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Grundgedanken

Computerspiele gehoren mittlerweile wie selbstverstandlich zum Alltag vieler
Kinder, Jugendlicher aber auch Erwachsener. Sie pragen und beeinflussen uns
und unsere Kultur ebenso wie andere Massenmedien. Besonders bei Kindern
und Jugendlichen lasst sich beobachten, dass sich ihr Alltag durch Computer-
spiele stark verandert, aber was fur eine Veranderung ist das?

Bedingt durch mangelnde Kenntnisse Uber Spielinhalte und -themen werden
virtuelle Spiele gerne vorverurteilt und so die Potenziale, die diese Spiele bi-
eten kbnnen verkannt. Oft werden besorgniserregende Spielzeiten, lIsolation
durch alleiniges Spielen und im Zuge dessen das Abbrechen von Freund-
schaften und die Verringerung sozialer Fahigkeiten, sowie die Vernachlassigung
anderer Aktivitaten herangezogen um unter anderem auch schulische Leis-
tungsverschlechterung durch das standige Spielen am Computer zu erklaren.
Der Verein ComputerProjekt Koln e.V. mochte deshalb ein medienpadagogi-
sches Projekt initiieren, dass es Padagogen und Lehrern ermdglicht mit diesen
Vorurteilen aufzurdumen und sich n&dher mit der virtuellen Lebenswelt der
Schuler auseinander zu setzen.

Das hier vorgestellte, bereits von uns erprobte Projekt soll eine von vielen
Moglichkeiten aufzeigen, Computerspiele und somit auch einen wesentlichen
Bestandteil der heutigen Jugendkultur zu thematisieren.

Das Projekt ist unter anderem dazu geeignet, die Faszination von Computer-
spielen fur Padagogen und Lehrer begreifbar machen. Indem man gemeinsam
mit den Schuilern diese, ihnen doch sehr vertraute, Welt betritt, ergeben sich
manigfaltige Mdoglichkeiten, sich Uber Erfahrungen auszutauschen, ggf. ge-
meinsam erlebtes zu reflektieren, die einzelnen Férdermdglichkeiten von Com-
puterspielen hervorzuheben und so zu einer groferen Akzeptanz des Compu-
terspiels als Lernfeld beizutragen.

Projektidee

Da das Thema Computerspiel und seine Lern- und Fordermdoglichkeiten leider
oft verkanntwerden, der Zeitgeist dies aber fordert, besteht ein dringender Be-
darf an einer intensiven padagogischen Auseinandersetzung mit diesem The-
ma. Medienpagogischer Arbeit in der Schule wird aber leider immer noch zu
wenig Aufmerksamkeit geschenkt und es besteht die Notwendigkeit Wege zu
finden, diese deshalb interessanter und ansprechender zu gestalten.

Daraus erwuchs die Idee ein Projekt zu konzeptionieren, welches medienpada-
gogische mit erlebnispadagogischen Lernfeldern zusammenbringt, da die Erleb-
nispadagogik eine Vielfalt an Methoden bietet, um sich auf verschiedenen Ebe-
nen mit Themen auseinander zu setzen.

Wir wollen mit dem Projekt das Interesse und die Faszination an der virtuellen
Spielwelt aufgreifen und die Motivation nutzen, um gemeinsam mit Schulern
und Lehrern Computerspielinhalte und —muster kritisch zu betrachten und



genauer unter die Lupe zu nehmen.

Wir wollen Padagogen und Lehrern helfen mit den Schilern ins Gesprach zu
kommen, um ihre Spielvorlieben zu erfahren und verstehen zu kénnen, warum
welche Spiele von ihnen gespielt werden.

Viele Spielmuster aus Compterspielen finden sich nicht nur in bekannten
Kinder- und Bewegungsspielen, sondern auch in Problemléseaufgaben und
Abenteueraktionen der Erlebnispddagogik wieder, woraus die Idee entstand
einzelne Computerspielelemente in die Wirklichkeit zu ubertragen und zu
realen Spielelementen um- bzw. auszubauen. Gemeinsam mit den Schilern
sollen Spielaktionen aus Spielelementen verschiedener Genres entwickelt und
ausprobiert werden und den Schuler so die Moéglichkeit geboten werden, selbst
einmal ein Spiel zu kreieren und zu verandern. Die Begeisterung des Spielens
am Computer soll in Bewegung umgesetzt werden und somit selbst erfahrbar
werden.

Vorhaben des Projektes ist es mit dieser Umsetzung den Unterschied zwischen
Fiktion - Helden sein im Spiel - und Realitat - korperlicher sowie geistiger Ein-
satz der Schuler in der realen Umsetzung- deutlich zu machen und begreifbar
zu machen, dass virtuelle Spielprozesse Zusammenhdnge der realen Welt
widerspiegeln, aber dennoch nicht die Erfahrungen in der Realitat ersetzen
kénnen.

Wir wollen es den Schulern ermdglichen, die Grenzen zwischen Fiktion und Re-
alitat hautnah zu erleben und zeigen, dass die Handlungsmaoglichkeiten in der
realen Welt, im Vergleich zu denen virtueller Spielwelten, begrenzt sind. Fur
diese ldee bietet der Hochseilgarten die optimalen Bedingungen.

Eine weitere ldee ist, das Projekt zu dokumentieren. Eine Schilergruppe kénn-
te unter Anleitung eines Medienpadagogen eine Dokumentation mit Digitalka-
meras erstellen oder mittels eines Aufnahmegerates personliche Eindricke und
Statements der Schuler aufnehmen.

Theoretischer Hintergrund -

Faszination und Lernfelder von Computerspielen

Wenn wir die Faszination, die das Spielen am Computer ausmacht, verstehen
wollen, besteht zum einen die Notwendigkeit darin, die Motivation zu Spielen
begreifbar zu machen, und zum anderen die Erfordernis, sich mit den an den
Spieler gestellten Anforderungen der Spiele detailliert auseinander zu setzen.
Der Spieler taucht in eine virtuelle Welt ab und kann die Realitat um sich
herum vergessen. Er kann Urlaub vom Ich machen, indem er andere lden-
titaten annimmt und in unbekannte Rollen schlipft. So hat er die Moglichkeit,
als Akteur z.B. aufregende Geschichten und Abenteuer durchzustehen,
sportliche Ho6chstleistungen zu vollbringen oder historische Begebenheiten zu
durchleben. Er ist in dieser Welt nur schwer verwundbar oder hat mehrere
Leben, kann gefahrlos in einen Formel 1-Wagen steigen, Weltrekorde in allen
moglichen Sportarten erringen oder mit anderen tapferen Rittern in eine
Schlacht ziehen. Der Spieler kann sich handlungsmachtig erleben, Grenzen er-
proben und Traume ausleben.

Der Spieler muss, um sein Bleiberecht in den unterschiedlichen Spielwelten
nicht zu verlieren, vorgegebene Regeln einhalten, Sachverhalte tUberprifen und
Handlungsmaoglichkeiten abwiegen, Regeln und Muster erkennen, Ordnung im



Chaos schaffen, muss Unklarheiten ertragen, Licken flllen, verschiedene Er-
zahlstrdnge oder zahlreiche Personen auseinander halten, strategisch planen
und immer neue Hurden uberwinden und meistern.

Es sind also auch immer Leistungsanforderungen, die sich je nach Spielinhalt
und den kognitiven und sozialen Anforderungen immer wieder neu definieren,
mit einem Spiel verbunden. Der Spieler kann im Spiel seine Fertigkeiten aus-
bauen und erweitern und so Kompetenzen auf verschiedenen Gebieten erlan-
gen. Nicht nur Spiel, Spal3 und Spannung, sondern auch das Streben nach
Verbesserung der eigenen Leistungen und der Ruf nach Erfolgserlebnissen
machen also die faszinierende und attraktive Herausforderung an den Spieler
aus.
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Neben verschiedenen Fertigkeiten kann der Spieler im Spiel geistige Flexibili-
tat, schrittweises, logisches und vorausschauendes Denken oder das Begreifen
von Wechselwirkungsprozessen trainieren. Die Spieler fordern ihre mentale Fit-
ness und lernen sich an neue Aufgaben anzupassen und vielschichtige Vorgan-
ge schneller zu erfassen. Computerspiele unterstutzen also sowohl intelligen-
tes, als auch mechanisches Lernen und kénnen so den Weg frei machen fur
Transferprozesse in die reale Welt.

Der Spieler setzt sich daruber hinaus oft mit neuen Wissensgebieten und
Lebensbereichen auseinander und lernt so spielerisch furs Leben.

Zudem implizieren Computerspiele die Selbstbestimmung des Spielers, da
dieser selbst Verantwortung fiur die Steuerung seines Spielverhaltens uber-
nimmt.

All diese Lernpotenziale kdnnen sich jedoch nur voll entfalten, wenn wir einer-
seits von einem mal3vollen Umgang mit Computerspielen ausgehen und ande-
reseits Reflextionsprozesse anstol3en und unterstutzen. Hier liegt auch eine



groRe Chance fur die medienpadagogische Arbeit, denn mittels geeigneter Pro-
jekte kdnnen Padagogen zum einen Kinder und Jugendliche ,,dort abholen, wo
sie stehen”, zum anderen begleiten und die permanent geforderte Medienkom-
petenz vermitteln.Hierzu gehdort naturlich auch, problematische Medienvorlie-
ben und ihre Gefahren zu thematisieren und Alternativen aufzuzeigen.

Computerspielelemente

Aktion, Kognition und Narration sind laut Jurgen Fritz die drei Hauptelemente,
die sich in nahezu jedem Computerspiel finden lassen. Werden diese drei Kom-
ponenten in einem Dreieck angeordnet, lassen sich Punkte fur Computerspiele
darin festlegen, welche Aussagen Uber den Schwerpunkt des jeweiligen Spiels
geben. Je maligeblicher ein Merkmal ist, desto weiter wird der Punkt in die ent-
sprechende Ecke versetzt. Die meisten Computerspiele sind Mischformen aus
den drei Elementen. Anhand des Modells lasst sich ablesen, wie grol3 der Ein-
fluss eines Merkmal im Vergleich zu den Ubrigen ist. Ein Beispiel:

1

Geschichten Liegt das Hauptaugenmerk
auf kognitiven Leistungen,
die der Spieler erbringen
muss, z.B. Kombinationsver-
mogen, Problemldsekompe-
tenz oder taktischem und
strategischem Vorgehen,
wird das Spiel weiter in die
Ecke des ,Denkens® veror-

senion tet. Ein Extrembeispiel hier-

Drenken
far ist ein Schach-Computer-
#iction-Strategie-Spiele fn Spannungsfeld spiel, weil es weder Action
awischen Denbeen, Action und Geschichien . . .
noch eine Spielgeschichte
Fritz, Landkarte der Computerspiele gibt und somit die anderen

beiden Elemente keinen Ein-
fluss auf den Schachspiel-Punkt austiben. Typisch fur Spiele mit diesem Schw-
erpunkt ist der ,turn-modus”, das heil3t, die Spieler machen ihren jeweiligen
Zug im Wechsel, der Spieler hat beliebig viel Bedenkzeit und die Auswirkungen
seines Handelns werden erst nach seiner Kommandogabe deutlich, bis dahin
pausiert das Spiel.
Ublicherweise hat man bei dieser Art von Computerspielen keinen alleinigen
virtuellen Stellvertreter, stattdessen delegiert man z.B. ganze Einheiten,
steuert Wirtschaftsfaktoren, gibt Anweisungen und Impulse zur Strategie einer
Schlacht, verteilt Kompetenzpunkte auf verschiedene Einheiten, usw.
Ist ein Spiel dagegen eher actionreich und sind schnelle Reaktionen gefordert,
ist dieses tendenziell in der Actionecke anzusiedeln. Diese Art der Games wer-
den in der Regel im ,Realtime-modus” gespielt, also in Echtzeit. Dem Spieler
bleibt kaum Zeit zu Uberlegen, da rasche Geschehnisse den Handlungsdruck
steigern. Neben den bereits im ,Realtime-modus® erforderlichen Fahigkeiten

! Aus Fritz, Jurgen: Aktion, Kognition, Narration. Der Versuch einer Systematisierung der Computerspiele in
praktischer Hinsicht.. www.medienpaedagogik-online.de./cs/00787



des planvollen Handelns, geschicktem Ressourcenmanagement, der Fahigkeit
eigene Strategien und Taktiken zu entwickeln und im Bedarfsfall zu modifizie-
ren, werden nun auch schnelles Aggieren und eine erhohte Stressresistenz ge-
fordert.

