Games

Abb. 1: (Medien-)Padagogische Konzepte und Serious Games (Breuer 2010, 18)

Eine aktuelle Definition des urspriinglich von Abt (vgl. Abt 1975, 9) geprédgten Be-
griffs der Serious Games liefert das Projekt Wissens- und Technologietransfer Seri-
ous Games (WTT) der TU Darmstadt: ,A serious game is a digital game created with
the intention to entertain and to achieve at least one additional goal (e.g., learning or
health)” (WTT 2021, 10). Von den Konzepten aus Abb. 1 beschreibt daher das Digital
Game Based Learning die Serious Games am treffendsten (vgl. Corti 2006, 1).

Eine Kategorisierung des Begriffs Serious Games erfolgt meist durch das jeweilige
Anwendungsgebiet, bspw. Training, Advertising, Simulation (vgl. Susi/ Johannesson
/ Backlund 2007, 3), Education und Health (vgl. Bopp 2009, 4) oder mittlerweile auch
Mobility, Defense, Aerospace, Media, Retail, Government, Banking und Enterprises
(vgl. WTT 2021, 22).
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Fiir das Anwendungsgebiet der Education bereitet insbesondere die professionelle
Zusammenarbeit von Game Design und Games-Didaktik der Branche den Boden, wie
etwa Ubisoft mit der Discovery Tour in ausgewahlten Titeln der Assassin's Creed-
Reihe zeigt, die mit Hilfe von Historiker*innen und anderen Expert*innen entwickelt
wurden (vgl. Ubisoft 2023).

1.2 —— SPIELEND LERNEN: INNERHALB UND AUSSERHALB
DER SCHULE

Games sind eine Zukunftstechnologie, die Schule nutzen kann, und zwar sowohl fiir
das schulische Lernen als auch im Sinne einer zukunftsorientierten Bildung. Denn
(Serious) Games fulRen auf neuen Technologien wie Virtual Reality, Kiinstliche Intel-
ligenz oder 3D-Engines, die mittlerweile zu wichtigen Stiitzen in vielen Industriezwei-
gen geworden sind und die Schiiler*innen (S*S) so auf die Lebenswelt auRerhalb der
Schule vorbereiten. Das System Schule kann von solchen nicht-schulischen Berei-
chen profitieren, etwa wenn S*S durch den Bezug zu ihrer Lebenswelt mit Videospie-
len motivierter lernen (Clark et al. 2016) und beispielsweise ihre medientechnischen
Kompetenzen, die sie mit Videospielen aller Art ausbauen, zum Zweck des Lernens
einsetzen (Ghellal / Linke 2024; Spangenberger et al. 2022). Dieser Kompetenziiber-
trag auf das schulische Lernen bezieht sich nicht allein auf die medientechnische
Bedienung von Geraten und das Navigieren durch Software, sondern auch auf Stra-
tegien des Bewaltigens von Herausforderungen. Denn Videospiele stellen Aufgaben,
die die Spielenden — zunehmend kompetent — zu |6sen lernen. In der Logik der Spiel-
welt werden Problemldsefahigkeiten nach und nach systematisch entwickelt, die
sich als Kompetenzen auch auf reale Herausforderungen anwenden lassen.

Videospiele motivieren Spielende im fiktionalen Kontext, Herausforderungen anzu-
nehmen, Losungen zu suchen, Fehlschlage hinzunehmen und ihre Fahigkeiten zu
iben (vgl. Hoblitz 2015). Dazu bieten Videospiele selbst innerhalb und/oder aulier-
halb des spieleweltlichen Szenarios Lernwege und -strategien an. Wenn bildungs-
orientierte Games solche Lernmechanismen aufgreifen, die Videospiele bewahr-
termaBen nutzen (Tutorial-Levels, adaptive Lernpfade etc.), erleichtert das gerade
lernschwécheren S*S, die iiber Videospiel-Skills verfiigen, den schulischen Lernpro-
zess. Diese Kompetenzen, das Lernen zu lernen, sowie medientechnische Routinen
bieten Selbstwirksamkeitserfahrungen bei der Bewaltigung von Lernstoffen im Rah-
men von Lernaufgaben mit Serious Games, die spielerfahrene S*S im Lernprozess
bestarken, weil deren spieltechnische Basis fiir sie keine Hiirde darstellt (vgl. Rein-
hold et al. 2021).

2 — UNTERSCHIEDLICHE HERANGEHENSWEISEN AN
DIGITALE SPIELE

Auf der Ebene der Hochschuldidaktik fordern disziplinen- und institutioneniibergrei-
fende Kooperationen die Arbeit in multiprofessionellen Teams, die sowohl die Studie-
renden als auch die Dozierenden zusammenfiihren. Zum Zweck der aufierfachlichen
und -institutionellen Zusammenarbeit hatten wir, Kolleg*innen in der Lehramtsaus-
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bildung an der MLU, die Kooperation mit Michael Baur, der damaligen Leitung des
Studiengangs Game Design und Development an der Hochschule Macromedia Leip-
zig, und seinen Studierenden gesucht und aufgebaut. Die Kooperation fiihrte das
professionelle Know-How in der technischen und spielerisch-methodischen Entwick-
lung von Serious Games auf Seiten der Macromedia sowie die wissenschaftliche
Perspektive auf die spielerisch-didaktische Konzeption von Lernspielen auf Seiten
der Fachdidaktik/en der MLU erfolgreich zusammen.

2.1 — GAME-DESIGN-STUDIERENDE:
UNTERNEHMENSPROJEKTE AN DER MACROMEDIA

Spieleentwicklung ist multiprofessionell. Deshalb beginnt das Grundstudium im Stu-
diengang Game Design and Development der Macromedia mit den Bereichen Game
Design, Gestaltung, Storytelling, Projektmanagement und Game Technologie. Im
vierten und fiinften Semester befassen sich die Studierenden, organisiert in Entwick-
ler*sinnenteams, mit externen Unternehmensprojekten, die bei ihrer Ausbildung einen
groRen Stellenwert einnehmen. Grundlage fiir ein studentisches Videospiel-Entwick-
lungsteam sind die einzelnen Professionen des Game Development. Deshalb wird
jedes Entwickler*sinnenteam aus fiinf bis acht Studierenden aufgeteilt in die Berufe
Projektleitung/Management, Game Design, Engine Operation, Game Art, Sound De-
sign, UX & Ul Design und Narrative Design.

Ziel des Teams ist die Konzeption und Umsetzung eines finalen Levels eines Video-
spiels innerhalb von einem Semester bzw. zwei Semestern unter branchentypischen
Rahmenbedingungen. Den Prozess steuert das Stage-Gate-Modell: Dem klassischen
Projektmanagement entstammt die zeitliche Grobstruktur mithilfe von Milestones
(Alpha, Beta und Release), dem agilen Projektmanagement indessen die Iterations-
schleifen zur Optimierung des Spieleprodukts, die ein oder mehrere Lehrende mit
praktischer Branchenerfahrung begleiten.

Die produktionsorientierten Merkmale der multiprofessionellen Kollaboration zum
einen sowie der agilen Prozessregulierung zum anderen bieten entscheidende In-
spirationen und Weiterentwicklungen in der Art und Weise, wie auch der Bildungs-
bereich an Game Based Learning herantreten kann.

2.2 — LEHRAMTSSTUDIERENDE: DIDAKTISCHE
SPIELEPRODUKTION AN DER MLU

Eine Reihe von seit 2020 didaktisch stetig weiterentwickelten Projektseminaren zu
Serious Games an der MLU verfolgte die Idee, Lehramtsstudierenden die Grundlagen
des Game Based Learning zu vermitteln und mit der Analyse, kritischen Bewertung,
Produktion und Reflexion von Serious Games ihre mediendidaktischen Kompetenzen
in der Bildung mit, durch und (ber (digitale Spiel-)Medien zu férdern, um den KMK-
Anforderungen (von 2016) an eine in der Schule zu entwickelnde Medienkompetenz
gerecht zu werden. Angelehnt an das DPACK-Modell (vgl. Dobeli Honegger 2021)



MIDU 02/2024 === BARTH ET AL.: GAME BASED LEARNING UND SERIOUS-GAME-ENTWICKLUNG 8
e ___________________________________________________________________________________________________]

als Orientierungsrahmen fiir die Forderung des professionellen Medienhandelns der
Studierenden standen dabei folgende Lernziele im Fokus:

+ Forderung der Digitalitditskompetenz: Die Studierenden erwerben Kenntnisse
Uber die Funktionsweise von Videospielen, deren Einsatzmaoglichkeiten sowie
erweiterte Vermittlungsperspektiven im Deutschunterricht.