In manchen Spielen ist jedoch das narrative Element ausschlaggebend. Ein
weiter Spannungsbogen, der sich aus vielen Stationen und Situationen auf-
baut, macht den Reiz dieses Spieltyps aus.Eine komplexere Geschichte, die
maf3geblich durch die Entscheidungen des Spielers beeinflusst wird, entsteht.

Spielegenres

Weiterhin lassen sich Computerspiele in Genres unterteilen. Diese Kate-
gorisierung erfolgt anhand von Ubergreifenden Themen, typischen Hand-
lungsablaufen und Aufgabenstellungen in den Computerspielen.

Bei dem Projekt ,,Das Computerspiel als erlebnis- und medienp&dagogisches
Angebot in der Schule* geht es darum, typischen Elementen eines bestimmten
Genres herauszustellen und nach einer Entsprechung und Umsetzungsform fur
Realspiele zu suchen. Da es zeitlich nicht méglich ist, jedes Genre zu behan-
deln, haben wir uns auf funf Kategorien festgelegt, die wir fur aufgrund ihrer
Bekanntheit bei den Spielern und den enthaltenden und fur eine Umsetzung
geeigneten Spielelemente préaverieren. Zur Visualisierung der in den einzelnen
Genres enthaltenden spielbestimmenden Elemente werden diese im Folgenden
im schematisch dargestellt.Die dunkelfarbigen Felder sollen verdeutlichen, dass
Spiele eines Genres sich in diesem Bereich bewegen, es innerhalb einer Kate-
gorie dennoch unterschiedliche Gewichtungen gibt.

Bei Adventure - Spielen geht

es neben der Geschichte in ers- G

Al ter Linie um das Losen von Rat-

B B seln. Der Spieler hat die Aufga- '

§ be, Informationen und Gegen-
stande zu finden und einzusam-
meln — auch wenn er deren Nut- D" A
zen zu dem Zeitpunkt noch nicht

erkennen kann -und diese an anderen Orten geschickt zu kombinieren und an-
zuwenden. Die Kooperation mit anderen Protagonisten und Spielfiguren ist
meist hilfreich, um an das Ziel zu kommen. Die einzelnen Aufgaben verstehen
sich als Puzzleteile, die gemeinsam verschiedene Handlungsstrange sinnvoll
verweben und auf ein Ende hindeuten. Narration ist der wichtigste Aspekt des
Spiels. Das Losen der Ratsel dient lediglich der Weiterentwicklung der Spielge-
schichte.Die subjektive Kamerafihrung und der fehlende Zeitdruck sind eben-
falls typisch fur dieses Genre. Problemlése-, Planungs- und Systemkompetenz,
Experimentierfreudigkeit, Kombinationsvermdgen, Kreativitat, Entscheidungs-
fahigkeit und das Erkennen von Zusammenh&ngen sind mogliche Lernfelder
dieses Genres. Die Phantasie des Spielers wird angeregt.




In Jump and Run - Spielen,

auch  Plattformspiele  genannt, G
muss die Spielfigur rennend und /’\\
prazise springend uUber verschie- / \“\
dene Ebenen gesteuert werden. / \,
Unterwegs missen Hindernisse / <P

Uberwunden, Turen geoffnet, Lei- D
tern erklommen, Bonuspunkte ge-
sammelt und Gegner bekdmpft werden. Teilweise lassen sich Gegenstande
verschieben und mit Hilfe von Codes Geheimgéange und neue Wege erkunden.
Ahnlich wie bei Actionspielen ist der Zeitdruck ein entscheidender Faktor. Eine
Rahmengeschichte ist in der Regel nebensachlich bzw. nicht vorhanden. So-
wohl in der 2D-Optik (in der man seine Figur von der Seite sieht) als auch in
der 3D-Optik (aus der Zentralperspektive) tauchen haufig witzige Comicele-
mente auf, die einen Teil der Spielmotivation ausmachen.

Rollenspiele werden vor allem
durch die Charakterentwicklung
der eigenen Spielfigur bestimmt.
Der Nutzen der Fahigkeiten einer
Figur muss erkannt und sinnvoll
eingesetzt werden. Zu Beginn des
Spiels hatoft man die Moglichkeit, < S A
einen Charakter (z.B. Magier,

Elfe, Krieger, Zwerg,...) mit wenigen bereits vorhandenen Grungfertigkeiten
auszuwahlen. Nach bestandenen ,Quests“ (Aufgaben und Réatsel) bekommt
dieses Wesen ,Erfahrungspunkte®, die sich auf verschiedene Bereiche (Starke,
Zauberkraft, Intelligenz,...) verteilen lassen. So kann der jeweilige Charakter
vom Willen des Spielers abhangig weiterentwickelt werden.

In unterschiedlich gestalteten Welten, die haufig eine Fantasy- oder Science-
Fiction-Atmosphare haben, kann man sich mit anderen Gestalten zusammen-
schlieBen und gemeinsam ein Ziel erreichen. In kaum einem anderen Genre ist
soviel Kommunikation und Kooperation gefragt wie bei den Rollenspielen.
Handlungsplanung, Teamarbeit, Ratsellésen, andere Rollenverhalten, Helfen
und sich helfen lassen, Konfliktfahigkeit und das Bewusstwerden eigener
Starken und Schwéchen lassen sich mit diesen Spielen trainieren.

Actionspiele, die fast ausschliel3- G

lich im schon erwahnten A
~Realtime“-Modus gespielt werden, VAR
zeichnen sich durch die Aspekte ;\
aus, die uns schon aus Actionfilmen  /

bekannt sind. Spannung, Schnellig- D ' A

keit, Unmittelbarkeit, Agressivitat,

riskante Mandver und ein ungewisser Ausgang sind ty-
pische Merkmale dieses Genres. Durch Reaktionsschnelligkeit, Geschicklichkeit
und Ubung sind Avatare (virtuelle Stellvertreter) in der Lage, eine Ubermacht
an Gegnern zu besiegen. Schlachten, Kampfe und Kriege sind uUbliche Schau-



platze. Berechtigterweise haben einige Actionspiele wegen der teilweise recht
brutalen und blutigen Szenen eine Altersbeschrdnkung. Das Fachwissen uber
die verschiedenen Waffen wird bei den sogenannten ,Ballerspielen® zur Selbst-
verstandlichkeit. Raumliches Orientierungsvermogen, Aufmerksamkeit, Kon-
zentrations- und Durchsetzungsvermogen und Multitaskingfahigkeit werden mit
der Zeit gelbt.

pr— »Arcade®“ - Spiele sind einfache

TS Computerspiele, die es friher haufig

in Spielhallen an Automaten gab. Die g‘
erfolgreichsten von ihnen wurden / N

dann fur PCs adaptiert. Grafik und / ‘\\
Sound sind meist einfachund eine / ‘\\
Spielgeschichte fehlt komplett. Sie f’/. “3
sind im Prinzip das Gegenteil von Si- D A
mulationen, das heilit sie stellen kei-

nen Anspruch darauf, realistisch zu sein. Der Spielspal
steht im Vordergrund. Geschicklichkeit und Geschwindig-
keit entscheiden Uber den Erfolg des Spielers. Der Schwierigkeitsgrad wird von
Level zu Level erhoht. Das wohl bekannteste Arcadespiel ist ,Pacman®: die
Spielfigur ist eine gefralRige gelbe Kugel, die alle Punkten in einem Labyrinth
fressen muss wahrend sie von gegnerischen bunten Geistern verfolgt wird. Bei
Berihrung mit einem Feind verliert der Spieler ein virtuelles Leben. Im Laby-
rinth verteilt findet man ,Kraftpillen“ nach deren Verzehr sich der Spiel3 um-
dreht und Pacman selbst auf Geisterjagd gehen kann und dadurch viele Punkte
erlangt. Kann der Spieler das gesamte Feld ,leerfressen”, startet der nachste —
meist &hnlich gestaltete — Level. Unter anderem stellen Bestenlisten einen ent-
scheidenden Ansporn dar. Da wir davon ausgehen, dass nahezu alle am Pro-
jekt teilnehmende Schiuler dieses Spiel kennen, haben wir uns dazu entschlos-
sen, das Genre ,Arcadespiele” fur unseren Zweck auf ,,Pacman* einzugrenzen
und festzulegen.

Naturlich gibt es noch einige weitere Genres (z.B. Simulationen, Strategie-,
Sport-, Lern- , Brett- oder Kartenspiele) die an dieser Stelle aber nicht ndher
behandelt werden sollen. Wir haben uns auf die oben genannten Kategorien
beschrankt, da diese uns auch in Anbetracht des beschrankten Zeitrahmens fir
umsetzbar erscheinen. Naturlich versuchen wir ebenso die vermuteten Inter-

essen und Vorlieben der Schiler zu berlcksichtigen.



Erlebnispadagogische Handlungsspielraume

Ein Hauptgrund das erlebnispddagogische Praxisfeld fur die medienpé&dagogis-
che Arbeit zu nutzen, ergibt sich aus der grof3en Vielfalt an Einsatzmadglichkeit-
en und den aul3ergewohnlichen Medien und Methoden, die sich hervorragend
far unsere Zwecke einsetzen lassen.

Einerseits ermoglichen diese eine spielerische Auseinandersetzung mit dem
Thema Computerspiele. Erziehung und Lernen soll SpaR machen, ungezwun-
gen und auch spontan madglich sein, davon geht die Erlebnispddagogik aus.

Ein wichtiger Akzent liegt dabei auf der Erkenntnis, dass das gemeinsame Er-
leben wichtiger ist, als die Prasentation von Ergebnissen. Erlebnisse bleiben im
Gedachtnis und schaffen die Basis zum Erfahrungslernen. Es kann ein Zusam-
menhang zwischen der erlebten Innenwelt und der erlebten AuBBenwelt
hergestellt werden. Die AulRenwelt wird umso bewusster und differenzierter
wahrgenommen, je mehr wir die innere Lebenswelt der Kinder beruhren. Dies
erreichen wir neben dem Aufgreifen ,ihres Themas Computerspiele* durch Er-
lebnisse am bzw. mit dem eigenen Korper.

Die handlungsorientierten Methoden der Erlebnispadagogik bieten zudem viele
Moglichkeiten, um die eigenen (Spiel-)Gewohnheiten zu reflektieren, sowie
Starken und Schwéchen oder alte Sackgassen und neue Wege zu erkennen.
Die Initiativ- und Problemldsespiele fordern Engagement und Einsatz auf der
physischen, kognitivenund emotionalen Ebene. Neben motorischen Fahigkeiten
wie Geschicklichkeit, Schnelligkeit, Kraft und Gleichgewichtssinn sind also auch
Planungs- und Entscheidungskompetenzen bedeu-
tend. Die Ubungen bzw, Spiele besitzen komplexe
Problemstellungen, z.B. kdnnen reale Abenteuersi-
tuationen in die Inszenierung eingebettet sein oder
gar in eine Phantasiewelt entfuhren. Die Gruppe er-
halt eine klar umrissene Aufgabenstellung mit fest-
gelegten Regeln und Rahmenbedingungen. Die Auf-
gabe ist als Herausforderung an die gesamte Grup-
pe zu verstehen, nur ein gemeinsamer Erfolg fuhrt
zum Ziel, Einzelkdmpfertum macht sich nicht bezahlt — das Ziel wird gemein-
sam erreicht oder verfehlt.