+  Forderung der digitalen Inhaltskompetenz: Die Studierenden analysieren und re-
flektieren, wie das Lernen mit, tUber und durch Videospiele die Inhaltsbereiche
des (Deutsch-)Unterrichts erweitert.

Forderung der digitalen padagogischen Inhaliskompetenz: Die Studierenden
kennen die Potenziale von Videospielen zur Forderung der Teilhabe in einer di-
gitalisierten Welt und wenden diese zur Gestaltung zeitgeméaRer Lehr-Lernsze-
narien fir den Deutschunterricht an.

Ziel der Seminarreihe an der MLU war es, Lehramtsstudierenden den potenziellen
Nutzen des Mediums Videospiel fiir ihren kiinftigen Unterricht vor Augen zu fiihren
sowie die Offenheit gegeniiber Game Based Learning und (Video-)Spielen im Klas-
senzimmer zu fordern. Durch die Umsetzung eigener Spielprojekte sollten die Stu-
dierenden aus praktischer Erfahrung lernen, dass sie auch ohne das Beherrschen
von Game Engines und Programmiersprachen und trotz eines limitierten zeitlichen
Rahmens dazu in der Lage sind, ansprechende Spiele zu erstellen, wenn auch zu-
nachst in Form eines Prototyps bzw. einer Demo, da wesentlich fiir den Spall am
Spiel insbesondere die Spielidee und das Core Gameplay sind.

Dabei war es im Seminarrahmen nicht angestrebt, den Teilnehmenden den Umgang
mit einer bestimmten Software bis zur Einsatzreife zu vermitteln. Vielmehr sollten
sie ihre Tools frei wahlen kénnen. Um Studierende ohne Vorkenntnisse dennoch zu
unterstiitzen, organisierten wir seminarbegleitend fakultative Workshops zu ausge-
wahlten Anwendungen wie Twine, Scratch, Minetest oder dem H5P-Branching-Sze-
nario.

Die Studierenden wurden dazu angehalten, vom Ziel der Spieleentwicklung ausge-
hend Mittel und Wege zu finden, um dieses zu erreichen: entweder durch selbstan-
dige Weiterbildung oder durch den Ausbau bereits vorhandener Fahigkeiten (wie die
Umsetzung eines Point&Click-Adventures mit Microsoft Powerpoint). Wir lieRen ih-
nen groRtmogliche Gestaltungsfreiheiten bei einer zugleich sehr prazisen Zieldefini-
tion und begleiteten den Lernprozess beratend.

Diese problemorientierte Herangehensweise entspricht auch mehr der Realitat des
lebenslangen Lernens im spateren Berufsleben. Angesichts steter technischer Ver-
anderungen bedarf Medienkompetenzforderung des Schwerpunktwechsels vom
Erlernen konkreter Software hin zur Férderung von (software-)unabhéngigen Media
Skills und zur eigenstandigen Aneignung der fiir einen Umgang notigen Fahigkeiten.
In diesem Sinne des lebenslangen Lernens haben wir mit unserem Seminarkonzept
Medienkompetenzforderung aufgefasst, umgesetzt und zugleich dem studentischen
Wunsch nach einem einzigen ,digitalen Schweizer Taschenmesser’im Rahmen einer
fortschreitenden ,Toolifizierung’ entgegengewirkt (vgl. NLQ 2018).
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3 — ZUR ENTWICKLUNG DEUTSCHDIDAKTISCHER
SEMINARKONZEPTIONEN: LEHREN UND LERNEN MIT
SERIOUS GAMES

Zentriert um Games und Game Studies wurden die fachdidaktischen Lernziele die-
ser Hochschulseminare semesterweise in den verschiedenen Kompetenzbereichen
kiinftiger Lehrkrafte systematisch erweitert: vertiefte Zugange zu Lerninhalten zu
schaffen, Lernumgebungen selbst zu gestalten, Lernmittel zu recherchieren, zu be-
werten sowie Lernmittel selbst zu erstellen.

Die Studierenden setzten sich — dem Seminarkonzept des sog. “padagogischen Dop-
peldeckers” gemal (vgl. Wahl 2020) - zum einen aus Lehrkraftperspektive mit der
inhaltlichen und didaktischen Gestaltung von Lernspielen auseinander, zum anderen
konnten diese sowohl durch die Studierenden selbst aus der Lernendenperspektive
als auch von Expert*innen aus dem Schulbereich erprobt werden.