= Lernprozesse leben von Erfolgserlebnissen, welche
wiederum die Motivation verstarkt.Positive emo-
tionale Grenzerfahrungen bedeuten eine Steiger-
ung des Selbstvertrauen und —wertgefiuhls. Erleb-
nispddagogik bietet einen geschitzten Er-
fahrungsraum, der zum Experimentieren einladt.
Durch das eigenstandige und selbst verantwortete
Handeln werden Erfahrungen gemacht und die
Konsequenzen erlebt. Die sofortige Ruckmeldung
ist direkt erlebbar und kann das zuklnftige Verhalten beeinflussen. Hand-
lungskompetenzen und Verhaltensstrategien werden erworben, die sich auch
auf alltadgliche Lebenssituationen tbertragen und anwenden lassen.

Das Prinzip der Ganzheitlichkeit spielt eine entscheidende Rolle. Das handlung-
sorientierte Konzept der Erlebnispadagogik soll soziale, motorische, affektive
und kognitive Lernprozesse fordern.




Die subjektiv anspruchsvollen Aufgabenstellungen lassen zunachst keine offen-
sichtliche Losung erkennen und sind nicht unmittelbar tberschaubar, verlangen
unter Umstanden eine hohe Frustrationstoleranz, fuhren aber dadurch auch zu
eindrucksvollen Erfolgserlebnissen. Um ans Ziel zu kommen, ist es wichtig be-
reits bekannte und vertraute Handlungsmuster aufzubrechen und die zur Ver-
flgung stehenden Ressourcen richtig abzuwagen und einzusetzen.

Dartber hinaus hat die gruppendynamische Arbeit einen hohen Stellenwert.
Von der Gruppe wird der Einsatz ihrer sozialen Fahigkeiten gefordert. Die
Schiler mussen sich mehr als im Unterricht auf einander einlassen. Teamgeist
ist gefragt sowie gegenseitiges Zuhoren, Kompromissbereitschaft in der Ent-
scheidungsfindung und die Nutzung der Starken und Rucksichtnahme auf
Schwachen anderer. So werden nebenbei spielerisch Teamfahigkeit, das Finden
von Lésungen, Vertrauen und Kooperationsfahigkeit trainiert.

Fur die Lehrer bedeutet dies, dass sie ihre Schuler
in ganz anderen Situationen beobachten und er-
leben koénnen, sowie versteckte Starken und
Schwachen Einzelner, oder versteckte Prozesse
o und Strukturen innerhalb der Gruppe erkennen
konnen.Im Spiel erworbene Schlisselkompetenzen
konnen maogliche Transfereignung fur die reale

llly, Welt besitzen (z.B. Planungskompetenz, Koopera-
tionsfahigkeit, Problemlésungskompetenz, Stressresistenz und nattrlich Team-
play und das Erkennen und Wertschatzen der Fahigkeiten anderer). Die
gewonnen Erkenntnisse kdnnen so z.B. bei der Bewaéltigung von Alltagsauf-
gaben und -probleme zu einer hoheren Effizienz beitragen oder die Basis fur
forderliche Veranderungen und Entwicklungen schaffen.

Ziele

Anliegen des Projektes ist es, mit der Vermischung beider padagogischer Aus-
richtungen alte Verhaltensmuster aufzubrechen und neue Handlungskompeten-
zen fur die erzieherische Arbeit zu bieten.

Medienpéadagogisches Ziel des Projekt ist es, Schuler und Lehrer darin zu un-
terstutzen, das Potential, welches in Computerspielen steckt, auch hinsichtlich
seiner Relevanz fur den Unterricht und eine allgemeine Auseinandersetzung zu
nutzen. Computerspiele gehdéren zur heutigen Jugendkultur dazu und egal ob
Spieler oder Nichtspieler, Computerspiele sind, wie vieles andere auch, ein
Thema der heutigen Jugend. Etwas hinter die Computerspiele zu blicken, sie
bewusst zu konsumieren, Mechanismen und Wirkungsweisen zu verstehen —
kurz, sich mit der Thematik auseinandersetzen ist auch ein wichtiger Schritt
auf dem Weg zur allerorts geforderten Medienkompetenz. Und die Schule ist,
bleibt oder kann ein Ort werden, kritische und reflektierte Auseinandersetzun-
gen mit, far Jugendliche bedeutsamen Themen anzustofRen und zu vertiefen.
Die Vermittlung des, den Jugendlichen ggf. noch fehlenden RUstzeug obliegt
den Padagogen, die gleichsam die Moglichkeit wahrnehmen kénnen, die Ju-
gendlichen dort abholen zu kénnen, wo sie stehen, ihre intrinsischen Motiva-
tion zu nutzen und auf diesem Wege auch in die “Parallelwelt” der Jugendlichen
mitgenommen zu werden und aus erster Hand und aus Sicht der Spieler er-



fahren und vielleicht auch ein Stuck begreifen zu kénnen.

Da Medienkompetenz in der heutigen Zeit immer bedeutender wird, ist es
wichtig diese bereits in der Schule zu vermitteln. Dem Lehrer sollen daher, wie
in diesem Projekt gezeigt, Handreichungen, Methoden und Materialien geliefert
werden, welche sie in ihrem praktischen padagogischen Handeln unterstitzen
und ihnen ermoéglichen, sich den Medienvorlieben vorurteilsfrei zuzuwenden
und sich mit den Heranwachsenden ernsthaft und kompetent auseinander zu
setzen.

Im vorliegenden Fall bestand die Mdglichkeit das Projekt dahin gehend zu er-
weitern, die Nutzung eines Hochseilgartens mit einzubauen. Das Projekt funk-
tioniert ohne diese Einbindung, kann aber naturlich entsprechend erweitert
werden und so den Schiulern den Zugang zu weiteren Erfahrungen ermogli-
chen. Entsprechend lag ein weiteres Ziel des Projektes in der erlebnispddagogi-
schen Umsetzung des medienpadagogischen Anliegens. Dadurch sollen die
Schuler neben Medienkompetenz spielerisch eine Selbstausbildung und mogli-
che Selbstsozialisation erfahren. Das Erlebnis des gemeinsamen Handelns in
Kooperation miteinander zur Starkung des Klassenverbandes, sowie die Erwei-
terung der eigenen Handlungsmaoglichkeiten werden hier als Ziel verfolgt. Die
Personlichkeitsentwicklung undSelbstverantwortung der Schuler fur eigene
Lernprozesse sollen hier geférdert werden.

Ziel des Projektes ist es zunachst ein Lernmodul fur den praktischen Unterricht
zu entwickeln, welches diese Teilziele verwirklicht.

Es besteht der Gedanke, aus diesem Projekt eine Schulung fur Lehrer zu
konzeptionieren, um Lehrer und Padagogen medienpadagogisch weiterzubilden
und es ihnen zu ermadglichen, selbst solche Projekte zu planen.

Projektbeschreibung

Ablaufplan

Das Projekt erstreckt sich Uber zwei Tage. Am ersten Tag wollen wir mit den
Schiulern uUber ihre Spielgewohnheiten reden, vorhandenes Wissen zum Thema
Computerspiele erfragen, neues vermitteln und danach mit der Konzeption ei-
gener Spielstationen an einem Modell beginnen. Am zweiten Tag werden wir
die entwickelten Spielstationen im Umfeld des Hochseilgartens aufbauen und
durchspielen. Der Einsatz der Hochseilgartenelemente ist als ,,Bonuslevel”“ zu
sehen und dient nicht zur direkten Umsetzung von virtuellem Spielgeschehen
in reales Erleben. Um Theorie und Praxis miteinander zu verbinden, haben wir
die Projektinhalte in eine ,,Gamedesigner-Ausbildung” eingebettet. Da der erste
Tag des Projekts in der Schule stattfindet, sind wir von den ublichen Unter-
richtszeiten abhéngig. Der genaue Ablaufplan fir den ersten Tag sieht also fol-
gendermalien aus:

8.00h - 9.35h BegrufRung, Vorstellung des Teams und des Projekts
1. Theorieblock:
e Erfahrungen der Schiler mit Computerspielen,

e Vorlieben,
e Clustern von Spielen,




e Einteilung in Genres,
e Vorstellung des Landkarte der Computerspiele nach Fritz

2. Theorieblock:

Faszination und Motivation von Computerspielen
Vorgehensweise beim Entwickeln von Spielen
Erlebnispddagogische Spieleinheiten zur Auflockerung
Gruppeneinteilung fur die Spielentwicklung

9.55h — 11.30h

11.50h — 13.25h | Spielentwicklungen in Workshopgruppen

evt. Fortfahren mit den Spielentwicklungen
e Vorstellung der Spielstationen durch die Schiler

13.45h — 15.15 e Erlebnispadagogische Spieleinheiten

e Vertrauensbildende MalRnahmen, (Vorbereitung auf den
zweiten Tag)

Zunachst sollen die Schuler auf Zetteln, ihre zwei liebsten Computer- oder
Videospiele und ein Spiel, das ihnen gar nicht gefallt, aufschreiben. Die so
genannten Spielenennungen werden auf der Tafel festgehalten und im An-
schluss gemeinsam kurz besprochen. Mit den Schulern werden die spielbestim-
menden Elemente und das Spielgenres der genannten Spiele bestimmt. Im An-
schluss werden diese entsprechend ihrer Genrezugehorigkeit geclustert. In
einem weiteren Schritt wird versucht, neben den spielbestimmenden Ele-
menten diese zu benennen, die ursachlich fur die Faszination des Spiels sind.

Nachdem die angehenden ,,Gamedesigner” so ein, im
Rahmen der zeitlichen Mdglichkeiten, kleines Funda-
ment mit wichtigem Grundwissen zu den unter-
schiedlichen Spieltypen und deren spielbestimmen-
den Elementen erarbeitet haben, kdnnen sie die Ar-
beit aufnehmen und ein in Kleinteams ein eigenes
Realspiel entwickeln, welches sich auch Spielelemen-
te aus den besprochenen Computerspielen bzw.
Computerspielgattungen bedient. Die Schiler werden dazu in Kleingruppen
eingeteilt. Wir haben das Projekt so konzeptioniert, dass wir mit funf Gruppen
arbeiten kdnnen und uns die Mdglichkeit offen gelassen, auf eine Arbeit mit
vier Gruppen zu reduzieren.?

Wir haben einen ,Spielbauplan“ entwickelt (siehe Anlage), welcher die einzel-
nen Spielelemente und -merkmale noch einmal herausarbeitet und unter-
schiedlich gewichtet. Um mit der folgenden Spieleentwicklung in Kleingruppen
beginnen zu konnen, ist es also erforderlich, vorab anhand dieses Bauplans
eine genaue Vorgehensweise fur das Erstellen von Spielen zu erarbeiten.