3.1 —— STARTPUNKT: VIER PERSPEKTIVEN AUF
VIDEOSPIELE IN DER DEUTSCHDIDAKTIK

Das erste Seminar zum Game Based Learning an der MLU, das die nachfolgend be-
schriebene Reihe eroffnete, stand unter dem Titel Zu einer Didaktik des Videospiels
und wurde im Sommersemester 2020 in der Deutschdidaktik angeboten.

Fachspezifisches Ziel war es, Videospiele im Deutschunterricht mit den Lehramts-
studierenden spieltheoretisch sowie fachdidaktisch unter vier Perspektiven zu dis-
kutieren: als 1) Motivator und 2) Lernmittel, als 3) Gegenstand im Deutschunterricht
und 4) potenziellen Lernanlass.

1) Als Motivator wurden Videospiele im Sinne der Ubertragung von einzelnen ihrer
Elemente und Mechanismen unter dem Begriff der Gamification beleuchtet. Dabei
wurden nicht nur die motivationspsychologischen Vorteile diskutiert, sondern auch
Merkmale ‘guter’ und ‘schlechter’ Gamification bis hin zu trivialen ‘Belohnungssys-
temen’ mit Points und Badges im Sinne einer Pointsification (vgl. Robertson 2010)
herausgearbeitet. Dies fiihrte zur Diskussion des gesellschaftlichen wie schulischen
Benotungs- und Leistungssystems sowie alternativer Bewertungsvarianten (vgl. Ins-
titut fir zeitgemaRe Priifungskultur 2023).

2) Lernmittel sind Videospiele indessen immer dann, wenn sie selbst Wissen vermit-
teln bzw. Kompetenzen erweitern und trainieren. Hierbei wurden Serious Games als
speziell zu Lernzwecken entwickelte Spiele besonders in den Blick genommen und
zugleich spieltheoretische Konzepte wie der Homo Ludens (vgl. Huizinga 2015) oder
das spielerische Spektrum zwischen paidia und ludus (vgl. Caillois 2015) erortert.

3) Videospiele kénnen aber nicht nur Lerninhalte transportieren, sondern als Medium
mitsamt ihren literarischen, narrativen und performativen und damit kulturellen Be-
sonderheiten auch selbst Gegenstand des Deutschunterrichts sein (vgl. Jost / Krom-
mer (Hg.) 2011; Albrecht / Conrad 2022; Boelmann / Konig 2022), der Fragen nach
der Literarizit&t, Erzahltechnik, semantisch-narrativen Analyse (vgl. Kéhler 2020) und
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nach der (nicht nur identifikatorischen, sondern interaktiv-immersiven) Rezeptions-
haltung digitaler Spiele aufwirft (vgl. Emmersberger 2021; Kepser 2024).

4) Videospiele kdnnen liberdies als Lernanlass genutzt werden, sei es in Form moti-
vierender Lese-Anlasse mit literarischen Werken iber Gamer*innen und Videospiele
(wie Ursula Poznanskis Erebos I und /), als Schreibanlass (z.B. iber “Mein schénstes
(Video-)Spielerlebnis”) oder aber als handlungs- und produktionsbezogener Anlass
(vgl. Brand 2019), indem S*S selbst ‘ernsthafte’ Lerninhalte in Spielformate bringen
und bspw. Quizze, Brett- oder Videospiele erstellen. Fiir Lektlirekenntnisse oder Wis-
sensbestande eignen sich spiel-nahe Darstellungsformate wie Branching-Szenarien
bzw. interactive fiction (vgl. Emmersberger 2019; Berg / Lukjantschuk 2022).

3.2 — HOCHSCHULDIDAKTISCHE PERSPEKTIVEN:
SPIELERISCHES LERNEN UND LEHREN

Das methodische Vorgehen auf hochschuldidaktischer Ebene orientierte sich im
Seminar neben Input- und Diskussionsphasen vor allem am ‘Lernen durch Lehren’
(vgl. Martin / Oebel 2007). Aufgrund der darin entstandenen vielversprechenden
Lernspiel-ldeen der Studierenden erweiterten wir das Lernkonzept im Folgesemes-
ter, indem wir die Studierenden von den Analysen und Entwiirfen bis zur Umsetzung
und produktiven Gestaltung von (spielerischen) Lehr-Lernprodukten fiihrten, um die
Fahigkeiten der zukiinftigen Lehrkrafte in der sowohl didaktisch-konzeptionellen Ge-
staltung als auch der praktischen Umsetzung spielerischer Lehr-Lernstrategien zu
fordern.