Jede der funf Workshopgruppen bekommt ein Genre zugeteilt und wird von ei-
nem Padagogen begleitet. Die Schuler bringen ihre Computerspielkenntnisse
ein, wahrend die Padagogen uUber das spielpadagogische Wissen verfugen, um
die virtuelle Erfahrung in der Realitdt umzusetzen. Jede der funf Workshop-
gruppen erhélt von uns eine ,toolbox* deren Inhalt je nach Genre unterschied-

?In diesem Fall wiirde die Entwicklung des gemeinsamen Abschlussspieles ausbleiben, und dieses dann von uns
vorbereitet.



lich aussieht. In den Boxen finden die Schuler Playmobilptppchen, einen Spiel-
feldplan, Markierungsmaterial, verschiedene Miniutensilien und eine Blanko-
Spielanleitung vor. Mit diesen Hilfsmitteln sollen sie ein Spiel im Modell konzi-
pieren, das typische Elemente eines vorgegebenen Genres enthalt. Die Regeln
far ihr Spiel definiert die Gruppe selbst. Im Vorfeld sollen die Schuler sich Uber
folgende Punkte Gedanken machen, z.B.: Welche Aspekte sind wichtig fur das
Genre? Was ist das Ziel des Spieles? Gibt es eine gemeinsame Aufgabe oder
spielen zwei oder mehrere Parteien gegeneinander? Ist der Schwierigkeitsgrad
varriabel? Welche Sanktionen treten bei Regelverstofien in Kraft? Welches Ma-
terial wird bendtigt? Wie muss der Ort des Spielfeldes beschaffen sein? Sind Si-
cherheitsvorkehrungen zu treffen?

Vorgegeben sind die jeweiligen Elemente, die in der “toolbox” durch die dort zu
findenen Materialen symbolisiert sind. Zu einem Bindfaden oder einem
Holzstdbchen gibt es fur die reale Spielumsetzung entsprechend ein Seil oder
ein Holzbalken.

Die von den Gruppen en-
twickelten Spiele bzw.
Spielstationen werden am
nachsten Tag von allen an-
| deren Gruppen durchlaufen.
Damit die Schiler eine
Vorstellung von ihrem Spiel |
»in echt* bekommen, durfen
" sie selbst ihr eigenes Spiel
am Folgetag als erster spielen (mit Ausnahme des Rollen-
spiels). Das hat auch die Vorteile, dass sie erstens beim
Entwurf des Regel-werks in Bezug auf die Sanktionen real-
istisch bleiben, da die Regeln fur sie selbst ja ebenfalls
gelten und zweitens kénnen so noch kleine Anderungen vorgenommen werden,
falls beim Modell etwas nicht beachtet wurde, was beim Durchlauf des Spiels in
der Realitat nicht funktioniert.

Nach erfolgreicher Spielentwicklung soll eine Spielbeschreibung mit Aufgaben-
stellung, Regeln und Sanktionen auf der Blanko-Spielanleitung verfasst und die
Spielstation der Klasse vorgestellt werden.

Der erste wichtige Part — ,das Grunddesign eines Games“ wéare damit
abgeschlossen.

Wichtig ist es, dass bei der Flut an Informationen und den Schulern abver-
langtem Pensum, auch Pausen bedacht werden. Hier bietet es sich an, auch
hinsichtlich der Vorbereitung auf die abschlieRende Einbindung des Hochseil-
gartens, dass zwischendurch erlebnispddagogische Spielein-
heiten zur Auflockerung eingeschoben werden.

' Um uns fur die Arbeit an den Spiel-
stationen und im Hochseilgarten
am nachsten Tag zu risten, ist es
sinnvoll einige vertrauensbildende
MalRnahmen durchzufihren. Diese
. eignen sehr gut, um der Gruppe
. die Bedeutung des “Sich-gegen-




seitig-aufeinander-verlassen-Kénnens“ nahe zu bringen und stellen ein ideales
Arbeitsfeld dar, um die Gruppe auf Ernstsituationen vorzubereiten. Wir haben
uns dazu entschieden mit dem klassischen Vertrauensfall zu arbeiten, bei dem
sich ein Schuler freiwillig ruckwerts fallen lasst und von seinen Mitschulern
aufgefangen wird. Im Vorfeld dieser Ubung fuhren wir wie tblich Koérperspan-
nungstibungen durch.

Der 2. Tag findet im Hochseilgarten statt. Hier haben wir aufgrund der
Buchung uber einen Hochseilgartenbetreiber lediglich die uns zur Verfugung
stehende Zeit und die An- und Abreise zum Hochseilgarten zu berucksichtigen,
die Zeiteinteilung kénnen wir jedoch frei vornehmen. Unser Tag im Hochseil-
garten lauft wie folgt ab:

8.00h — 9.00h Busfahrt nach Ahrweiler

9.00h — 9.45h Aufwarmspiele,
Einweisung in die Klettergurte und in das
Sicherungssystem

9.45h — 12.00h Durchlaufen der Spielstationen in den Workshop-
gruppen
12.00h — 13.00h Mittagspause
13.00h — 14.30h Hochseilgartenprogramm
14.30h — 15.15h Rollenspiel im Klassenverband
15.15h — 15.30h Pause
15.30h — 16.00h Abschlussreflexion
16.00h — 17.00h Busfahrt nach Koln

Das Programm soll locker mit erlebnispadagogischen Aufwé&rmspielen begin-
nen, um eine fur den Hochseilgarten so wichtige entspannte Atmosphare zu
schaffen. AnschlieBend werden wir den Hochseilgarten erklaren und die Schuler
in das Sicherungssystem einweisen.

] Nach dieser Vorbereitung kdnnen wir mit den Be-
spielen der entwickelten Stationen beginnen. Es ist
erforderlich, einen zeitlichen Ablaufplan fur die Be-
spielung der Stationen zu erstellen und sinnvoll,
jeder Kleingruppe einen Laufzettel auszuhandigen.
~ Anschlieend kann jede Gruppe ihr eigenes Spiel
~ und die Spiele der anderen Gruppen erproben,
" Fehler korrigieren und Verbesserungsvorschlage

anbringen.
Die gewahlten Spielelemente und Regeln sollen von den Schulern gegenseitig
auf ihre Umsetzung Uberpruft werden. Kurzreflexionen sollen helfen, sich Ge-
danken Uber die Umsetzung des Spieles und das eigene Spielverhalten zu ma-
chen. Meinungen dazu, Anregungen oder auch Kritik kbnnen dann an der je-
weiligen Station in einen Spielbeurteilungsbogen eingetragen werden, anhand
derer hinterher hervorragend der Weg einer Spieleentwicklung sichtbar wird,
namlich standige Tests und Weiterentwicklungen. Fur Kurzreflexionen und
Spielverbesserungsvorschlage haben wir grof3ziigig ca. 30 Minuten pro Station
einkalkuliert.



AnschlieBend haben wir, nach einer groRen Pause, Zeit fur die Ubungen im
Hochseilgarten eingeplant.

Zum Abschluss der ,,Gamedesigner-Ausbildung® wollen wir uns mit allen En-
twicklergruppen in ein gemeinsam zu bewaltigendes Kooperationsabenteuer
begeben, welches sich aus mehreren miteinander verknupften Teilaufgaben
zusammensetzt. Das Genre Rollenspiel lasst sich in dieser Hinsicht sehr gut
einsetzen. Wenn die Aufgabe richtig gelost wird, werden die Schiler am Ende
einen Schatz finden, welcher fur jeden Einzelnen ein ,Zertifikat zum
Gamedesigner” enthalt.

Danach bleibt uns Zeit, das Projekt unter Anleitung in der Klasse zu reflek-
tieren.

Kleingruppenspielstationen

Das Ziel dieser Einheit ist es, den Schulern die Mdoglichkeit zu geben, selbst ein
Spiel zu entwickeln. Da das Programmieren eines Computerspiels zu komplex
ware, wir aber daran ankntpfen wollen, sollen sie erleben, dass man mit ein-
fachen Mitteln die Faszination eines solchen nach draufRen Ubertragen kann.

Action

Die Station ,Action” ist weniger auf Koopera-
tion ausgerichtet als vielmehr auf Komponen-
ten wie Wettkampf, Schnelligkeit und taktis-
ches Vorgehen. Reaktionsschnelligkeit, Durch-
setzungsvermogen und strategisches Denken
machen sich hier bezahlt.

Die Spieler werden in zwei Parteien aufgeteilt.
Auf der Seite der Abwehrpartei befindet sich
eine Colaflasche. In dieser — so wird den
Probanden erzahlt — werden Alienmutation-
swesen herangezogen deren einziges Verlangen die Weltherrschaft sei. Die Ab-
wehrspieler wollen diese bosartige Spezies beschitzen.

Das Ziel der Angreiferpartei, die aus x Spielern besteht, ist das Uberqueren des
Spielfeldes um an der Flasche eine Schnur durchzuschneiden an deren Ende
ein Menthos befestigt ist, das in die besagte volle Colaflasche hinein fallt. Die
Rauhigkeit des Kaubonbons hat eine Cola-Explosion von mehreren Metern
Hohe zur Folge, womit die , gute Seite” gesiegt hatte weil die Mutationsbabies
aul3erhalb der Flasche nicht tberlebensfahig sind und die Welt gerettet ware.
Die Abwehrspieler bekommen “Schutzanziuge” und damit gleichzeitig ein handi-
cap: eingewickelt in eine Isomatte kdnnen sie ihre Arme und Hande nicht mehr
benutzen. Zusatzlich sind an den Isomatten jeweils zwei Plastikbecher befes-
tigt.

Die Angreiferpartei erhalt sie vier kleine ,,Bombchen” bestehend aus einer lang-
lichen Plastikrohre in der sich etwas Wasser befindet. Der Zeitzinder startet,
wenn man eine Brausetablette in das Behéaltnis gibt und den Deckel ver-
schliel3t. Nun haben die Angreifer z.B. 30 Sekunden Zeit, so ein Bébmbchen in
einem der Plastikbecher der Abwehrspieler — die sich nattrlich durch Wegdre-
hen zu wehren versuchen - zu deponieren. Wenn die Bombe ,hochgeht”,




springt der Deckel ab und es gibt einen Knall. Folgende Regeln sind denkbar:
Passiert das noch in der Hand des Angreifers, geht das Spiel ganz normal wei-
ter, da die offensiven Spieler imagindre Schutzanzige tragen und ihnen somit
nichts passieren kann. Geht die Bombe jedoch in einem der Plastikbecher eines
Abwehrspielers hoch, scheidet dieser aus und die Angreifer haben einen Geg-
ner weniger. Wenn der Inhalt der Colaflasche nicht innerhalb einer vorgegebe-
nen Zeitspanne vernichtet wird, haben die Angreifer verloren. Aufgabe der
Spielentwickler ist neben diesen Modifikationen unter anderem auch die Erar-
beitung eines Spielfeldes unddes Verhaltnisses der Spieler in den unterschiedli-
chen Parteien.

Da dieses Spiel ziemlich rasant ablauft, tragen die Schuler Helme (insbeson-
dere weil sich die Abwehrspieler im Falle eines Sturzes nicht mit den Handen
abfangen kénnen) und evt. auch Schutzbrillen gegen hochspringende Deckel
der kleinen Bobmbchen.

Die verschiedenen Bombenarten werden der Spielentwicklergruppe naturlich
vorher gezeigt, damit sie entscheiden kénnen, ob sie diese in ihr Spiel einbrin-
gen wollen.

Adventure

An der Spielstation ,,Adventure”“ kommt es in er-
ster Linie auf die fur diese Kategorie typischen
Aufgaben wie Ratselldosen und Kooperation an.
Gefragt sind Kombinationsgabe, Experimentier-
freudigkeit und gegenseitige Hilfe. Anhand des
Inhalts der toolbox kdnnte das Adventure-Spiel
eventuell so aussehen:

Das Ziel ist, einen Gegenstand (in unserem Fall
ein Marmeladenglas) zu erreichen, der sich auf
einer Insel befindet, welche von einem ,Saureteich* (markierter kreisformiger
Bereich auf dem Boden mit einem Radius von z.B. 2,5 m) umgeben ist. Der
»Saureteich” darf nicht betreten werden. Die Spielerfinder-Gruppe muss sich
im Vorfeld Uberlegt haben, welche Konsequenzen bei Regelverletzungen ein-
treten sollen. Als Hilfsmittel zur L6sung der Aufgabe erhalten die Schiuler eine
Kiste, deren Inhalt sie jedoch erst benutzen kdnnen nachdem sie drei Aufgaben
richtig geldost haben. FuUr jede richtige Antwort erhalten sie eine Zahl, die
zusammen den Code fur ein Zahlenschloss an der Kiste ergeben.

In der Kiste befinden sich folgende Materialien: ein Einmachgummi, ein fer-
ngesteuertes Auto, ein Kondom, ein Blatt Papier, sechs Seile,eine Taschen-
lampe, sechs Kaugummis und eine Flasche Wasser. Die meisten Gegenstande
sind Uberflissig und dienen nur der Ablenkung. Die Losung besteht darin, die
sechs Seile an dem Einmachgummi mittels Knoten zu befestigen, sich an-
schlieBend im Kreis um den Steuerbereich herumzustellen wobei jeder ein
Seilende in der Hand halt und dann durch koordinierten Zug an den Seilen das
Gummi um das Glas zu platzieren. Nun kann man das Marmeladenglas
gemeinsam anheben und zur Seite transportieren. Wenn die Gruppe einen an-
deren Weg findet mit Hilfe der vorgegebenen Materialien an das Glas zu gelan-
gen ohne die Regeln zu verletzen, gilt die Aufgabe selbstverstandlich auch als
gelost.




Arcade

Bei der Station ,Arcade-/Geschicklichkeits-
spiele” wurde das Computerspiel ,,Pacman® als
Beispielexemplar ausgewahlt. Hier steht vor
allem der Aspekt der Steuerung, das
Navigieren und Lenken der Spielfigur im
Vordergrund. Wie bei der Computerspielvor-
lage muss die “Pacman”, der selbst keine
Entscheidungen treffen kann von aul3erhalb
gesteuert werden. Am Computer durch
entsprechende Eingabe durch den Computer-
spieler (i.d.R. wird Pacman Uber die Pfeiltasten auf der Tastatur nach vorne,
hinten, recht und links gesteuert). In der Umsetzung wird die Spielfigur mittels
Kommando oder Implus (Zuruf oder Zug an Seilen, die am Korper der realen
Spielfigur befestigt sind) von einem von insgesamt vier Spielern gesteuert.

Ziel an dieser Station ist es, einen Mitschuler, der die Augen verbunden be-
kommt und die Figur ,,Pacman®“ mimt, verbal oder nonverbal durch ein vorge-
fertigtes Labyrinth zu navigieren. Die Begrenzungen des Irrgartens befinden
sich auf dem Boden oder wahlweise in Knie-/Oberschenkelh6he der Spieler. Als
Hilfsmittel erhalten die Schuler einen Gurtel und vier gleich lange Seile, die an
dem Gurtel angeknotet werden kdnnen. Die ,blinde Pacmanfigur®* erhalt durch
sanften Zug seiner Mitschuler an den Seilen die entsprechende Richtungsvor-
gaben, um sich sicher durch das Labyrinth zu bewegen bzw. fihren zu lassen.
Anhand kleiner Gléckchen, die an den gespannten Seilen der Labyrinthwande
angebracht sind, konnte man die Berihrungen hérbar machen. Es ist Aufgabe
des Spielentwicklerteams zu entscheiden, wie viele Seilberihrungen erlaubt
sind und welche Konsequenzen bei Ubertretung erfolgen. Im Labyrinth kénnen
evt. Gegner oder Schatze (in Form von Jetons oder Sufligkeiten) zu finden
sein.?

Jump and Run

Die Station ,,JJump and Run“ beschaftigt sich in
erster Linie mit Hupfen, Balancieren, Klettern,
Springen und Laufen, also dem Absolvieren
eines von der Entwicklergruppe frei entworfe-
nen Parcours. In der toolbox befinden sich im
Miniatur-Playmobil-Format Reifen, Stabe,
Balken, Hindernisse, Luftballons, Kisten, ein
Memoryspiel, Seile und naturlich eine Stop-
puhr. Die Spielentwickler koénnen den
Schwierigkeitsgrad des Parcours bestimmen
indem sie sich auf die Reihenfolge der Hindernisse einigen, einen Weg
definieren, Zusatzaufgaben(z.B. Memorykarten nach einem bestimmten Sys-
tem sammeln) sowie Zeitlimits und ein Punktesystem festlegen. Klare
~Strafen” bei RegelverstofRen mussen besprochen werden.

% Aufgrund der ,,Blindheit“ des Pacmans ist dieses Spiel nur zu empfehlen, wenn man im Vorfeld mit der Gruppe schon
vertrauensbildende MaflRnahmen durchgefihrt hat.



Nach jeder Station sind kurze Reflexionseinheiten durch den jeweiligen Leiter
angedacht.

Rollenspiel

Das gemeinsame Abschlussspiel, das ebenfalls von einer Workshopgruppe de-
signed werden kann, beschéaftigt sich mit dem Thema ,Rollenspiel“. Dieses
kénnte z.B. so aussehen: Die gesamte Klasse arbeitet wieder in kleineren
Gruppen, hat aber ein gemeinsames Ziel.Zu Beginn des Spiels befinden sich
alle Schuler auf einer Insel auf der auch eine Schatzkiste steht, Ziel ist es diese
zu offnen und letztlich auch einen Schatz zu finden. Leider ist die Kiste abge-
schlossen. Die Umgebung darf von den meisten Schilern nicht betreten wer-
den. Vier Schlissel hangen aulRer Reichweite in vier Meter Entfernung und ca.
zwei Meter H6he an einem Baum. Zur Verfugung stehen der Gruppe zwei Seile,
zwei Karabiner und zwei Bandschlingen. Die gesamte Aufgabe lasst sich in zwei
Teilaufgaben gliedern, zum einen, das Erlangen der Schlussel fur die Truhe und
zum zweiten das Finden und Entschlisseln von Hinweisen und Nachrichten.
Jede Kleingruppe hat eine eigene Aufgabe bzw. Rolle. Dazu gehdren bestimmte
Fahigkeiten sowie auch Einschrankungen. Z.B. diurfen die ,,Seilexperten“ den
umgebenden Boden betreten, aber weder die Schlussel noch die ,,Schliisselho-
ler* beruhren. Die ,,Schlisselholer” durfen zwar die Schlissel berthren aber
nicht den Boden um die Insel. Nur die , Schatzbewacher* durfen die Kiste oOff-
nen, aber sie durfen die Insel nicht verlassen. ,Codeknacker” mussen aulier-
halb des Spielfeldes nach Ubersetzungshinweisen suchen, diirfen aber nicht bei
der Schluselsuche helfen.

Der Hochseilgarten

In der erlebnispadagogischen Arbeit gehdren Hoch-
seilgarten in ihren verschiedenen Variationen zu
einem viel genutzten Arbeitsfeld.

Unter Hochseilgarten versteht man stationére oder
mobile Seilaufbauten mit niedrigen* und hohen®
Elementen.

Die Anlagen mit ihren
zahlreichen Seilen und
Drahtseilen, Stammen, Holzbohlen, Reifen und
Tauen wirken wie grolie Abenteuerspielplatze und
laden ein zu adrenalinhaltigen Abenteuern in
luftiger H6he. Die verschiedenen Hochseilgarten-
stationen wie Cat- und Chaplin-Walk oder
Seilchen-, Schlaufen- und Hangebricken bieten
vielfaltige Einsatzmdglichkeiten und kénnen unter
differenzierter Anleitung individuell auf die Bedurfnisse verschiedener Zielgrup-
pen abgestimmt werden.

“Absprunghthe bis 40cm, ungesichertes Begehen moglich
*Hohen bis zu 20m, gesichertes Begehen



Freiwilligkeit wird im Hochseilgarten sehr grof3
geschrieben, niemand soll zu Etwas gezwungen
| werden. Es ist die Aufgabe der Hochseilgarten-
trainer ein Gleichgewicht herzustellen und gleich-
zeitig dazu aufzufordern, sich ernsthaft auf die
Aktionen einzulassen und sich den gebotenen
Herausforderungen zu stellen, welche viele Erfah-
rungsmoglichkeiten fur Teams und Einzelperso-
nen verbergen.

Individuelle Themen koénnen hier z.B. sein: Angst, Unsicherheit und Stress,
Frustrationstoleranz, Grenzerfahrungen, Motivation, Teamgeist, Mut und
Selbstvertrauen. Hier koénnen die Grenzen zwischen Herausforderung und
Uberforderung ausgelotet und ausbalanciert werden. Die standige Konfrontati-
on mit der eigenen emotionalen Spannung, das erfolgreiche Bewaltigen "un-
maoglicher Aufgaben” erzeugt Vertrauen in die eigenen Fahigkeiten und moti-
viert fur neue Aufgaben des Alltags. Durch die Neuheit der Situation und die
ungewohnte Umgebung werden die Teilnehmer angeregt, neue Rollen auszu-
testen. Alte Gewohnheiten kénnen aufgebrochen werden und richten sich nicht
mehr nach Ublichen institutionellen verinnerlichten Verhéltnissen. Hierarchien
konnen sich umkehren, klischeehaftes Verhalten ab-
gelegt werden.

Die hohen Seilelemente eignen sich besonders gut fur
die Arbeit mit personlichen Zielen, wahrend die
niedrigen Elemente, z.B. Mohawk - Walk hauptsach-
lich fur die Arbeit mit Gruppen konzipiert sind.

Da die Gruppeninteraktion an den anderen Spielstationen bereits einen sehr
hohen Stellenwert einnimmt, kénnen wir diesen Aspekt hier bei der Wahl der
Stationen vernachlassigen, denn die Gruppe als solche ist auch bei hohen Ele-
menten gefragt, denn hier riuckt das gegenseitige Sichern in den Mittelpunkt,
hier muss Verantwortung Gbernommen sowie Vertrauen gegeben und aufge-
baut werden.

Ein Sicherungsteam besteht bei Kindergruppen aus
% mindestens 3 Personen, einem Hauptsicherer, einem
Zweitsicherer, dieser gewaéahrleistet die Nach-
1 sicherung, und einer Stabilisierungsperson (,,Back-
up®), welche, fur den Fall, dass der Sicherer leichter
ist als der zu Sichernde, ein Gegengewicht flr den
Hauptsicherer bildet. Die Kooperation im Sicherung-
steam und die Kommunikation zwischen Sicherer
und Teilnehmer verlangen neben Zuhéren und einer sensiblen Wahrnehmung
auch eine hohe Aufmerksamkeit, Konzentration und Sorgfalt.

In manchen Anlagen sind die Stationen so aufgebaut, dass eine Begehung von
beiden Seiten moglich ist. Dann kommt Interaktion auch zum tragen, wenn
sich zwei Teilnehmer begegnen und aneinander vorbei kreuzen sollen. Die
Hohe verstarkt hier zusatzlich den Ernstcharakter der Aufgaben.

Wir haben uns fur den Einsatz hoher Seilstationen entschieden, um den




Schiulern eigene Grenzerfahrungen und, in Bezug auf unser medienpadagogis-
ches Anliegen zum Thema Computerspiele, das Erleben des Unterschiedes
zwischen Realitat und Fiktion zu ermoéglichen.