Realisiert wurde dies im Wintersemester 2020/2021 in Form des Projektseminars
Lernen spielerisch gestalten. Projektseminar zum Game Based Learning in Schule und
Hochschule mit Lehramtsstudierenden des Fachs Deutsch. Hochschuldidaktisch
flossen aus padagogisch-didaktischen, pragmatischen und motivationalen Griinden
verschiedene Gamification-Elemente in die Gestaltung des Seminars ein, wie z.B.
das Framing von Aufgaben als Challenges, das Erstellen von Quizzen im Peer-Tea-
ching, die Verwendung gamifizierter Tools im Rahmen des Ideation-Prozesses (vgl.
Behnke 2018; Pfeffermind o. J.) und die Strukturierung der abschlieRenden Feed-
back-Sitzung mit externen Gasten nach dem Vorbild bekannter TV-Casting-Shows.

Intensiviert wurde der Austausch mit externen Expert*innen in den Fortentwicklun-
gen der Seminarkonzeption mit weiteren Durchfiihrungen ab dem Wintersemester
2021/2022 (vgl. dazu Kap. 4).

Seither wurde das Projektseminar Game Based Learning: Lernen spielerisch férdern
mit didaktischen Medienprodukten zu einem regelmaRigen Angebot im interdiszipli-
naren Erganzungsstudiengang Medienbildung fiir das Lehramt, der fachdidaktische
und facherverbindende Zugange 6ffnet und die Vielfalt der Produkte fordert, die die
Teilnehmenden erarbeiten und erproben. Dabei folgt das Seminar dem Konzept des
projektorientierten Lernens (vgl. Bell 2010), d.h. die Studierenden wahlen basierend
auf den Lehrplanforderungen ihres Fachs eigenstandig einen Unterrichtsinhalt, den
sie im Team als Lernspiel realisieren.
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4 — DIDAKTIK TRIFFT GAME DESIGN: JOINT-VENTURE-
PROJEKTSEMINARE DER UNIVERSITAT HALLE UND DER
MACROMEDIA LEIPZIG

Die hochschuliibergreifende Seminarkooperation zwischen der Macromedia Leipzig
und der MLU vereinte drei Kerneigenschaften: Erstens fungierte sie als Pilotprojekt
der Lern-Kooperation zwischen Studierenden der unterschiedlichen Studiengange,
zweitens als Projekt-Joint-Venture zwischen Lehrkrafte- und berufsbezogener Hoch-
schulbildung und drittens kam erneut, wie bereits in den MLU-Seminaren der vorheri-
gen Semester, die Methode des Design Thinking zum Einsatz.

4.1 —— LERNZIELE DES KOOPERATIVEN PROJEKTSEMINARS

Das Anliegen, im Rahmen der Seminarreihe mit Lehrenden und Studierenden eines
Studiengangs fiir Game Design zusammenzuarbeiten, ergab sich aus der wieder-
holten Feststellung, dass es existierenden Serious Games haufig entweder an di-
daktischer Tiefe oder einem guten Spielprinzip bzw. Art Design fehlt (vgl. Jantke
2007). Zwar sind multiprofessionelle Teams in der Spieleentwicklung Ublich, diese
schlieRen aber sogar bei Serious Games selten Didaktiker*innen ein. Diese fiir quali-
tativ hochwertige Ergebnisse notwendige Zusammenarbeit haben wir mit dem hoch-
schullibergreifenden Seminar der MLU und der Macromedia schliellich in einen Be-
standteil des Studienangebots Uberfiihrt: So hatten die Lehramtsstudierenden der
MLU die Moglichkeit, die Seite der professionellen Spieleentwicklung kennenzuler-
nen, wahrend die Studierenden des Studiengangs Game Design & Development der
Macromedia feststellen konnten, wie relevant die Einbindung von Didaktiker*innen
bei der Entwicklung von Lernspielen ist. Das von uns damit verfolgte Lernziel, neben
allen zu erwerbenden Kompetenzen (vgl. dazu Kap. 2.2), war die Erkenntnis der Ler-
nenden, dass beide Seiten fiir die Entwicklung von lernforderlichen und spielerisch
wie technisch ansprechenden Serious Games nétig sind.