Um die psychische und physische Sicherheit der Teilnehmer gewéhrleisten zu
kénnen ist zum einen eine Sicherungsausrustung (Gurte/Helme) erforderlich.
Daneben werden die Teilnehmer vor Beginn der Aktivitaten von den Trainern
ausfuhrlich Uber den Hochseilgarten, Sicherheitsmallnahmen und Verhal-
tensregeln informiert, um eine offene, vertraute und ruhige Atmosphéare zu
schaffen, welche die Grundlage fur eine konzentrierte Arbeit im Hochseilgarten
bildet.




Duchfuhrung

Reflexionen

Das Projetk hat so stattgefunden, wie es angedacht und konzipiert war. Die
von den einzelnen Gruppen konzipierten eigenen Spielumsetzungen wurden
von allen Gruppen gerne genutzt und anerkennend den anderen gegentber
gewdurdigt.

In der Vorbereitung war zwar klar, dass man auf den Faktor “Schuler” in der
Durchfihrung einer solchen Projektidee keinen 100% Einfluss hat, da es natur-
lich auch darauf ankommt, wie die Schiler mitmachen und das Angebot an-
nehmen. Hier kommt als nicht zu vernachlassigender Bonus natirlich ins Spiel,
dass man ein Thema behandelt, zu dem die Schiler etwas sagen kdnnen, ein
Thema, welches ihr Thema ist. Das Thema Computerspiel in den Unterricht zu
holen ist ungewdhnlich, aber ist und bleibt spannend und voller Mdglichkeiten.
Der gewahlte Weg, Computerspiele nicht zu verteufeln, sich kritisch damit au-
seinander zu setzen und auch fur die Computerspielexperten Neues zu liefern,
hinter die Spiele zu schauen, zu verstehen, was eigentlich die Unterschiede
und die individuelle Faszination der unterschiedlichen Spielgenres ausmacht,
dieser Weg funktionierte gut. Die Methode, die fur unterschiedliche Spielgenres
spielbestimmenden Elemente herauszuarbeiten und auf dieser Grundlage



eigene Spiele zu erfinden, welche von den Jugendlichen in “Real Life” auch
ausprobiert werden konnten funktionierte ebenfalls sehr gut. Kreativitat und
der allgemeine “Spieltrieb”, aber auch soziale Kompetenz, Gruppenarbeit und
das direkte Umsetzen von zuvor erarbeiteter Theorie in etwas Praktisches, dem
selbst erfundenen Spiel, waren Garant fur ein gelungenes Projekt. Die Aus-
sicht, sich im Hochseilgarten auch eigenen Angsten stellen zu kénnen, hier
wichtige soziale Kompetenzen erleben und zeigen zu kénnen, ungewohnte Er-
fahrungen machen zu kénnen, war fur das gelingen der Aktion nicht zwingend
notwendig, rundete die Projettage aber auf spezielle Weise ab.

. . Allgemein kann man als wichtig festhalten, dass
die Aktion und das Erlebte reflektiert werden und
8 die Gruppe sich uber ihre Erfahrungen austauscht.
d Es konnen dabei Konflikte aufgezeigt und Hand-
lungsmuster bewusst gemacht werden. Zusam-
menhange werden erklart und Hypothesen uUber
“1 die Motivation bestimmten Verhaltensdargestellt.
§ Dies ist fur den Transfer von der erlebnispada-
gogischen Situation in den Alltag entscheidend.
Die Gruppenmitglieder geben sich gegenseitig Feedback. Jeder muss selbst
entscheiden, ob und wie detailliert er sich in das Gesprach einbringt. Bei den
meisten Reflexionsrunde ist der Padagoge als Gesprachsleiter tatig. Symbol-
sprachen (Smileykarten, Figurchenarrangements, stellvertretende farbige Ac-
cessoires, selbstgemalte Bilder, Notengebungen, Tierdarstellungen, Pan-
tomime,...) kénnen die Reflexionen beleben und vereinfachen.
Aufgabe des Padagogen ist es, darauf zu achten, dass einige Grundregeln bei
den Reflexionsrunden eingehalten werden, wie z.B. (in Anlehnung an die The-
menzentrierte Interaktion®): Meinungen sollten in der ersten Person geauRert
werden, (der Sprechende Ubernimmt so die volle Verantwortung fur das Ge-
sagte), AuRerungen sollten so konkret wie moglich gemacht und Interpretatio-
nen vermieden werden (negative Verallgemeinerungen fihren beim Gegentber
oft zu Abwehrverhalten) gegenseitiges Ausredenlassen und Zuhdren vermeiden
Chaos.
Der Sinn von Ruckmeldungen ist nicht gegenseitiges destruktives Kritisieren
und Angreifen, sondern konstruktive, positive, nach vorne gerichtete Aussagen
und Impulsanregungen, ohne Druck auszulben, die geniugend Spielraum fur
verschiedene Entwicklungsmadglichkeiten lassen.
Bei unserem Programm sind nach jeder Spielstation Kurzreflexionen und am
Ende des zweiten Tages eine Abschlussreflexion angedacht.

Empfehlungen

Padagogisches Fachpersonal

Dass fur die Durchfuhrung ein Medienpadagoge
notwendig ist, scheint aufgrund des Fachwissens
Uber die verschiedenen Computerspiele und die
weiterfuUhrende Theorie selbsterklarend zu sein. N
Kaum ein Lehrer hat sich so intensiv mit diesem £
Thema beschaftigt, dass er einen Uberblick tber

® Kurz ,,TZI* nach Dr.Ruth Cohn



die Vielzahl an Spielen hat und in der Lage ist, Computerfachbegriffe zuer-
lautern.

Aber ist es fur den weiterfiuhrenden Teil des Projekts wirklich notwendig, Erleb-
nispaddagogen zu engagieren? Wir sind der Meinung, dass dies unbedingt anzu-
raten ist. Schon alleine die Trainertatigkeit im Hochseilgarten kann ohne
entsprechende Ausbildung nicht ausgefuhrt werden. Aber auch sogenannte
,Soft skills* werden in der erlebnispadagogischen Zusatzqualifikation vermittelt.
Das Wissen Uber gruppendynamische Prozesse ist ein zentraler Aspekt dieser
Ausbildung. Der Erlebnispadagoge ist bei Bedarf gefordert zu intervenieren und
Krisen produktiv aufzuarbeiten. Fur Gesprachsfuhrung und Kommunikation-
sstrukturen sollte er sensibel sein und Supervisionserfahrung haben. Ebenso
weill3 er in der Regel mit psychischen Belastungen umzugehen und die An-
forderungen den Fahigkeiten der jeweiligen Gruppe anzupassen. Motivation-
stechniken sind genauso wichtig wie der Umgang mit Angst vor der Heraus-
forderung und dem Bewusstwerden individueller Grenzen.

Ein Repertoire von verschiedener Spiel- und Ubungsformen und Reflexion-
stechniken ist inAnbetracht der multiplen Entwicklungsmadglichkeiten einer er-
lebnispadagogischen Unternehmung notwendig. Erlebnispadagogen sind darin
geschult, die maoglichen Wirkungen verschiedener Aktivitaten einzuschéatzen.
Aufgrund der Unplanbarkeit sind Flexibilitdt, Kreativitdt und Spontaneitat
gefordert. Konsequenz und Transparenz spielen ebenfalls eine entscheidende
Rolle.

Die Mdoglichkeit der Gruppe, sich aktiv an der Planung, Gestaltung, Durch-
fiUhrung und Auswertung einzubringen, motiviert und steigert die Bereitschaft,
sich verantwortlich am Kursgeschehen zu beteiligen. Durch die Mitgestaltungs-
und Mitbestimmungsmaoglichkeiten entwickeln die Teilnehmer eher ein Inter-
esse, an ihrem eigenen Lernerfolg mitzuwirken.

Gruppenleiter sollten bei der Wahl der Aufgaben auch besonders auf eine
gewisse Vielfalt im Programm achten. Unterschiedliche Anforderungen und das
Ansprechen verschiedener Sinne erhoht die Wahrscheinlichkeit, mehr Teil-
nehmer einzubeziehen.

Das Prinzip der Ganzheitlichkeit spielt eine entscheidende Rolle. Das handlung-
sorientierte Konzept der Erlebnispadagogik soll soziale, motorische, affektive
und kognitive Lernprozesse fordern .

Was die Fihrungskompetenz des Erlebnispddagogen betrifft, sollte er eine na-
tirliche Autoritat besitzen, sich aber wahrend der Aktion bewusst zuriickneh-
men um die Selbststandigkeit und Eigenverantwortung der Teilnehmer und die
Gruppenentwicklung zu fordern.” Die Aufgaben sollen herausfordernd, aber
machbar sein, einen Lernaspekt als Ziel haben und auf die Gruppe abgestimmt
sein. Der Schwierigkeitsgrad der Elementemuss variabel sein und die Prasenta-
tion der Aufgabe sollte in einer logischen Lernsequenz erfolgen. Der Erleb-
nispddagoge muss die Entscheidung Ubernehmen, ob die Aktion bei Konflikten
unterbrochen werden soll. Falls die Sicherheit gefahrdet ist, muss er naturlich
sofort eingreifen.

Eine ausgewogene Selbsteinschatzung, personlicher Sicherheit, Charakter-
starke, insbesondere das Bewusstsein eigener Starken und Schwachen sind

" Ein langfristiges Ziel des Begleiters sollte seine ,,Uberflussigkeit* sein (natiirlich nur in Bezug auf seine
padagogischen MalRnahmen, d. h. die Schiiler sollten zur Selbstandigkeit gefuhrt werden.)



Voraussetzung fur die notwendige Sicherheit in krisenhaften Situationen. Die
permanente Selbst- (und Fremd-) reflexiontragt zu einer kritischen Auseinan-
dersetzung mit dem eigenen Verhalten bei.

Neben den Bedingungen fur den Beziehungscharakter der , Themenzentrierten
Interaktion“® (Akzeptanz, Empathie und Kongruenz) sollte ein Leiter noch die
Fahigkeit, Erlebnisse didaktisch aufzubereiten, Sensibilitdt, Problemloésefahig-
keit und Entscheidungsvermogen besitzen. Erlebnispadagogische Projekte for-
derndie permanente Prasenz und Aufmerksamkeit des Leiters.

Sicherheitsaspekte

Zum Thema Sicherheit ist zu sagen, dass diese
oberstes Gebot jeder erlebnispadagogischen Aktiv-
itat sein sollte. Es geht darum, die Teilnehmer kein-
er objektiven Gefahr auszusetzen, ihnen aber den-
noch ein subjektives Risikoerleben zu ermdglichen.
Das wahrgenommene Wagnis soll also hoch, das
tatsachliche jedoch sehr klein sein.

; Das Leitungsteam ist daftr verantwortlich, dass kei-
ner physischen oder psychischenSchaden davontragt. Die Trainer mussen ein
ausgepragtes Sicherheitsverstandnis besitzen und Risiken abschatzen kénnen.
Die Aktionen sollten dem Leistungsniveau der Teilnehmer angepasst sein. Die
Gruppen-, die Spieldynamik, aber auch unvorhergesehene, oder falsch einge-
schatzte Situationen fuhren dazu, dass Risiken entstehen und Personen gefahr-
det werden.

Der Risikogedanke z. B. bei Hochseilgertenelementenist mehrdimensional. Es
geht nicht ,,nur“ um die Gefahr physischer Verletzungen, beispielsweise ein
durch einen Sturz hervorgerufenen Armbruch. Jeder Teilnehmer geht auch das
Risiko des Vertrauens in andere (den oder die Sichernde/n) ein: Unaufmerk-
samkeit, falsche Knoten, das unkorrekte Fuhren des Sicherungsseils oder neg-
ative Vorerfahrungen koénnen das Misstrauen deutlich verstarken. Zusatzlich
geht man das Risiko der seelischen Verletzungen ein: das mdgliche Scheitern
an einer Aufgabe stellt in den Augen des Teilnehmers ein mehr oder weniger
grol3es Wagnis dar, dessen Folgen sich womdglich auf andere Lebensbereiche
auswirken, z. B. kdnnte man sich schrecklich blamieren und als ,,Angsthase*
abgestempelt werden. Die Aufgabe des Leiters ist, dies zu erkennen um dem
adaquat entgegenzuwirken, vorzubeugen bzw. zu intervenieren.

Durch Kommentare und Spriche von zuschauenden Jugendlichen kommt es
manchmal zu Ubermut und Selbstiiberschatzung und es entwickeln sich riskan-
ten Situationen. Erlebnispddagogische Aktivitaten durfen auf keinen Fall als
Mutproben fungieren. Der Trainer sollte den Gruppendruck thematisieren und
wenn moglich verringern.

Die Sicherheitsvorkehrungen und —techniken im Hochseilgarten sollen hier
nicht behandelt werden, da dies den Rahmen sprengen wuirde. Aber auch bei
den beschriebenen Stationsspielen aus diesem Projekt gilt es, Vorsichtsmal3-
nahmen zu treffen.

Das ,Vieraugenprinzip“ steht fur die Kontrolle durch den zweiten Trainer und
sollte genauso berlcksichtigt werden wie die Redundanz (doppelte Sicherung)

8



jeglicher Aufbauten und Sicherungssysteme.

Die Teilnehmer sollten Uber eventuelle Gefahren informiert werden, das Risiko
darf nicht tabuisiert oder verschwiegen werden. So lernen die Schiler, mit
diesem Thema umzugehenkdénnen selbst versuchen, Gefahren zu vermeiden.

Das verwendete Material muss in einwandfreiem Zus-
tand sein. Die Trainer sollten immer ein Erste-Hilfe-
Set in der N&he aufbewahren. Die Bodenbeschaffen-
heit ist bei vielen Aktivitaten zu berucksichtigen und
manchmal (siehe Actionspiel) ist zusatzlicher Schutz
erforderlich, z.B. Helme. Schmuck wie Ringe, Ketten,
Ohrringe, Armbéander und Uhren sollten vor den Ak-
tivitaten abgelegt werden. Manchmal stellen sogar
Brillen ein Risikofaktor dar. Das alles spricht daftur, erlebnispadagogische Maf3-
nahmen ausreichend vor- und nachzubereiten.

Alternativen

Die Rahmenbedingungen dieses Projekts sind nicht starr sondern in vielerlei
Hinsicht flexibel.

So ware es denkbar, es in mehrere Einheiten zu unterteilen und z.B.
wochentliche Treffen zu arrangieren. Das hatte den Vorteil, den Schulern noch
mehr Freiheit in Bezug auf die Spielentwicklungen zu ermoglichen, da das
Team ausreichend Zeit zur Vorbereitung hatte.

Ebenso kdnnte man andere Genres auswahlen — wobei z.B. die Umsetzung von
Simulationsspielen in erlebnispadagogische Situationen schwierig scheint. Auch
,Beat “em up”s” sind mit Vorsicht zu geniefRen. Vorstellbar wéare dagegen ein
Auto- bzw. Seifenkistenbau mit anschlieBendem Wettfahren oder eine abge-
wandelte Schnipseljagd mit Karte und Kompass (um den Orientierungsaspekt
aufzugreifen) in der man eventuell auch GPS-Gerate verwendet und ver-
schiedene Stationen bewaéltigen muss.

Die von uns vorgegebenen Kategorien sind naturlich auf vielen verschiedenen
Wegen mit unterschiedlichen Schwerpunkten realisierbar. Bei der langeren Pro-
jektvariante konnten mehrere Gruppen Spielideen zum gleichen Genre en-
twickeln und man kdnnte die verschiedenen Mdglichkeiten miteinander vergle-
ichen.

Um die finanzielle Determinante zu dezimieren, ware es moglich, den Hochseil-
gartenteil zu streichen. Dann entfiele allerdings ein entscheidender Motiva-
tionsfaktor. Der Seilpark wird erfahrungsgemafR mit Begeisterung erwartet und
er stellt auch einen wichtigen Aspekt unseres Konzepts dar. Moglich ware aber,
mit den Teilnehmern zusammen z.B. in einem Waldabschnitt mobile Seilkon-
struktionen aufzubauen. So hatten die Schiler ebenfalls den subjektiven Ein-
druck, riskante Abenteuer wie ein Computerspielheld zu erleben. Objektiv be-
trachtet ist das Risiko naturlich minimal solange der Erlebnispadagoge die
entsprechende Ausbildung hat und sich an die Bestimmungen halt.

Das Projekt ist nicht nur mit Schulklassen umsetzbar, es konnte auch fur an-
dere Gruppen, z.B. Jugendclubs oder Feizeitanbieter interessant sein. Eine
Adaption auf erwachsene Teilnehmer im Sinne einer Fortbildung ware ebenso
vorstellbar.
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Materialliste

Aktion, Zeit |Material Spielentwicklung Material Spielstation
5 Kartons, 23 Arbeitsanweisungen, 5 Klemmbretter, mit je 5 Blanko-
allgemein 23 Genrebeschreibungen, Spielauswertungsbégen und
5 Blankospielanleitungen Stiften
5 Isomatten (bzw. sind noch 3 zu
Action 6 Playmobilplppchen, 6 Streifen kaufen!), 10 Plastikbecher, 4
Moosgummi, Tesafilm, 4-6 ,,Minibdm- | Doschen, Calciumtabletten, Gaffa-
30 min bchen*, 1 ,,Colaflaschenbombe*, tape, 5 volle Colaflaschen, 5
Spielfeldplan, Eieruhr Menthos, Eieruhr, Trillerpfeife,
6 Schutzbrillen
6 Playmobilpuppchen, kleine Kiste I\/I_armeladengla_s, 1 langes Seil,
Adventure mit Kette/Zahlenschloss, 6 gleich Elnm-ach.gummh .
. - 6 Seilsticke, 1 silberner Koffer, 1
lange Schnire (Wolle), Spielfeld-
30 min skizze, 1 kleines Gefafl3, 1 kl. Gummi Kette, 1 Zghlen;phloss, 1 Kon-
’ ’ dom, 1 Kleiderbulgel, 1 Taschen-
lampe, ...
1 Augenbinde, 4 gleich lange
Arcade 5-6 Playmobilpuppchen, 4 gleich Seile, 1 Gurtel, 4 Glockchen, 1
lange Schnire (Wolle), langes Seil zum Spannen/Legen
30 min 1 Miniaugenbinde, 1 Minigurtel, des Labyrinths,Absperrband, Ko-
Spielfeld mit aufgemaltem Labyrinth |rdel, Wasserbomben
weilRes Bettlaken
Reifen, Seile, Bandschlingen, Luft-
Jump & Run |6 Playmobilpuppchen, Hoélzer, Gum- |ballons, Kisten und Bretter, Mem-
mis, Ringe, Schnire, Hindernisse, oryspiel, Absperrband, Kordel
30 min Stoppuhr, Memorykarten Parcourgerate (Stabe/Reifen...),
Plane
1 Schatzkiste mit Kette, 1 Schloss
mit 4 Schlisseln (nur einer
Rollenspiel 23 Spielfiguren in funf unter- passt!), 2 Seile zum Hangeln, Ab-
schiedlichen Farben, Schnire, Kara- |sperrband, 4 Karabiner, 2 Band-
60 min biner, Dekodierungsmaterial, Runen, |schlingen, 20 Runen, verschlissel-
Schloss mit 4 Schlusseln te Endbotschaft, 1 Schatz (Urkun-
den) Dekodierungsmaterial: Ru-
nencode, Casarscheibe
Kameras, Laufzettel, Armbé&nder
Sonstiges far Markierung der Gruppen, Ma-

terial fur Abschlussreflexion




Zertifikat der (Name des Projekts)

der Teilnehmer/die Teilnehmerin

wird hiermit offiziell zum

Game D e

gner

e s

ernannt.
Verdient wurde der Titel in der Ausbildungszeit vom 20. bis 21.09.06
und bestatigt die Fahigkeiten:

Zusammenarbeit
Kreativitat
Selbststandigkeit
Problemldsung
Fairness
Mut

Duverstehst die Grundlagen und Unterschiede virtueller und realer
Spiele. Im Team beteiligst Du dich an der Entwicklung und Durch-
fihrung eigener Spiele. Erfolgreich Uberwindest Du im Spiel und im
~echten® Leben die schwierigsten Herausforderungen. Weiter so!



Laufzettel flr 4 Gruppen

Spiele - Test - Phase

() station 1: Pacman

() station 2: Adventure
@ station 3: HSG
@ station 4: ACtION

@Station 5: Jump & Run

Spiele - Test - Phase
T —— Y ——

() station 1: Adventure

@ station 2: ACtion
@ station 3: HSG
@ Station 4: Jump & Run

Pacman

@ Station 5:




Spiele - Test - Phase @ Spiele - Test - Phase

@ station 1: Action © Station 1: Jump & Run

(O station 2: Jump & Run O station 2: Pacman
@ station 3: HSG © station 3: HSG
() station 4: Pacman () station 4: Adventure

© station 5: Adventure @ station 5:  ACtion




Laufzettel fir 5 Gruppen

Spiele - Test - Phase

() station 1: Pacman

() station 2: Adventure
) station 3: HSG

O station 4: Jump & Run

@ station 5: AcCtion

Spiele - Test - Phase

@ station 1: AcCtion

Q) station 2:
) station 3:
Q) station 4:
() station 5:

Jump & Run

HSG

Pacman

Adventure




Spiele - Test - Phase @ Spiele - Test - Phase

@ Station 1: Jump & Run © station 1: HSG

© station 2: Pacman @ station 2: AcCtion
() station 3: Adventure (O station 3: Pacman
© station 4: AcCtion @ station 4: Adventure

@ station 5: HSG @ Station 5: Jump & Run




Spiele - Test - Phase

@ station 1: HSG

(O station 2: Jump & Run
() station 3: Adventure

@ station 4: Action

© Sstation 5: Pacman




Spielebeurteilung — Beispiel Action

Spiele - Beurteilung

N S S SN N

Action

Wie hat Euch das Spiel gefallen, hat es Spall gemacht?

Wie beurteilt ihr die Funktionalitat des Spieles?

Was war schwierig oder problematisch?

Was fandet ihr besonders gut umgesetzt?

Was wurdet ihr &ndern? Was fir Verbesserungsvorschlage habt ihr?




BegrufRung in der Game Designer Ausbildung

Hallo,
— - _ _ - _

Erst einmal mochten wir euch willkommen heif3en zum Game-Designer Seminar.

Nun beginnt eure Arbeit als Spielentwickler.

Wie ihr dabei am besten vorgeht konnt ihr diesem Leitfaden entnehmen.

In der Kiste findet ihr eine Karte mit den wichtigsten Infos zu der Spielidee, die von Euch
umgesetzt werden soll. Lest Euch diese zunachst gut durch und sortiert die Informationen
die ihr entnehmen kénnt. Sammelt Eure Ideen und macht Euch, damit nichts von Euren
Einfallen verloren geht, Notizen. Den beiliegenden Bogen flillt bitte erst aus, wenn die
Spielentwicklung komplett abgeschlossen ist.

Dies ist ein formeller Ablaufplan. Die gesamte Spielentwicklung ist ein dynamischer
Prozess und ihr werdet sehen, dass ihr zwischen den verschiedenen Punkten immer wieder
hin und her springen werdet.

e Die erste die Frage, die ihr ja nun beantworten konnt, ist:

Welches Genre soll bedient werden?