4.2 — ABLAUF / DURCHFUHRUNG

Dem kooperativen Projektseminar ging eine Zusammenarbeit voraus, bei der Studie-
rende der Macromedia Ideen fiir ViLLa entwickelten, ein virtuelles Lernlabor, mit dem
mediendidaktische Inhalte zur Gestaltung digitaler Lehr-Lernszenarien spielerisch
erkundet werden kdnnen (vgl. Barth / Stumpf 2022). Diese Projekterfahrung mit stu-
dentischen Kooperationen floss in das nun interinstitutionelle Seminarkonzept ein: In
der Auftaktsitzung lernten sich die Teilnehmenden der beiden Hochschulen kennen
und erhielten detaillierte Informationen zum Seminarkonzept und den Zielstellungen
der Projektarbeit. AulRerdem prasentierten die Game-Design-Student*innen erste,
noch inhaltsleere Gameplay-Konzepte, welche sie entwickelt hatten; der Genrefokus
seitens der Macromedia lag dabei auf Adventure Games. Bereits bei diesem ersten
Treffen konnten die Lehramtsstudierenden mit thematischen Ideen aus ihren jewei-
ligen Unterrichtsfachern auf die vorgestellten Spielkonzepte reagieren. lhre erste
Challenge bildete daran ankniipfend die Aufgabe, diese Ideen innerhalb einer Wo-
che zu kurzen Pitches auszuarbeiten, welche sie den Studierenden der Macromedia
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in der darauffolgenden Sitzung prasentierten. Denn da aufgrund der TeamgroRRen
nur je zwei Didaktiker*sinnen an den zwei Unternehmensprojekten der Macromedia
mitarbeiten konnten, standen die Ideen der Lehramtsstudierenden untereinander in
direktem Wettbewerb um das Interesse der Game Designer*innen. Zugleich wurde
allen transparent dargelegt, dass die Anspriiche an die technische Umsetzung und
die Bewertungskriterien der Spieleprodukte daran angepasst werden, ob es sich um
ein hochschuliibergreifendes oder um ein reines Didaktiker*innen-Projekt handelt.

Eine weitere Besonderheit bildete die fiinfte Sitzung, in welcher die MLU-Studieren-
den auf Studierende des zweiten Semesters der Macromedia trafen, welche sich im
Modul Spielanalyse ein Semester lang unter designtheoretischen Gesichtspunkten
mit Spielen unterschiedlicher Genres und Gattungen beschéftigt und in ebenjener
Sitzung mehrere Serious Games zu beurteilen hatten. Dieselben Spiele sollten die
Lehramtsstudierenden ihrerseits vorab auf didaktische Kriterien hin analysieren; die
Ergebnisse wurden einander im hybriden Sitzungsformat vorgestellt und diskutiert
und offenbarten interessante Gemeinsamkeiten (beispielsweise bei der Beriicksich-
tigung von Aspekten der Diversitat und Barrierefreiheit), aber auch erwartbare Unter-
schiede, v.a. was die Einbindung in Lehr-Lern-Settings einerseits und Gameplay-Me-
chaniken andererseits anbelangt. Der weitere Seminarverlauf an der MLU baute auf
dem der vorangegangenen Seminare ab Wintersemester 2020/2021 auf (siehe Kap.
3.2).

4.3 — ERGEBNISSE UND EVALUATION

Die Breite der spielerischen Lehr-Lernprodukte, die die angehenden Lehrkrafte bis-
lang erstellten, reicht von Brettspielen (zum Teil mit hybriden digitalen Minispielen)
Uber Escape Rooms und virtuelle Rollenspiele bis hin zu Point&Click Adventures.
(Zu einigen Beispielen fiir studentische Produkte vgl. https://www.zlb.uni-halle.de/
studium/ergaenzungsstudium/medienbildung/esg-abschlussprojekte/ [18.01.2025])

Dabei zeigt der Vergleich der im Kooperationsseminar entwickelten Lernspiele mit
denen der vorherigen Kohorten in vielerlei Hinsicht eine qualitative Steigerung auf:
Diese betrifft Gameplay-Aspekte wie die Berlicksichtigung spielerischer Freiheiten
bzw. strategischer Handlungsoptionen und mithin das Aufbrechen strikt linearer
Spielablaufe (vgl. Unterhuber / Schellong 2016) und gleichfalls didaktische Gesichts-
punkte wie die logische und immersionswahrende Verbindung von Spiel- und Lern-
zielen (vgl. Ganguin / Hoblitz 2013). Einen Mehrwert wiesen nicht nur die beiden
Kooperationsprojekte auf, sondern auch die vielen Produkte, die die Lehramtsstudie-
renden teilweise in Einzelarbeit erstellten. Letztere zeichneten sich u.a. mit komple-
xeren Spielabldufen auf medientechnischer Ebene gegeniiber vorherigen Seminar-
durchlaufen aus.

Die beiden hochschuliibergreifend entstandenen Serious Games ragten hinsichtlich
ihres Production Values heraus, was aufgrund der zahlenmaRig iberlegenen Teams
und der Expertise in Sachen Game Design und Development zu erwarten war. Auf-
grund der Heterogenitat der Facher ware allerdings friiher im Entstehungsprozess
das Feedback von externen Expert*innen (Lehrkréften, Fachdidaktiker*innen) not-
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wendig gewesen, um — wie in einem der beiden Fille geschehen - eine Uberfiihrung
von Fehlkonzepten, die Studierende als Lernende z.T. noch aufweisen, von Beginn
an zu vermeiden; das unterstreicht noch einmal die Bedeutung der Einbindung er-
fahrener Didaktiker*innen — und speziell der Fachdidaktiken. Diese Erkenntnis fand
in der darauffolgenden Durchfiihrung des Seminars im Sommersemester 2023 Be-
riicksichtigung.

Dass die MLU-internen Projekte ebenfalls eine qualitative Steigerung aufwiesen, lag
wohl mit daran, dass die Ideenfindungsphase wegen der Kooperation mit der Macro-
media friih im Semester erfolgte. Da die Lehramtsstudierenden bereits in der zweiten
Sitzung Spielideen pitchen sollten, waren sie friih im Semester gezwungen, Ziele zu
formulieren, von denen ausgehend sie ihre Arbeitsschritte inklusive ihrer Selbststu-
dienphasen fiir den weiteren Seminarverlauf gezielt planen konnten. Dariiber hinaus
konnten Einblicke in die Kooperationsprojekte dazu gefiihrt haben, dass die Lehr-
amtsstudierenden diesen mehr oder weniger bewusst nacheiferten oder sich von
ihnen inspirieren liellen.

Bei all dem muss aber beriicksichtigt werden, dass die von uns gemachten Learnings
nur fiir die hochschuldidaktische Einbindung Giiltigkeit besitzen und dariiber hinaus
einer weiteren, systematischen Uberpriifung bediirfen.

5 — FAZIT

In der Spieleentwicklung gibt es haufig multiprofessionelle Teams, doch oft fehlt bei
der Entwicklung von Serious Games die Einbindung von Didaktiker*innen; oder aber
ein Serious Game entsteht ohne die Expertise von Game Designer*innen. Das Ergeb-
nis: Die Spiele vermitteln entweder nichts (oder nicht das, was sie vermitteln sollen)
oder sie machen keinen Spal} und liegen gestalterisch unter den Erwartungen der
Zielgruppe. Dass eine Zusammenarbeit zwischen Expert*innen dieser zunachst sehr
unterschiedlichen Berufsfelder sehr wohl gelingen kann, stellten die Erfahrungen und
Ergebnisse aus dem hochschuliibergreifenden Seminar zwischen MLU und Macro-
media im Sommersemester 2022 eindrucksvoll unter Beweis. Dies kann ein doppelt
positives Signal fiir die Games-Branche sein, fiir die Serious Games an Bedeutung
gewinnen. Aber nicht nur das wirtschaftliche Potenzial dieses wachsenden Marktes
ist enorm: Auch fiir die Bildung bieten Serious Games ein nach wie vor zu wenig ge-
nutztes Potenzial, vor allem fiir Selbstlern- und Ubungsphasen. Gerade diese Lern-
bereiche stellen hohe Anforderungen an die Motivation der Lernenden — Motivation,
fir die Spiele der ideale Katalysator sein konnen.
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