Tragt noch einmal zusammen was die Eigenschaften dieses Genres sind, eine Ubersicht
findet ihr in der Kiste.

e Als néachstes mussen Fragen zu den dufieren Gegebenheiten beantwortet werden:

Welche Rahmenbedingungen sind einzuhalten?

1. Welcher Ort steht zur Verfligung?

Wiese, Platz, Weg...? GroR o. klein?
2. Von welcher Dauer soll das Spiel sein?

<5min, 5-10 min, 15 min, < 30 min...?

3. Welches Material steht zur Verfiigung?

Reifen, Eimer, Stabe, Bretter, Kisten, Seile, Schreibzeug, Augenbinden, Luftballons...

e Wenn die Rahmenbedingungen und die Art des Spieles feststehen mussen die
Form gebenden Merkmale des Spieles erarbeitet werden:

Welche/s Problem/Schwierigkeit besteht?

Wie schwer darf die erforderliche Lésung sein?

Wie soll die Gruppenaufteilung sein?

Gesamte Gruppe o. Kleingruppen?, ein 0. mehrere Spieler, einzeln?

Wie soll die Spielstruktur aussehen?
Eine gemeinsame Aufgabe o. verschiedene Teilaufgaben?, Sieger/Verlierer?

Was fiir eine Rollenverteilung gibt es?
Sind alle gleich beteiligt 0. Fiihrer und Gruppe?

M w0 dpoE

e Anhand des Spielfeldplanes und den anderen Materialien konnt ihr versuchen das Spiel
im Modell nach zu bauen und kénnt versuchen Eure Ideen nach zu spielen.
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Dann geht es an die Feinarbeit und ihr musst Euch tberlegen:

In welcher Formation das Spiel gespielt werden soll
Kreis, Reihen...? Feste 0. bewegliche Aufstellung? Keine Vorgaben?

Welche Bewegung im Spiel zum Einsatz kommen soll
Laufen, Hipfen, Springen, Gehen, Balancieren...? Keine Vorgaben?

Wie die Spielfeldmarkierungen aussehen
Begrenztes Spielfeld? Verschiedene Speilflachen? Freie Spielflache?

Welches Material letztendlich eingesetzt wird

L N o O

Wenn auch diese Punkte geklart sind musst ihr Euch abschlieRend Gedanken dariiber
machen:

9. In welcher/m Zeit/Tempo das Spiel absolviert werden muss?

Schnelligkeit..., Bestimmte Zeitvorgabe o. keine?

10. Ob es eventuelle Handicaps geben soll?
Blind, stumm, ohne Arme, ohne Beine...

Dann solltet ihr damit beginnen die Regeln genau zu formulieren und Uber den Umgang mit
RegelverstolRen nachzudenken:

11. Gibt es Sanktionen wann und was fuir welche?
Zeitabzug 0. Handicap...?1 Spieler raus 0. ganze Gruppe zuriick?

Wichtig ist, dass ihr dass folgende Sicherheitskriterien beachtet:

- Achtet auf die Bodenbeschaffenheit Eurer Spielflache!

- Achtet darauf, dass ihr Materialien nur so zum Einsatz bringt, dass kein Verletzungsrisiko
besteht!

- Vermeidet lebhafte Bewegungen auf engem Raum!

- Bei Spielen mit verbunden Augen sind Sicherheitskriterien einzuhalten:
Beide Arme sind mit offener Handfl&che stets ausgestreckt vor dem Korper zu halten!

- Bei Spielen, die ein Fallen oder ruckartige Bertihrungen beinhalten sollte der Schmuck
und Uhren, evtl. auch Brillen vorher abgenommen werden!

- Achtet auf zusatzlichen Schutz bei manchen Spielen, z.B. Helme!

- Die TrainerInnen sind mit Erste Hilfe Packs ausgestattet!

Spielt das Spiel noch einmal durch, iberlegt wo es mogliche Gefahren gibt und erganzt

fehlende Sicherheitsvorkehrungen. Sollte eine erforderliche Handlung eurer Meinung nach
zu geféhrlich sein &ndert dementsprechend die Spielidee.

Wenn ihr fertig seid und das Spiel steht konnt ihr den beiliegenden Bogen ausftillen.
— — - I I .
Viel Erfolg!
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Rollenspiel / Schatzsuche

Spielort: gesamter Hochseilgarten
Dauer: bis 60 min

Spielbeschreibung:

Um vier Pfosten im Hochseilgarten ist auf dem Boden im Abstand von je 1m eine Markierung
angebracht. An diesen Pfosten wird in ca. 2m Hohe ein Karabiner mit einem Schlauchband
installiert, an dem je ein Schlissel deponiert wird. Im Zentrum des durch die Pfosten begrenztes
Gelénde steht eine verschlossene Kiste in einem etwas groferen, ebenfalls markiertem Feld.

Alle TN versammeln sich in dem Feld um die Kiste. Die gemeinsame Aufgabe besteht nun darin
einen Schatz zu finden.

Dazu muss zunéchst das Schloss an der Kiste gedffnet werden. Der dazu notwendige Schlissel ist
an einem der Pfosten zu finden, nur ein Schlussel passt ins Schloss. Als Hilfsmittel steht der Gruppe
ein Seil zur Verfugung. AulRer dem Seil diirfen keine weiteren Materialien benutzt werden.

Zudem mussen missen Karten gefunden werden: Runen (auf denen zusatzlich ein lateinischer
Buchstabe zu finden ist) und eine Geheimcode. Die Runenkarten werden benétigt um die in der
Kiste vorzufindende Nachricht zu Ubersetzen. Ist die Nachricht Ubersetzt ergibt diese allerdings
immer noch keinen Sinn. Nun wird der Geheimcode benétigt um die Casarscheibe, die ebenfalls in
der Kiste zu finden ist, richtig einzustellen und die Nachricht endgultig zu entschlisseln.

Es gibt 4 unterschiedliche Rollen mit unterschiedlichen Aufgaben:

Schlusselholerinenn: Die Schlusselholerinnen sind die einzigen, die auRerhalb des um die
Kiste markierten Bereiches einen Schliissel berihren dirfen.
Jede Schlusselholerin darf allerdings nur einen Schliissel bertihren.
Sie kann den Weg zwischen Kiste und der Markierung um den Pfosten
nur ohne Bodenkontakt (iberwinden.
Berihrt diese den Boden muss eine andere Schlusselholerin den
Schlussel holen.
Wenn die SchliselholerInnen das Seil beriihren, muss dieses Kontakt
zum Karabiner haben.
Schlauchband und Karabiner diirfen nicht entfernt werden.

Seiltransporteurlnnen: Die Seiltransporteurinnen durfen tiberall den Boden berihren.
Sie dirfen aber die Schlisselholerinnen nicht bertihren. Geschieht
dies trotzdem miissen beide ohne Schliissel zurtick.

Das Seil darf die Schliissel und die Pfosten nicht berthren, nur
Karabiner und Spielerinnen.

Die Kistenbewacherlnnen: Die KistenbewacherIlnnen diirfen den markierten Bereich um die
Kiste nicht verlassen.
Die Runentafel und die Césarscheibe diirfen von den Kistenbewacher-
Innen nicht aus der Hand gegeben werden.

Die Runensucher: Die Runensucher dirfen die markierten Flachen nicht betreten, haben
aber sonst tberall Zugang.
Die Runenkarten dirfen nur von den Runensuchern, die sie gefunden
haben zur Ubersetzung benutzt werden.



Spielekartei — Muster (blanko)

Spielname:
Foto

. . (ein aussagekréftiges Foto
\SAF/) Iftl Or_t' von bereits durchgefiihrten

? er. Aktionen sollten beigefligt
Spieldauer: werden, um einen ersten
Altersstufe: Eindruck zu vermitteln.
Gruppengrolie:
Materialliste: -
Erganzungen: -

Aufbauskizze:

Spielbeschreibung:

Spielvariation:

Notizen:



Spielekartei — Muster (ausgefullt)

Spielname: PacMan lebt
Spielort: Drauf3en (Wiese), Turnhalle, Schulhof
Wetter: wetterunabhéngig

Spieldauer: 10-15 Minuten

Altersstufe: ab 6 Jahren

GruppengrofRe: 5-6 Spieler

Materialliste:  Seile, Absperrband oder Kreide (Labyrinth),

Vier Seile (& 3 Meter),
Tuch (Augenbinde),
Gurtel,
Hindernisse (mit Wasser gefillte Luftballons, Eier, Pylone, etc.),
Zeitmesser (Stoppuhr, selbst gebaute Sanduhr)

Erganzungen:

Fotos: Fotos (bzw. ein aussagekraftiges Foto) von bereits durchgefuhrten Aktionen sollten
beigefiligt werden, um einen ersten Eindruck zu vermitteln.

Bei Onlineprasentation kénnen natirlich mehrer Fotos, Kurzvideos und O-Téne (Audios)
durchgefiihrter Spielaktionen beigefugt werden. Die Spielekartei sollte ausdruckbar auf eine Seite
passen.

Aufbauskizze:

Spielbeschreibung:

In der Mitte eines Labyrinths steht ein Spieler (Pacman), der von vier weiteren Spielern (den
Controllern) mittels Impulsgebung (vier Seile, die am Grtel vom Pacman befestigt sind) durch das
Labyrinth (fern)gesteuert wird. Pacman hat dabei die Augen verbunden. Ziel ist es, Pacman so
schnell wie moglich durch das Labyrinth zu steuern, ohne dabei im Labyrinth verteilte Hindernisse
zu bertihren. Zum Schluss zéhlt die bendtigte Zeit. UmgestolRene oder beriihrte Hindernisse geben
Punktabzug.

Spielvariation:
- Die Controller diirfen nicht verbal miteinander kommunizieren
- Ein weiterer Spieler (Monster) befindet sich im Labyrinth und jagt Pacman. Pacman und das
Monster machen abwechselnd ihren ,,Zug*“. Ein Zug ist dabei ein Gang in eine Richtung
ohne Richtungswechsel. Pacman gewinnt, wenn er zum Ausgang des Labyrinths gelangt
ohne vom Monster gefangen zu werden.
o Variante: Das Labyrinth hat keinen Ausgang. Die Spielzeit ist auf 3 Minuten
begrenzt, in der das Monster Pacman fangen muss. Nach einer Runde wird
gewechselt.

Notizen: Platz fiir Notizen der Spielleiter / Spieler
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Spielekartei — Muster
Padagogische Hinweise:

»-PacMan lebt!* ist ein Beispiel flr die Umsetzung, fur einen Transfer eines Computerspiels oder
wesentlicher Merkmale eines Computerspiels, des Computerspielens in die Realitat. Anlass fir eine
solche Umsetzung konnte die Planung einer Olympiade oder eines modernen Mehrkampfs mit dem
Titel ,,Modern Games* sein.

Hierbei geht es darum, die Funktion der Pfeiltasten auf der Tastatur (oder wahlweise auf einem
Joypad 0.4.), die in vielen Spielen zur Steuerung der Spielfigur eingesetzt werden in ein reales Spiel
umzusetzen.

In Computerspielen hangt eine gute und reaktionsschnelle Beherrschung dieser Eingabetasten direkt
damit zusammen wie gut, schnell und sicher sich die Spielfigur in der virtuellen Welt bewegen kann
(hier hangen manchmal ,,virtuelle* Leben von ab).

Am Computer bedient man diese Tasten meist mit einer Hand, denkt nicht weiter dariiber nach, wie
wichtig des Zusammenspiel der einzelnen Finger ist ( -> sensumotorische Synchronisation) und
auch welche Leistung damit verbunden ist, dass dies uberhaupt funktioniert.

Man koénnte nun hingehen und auf einer Wiese ein Labyrinth abstecken, in dessen Mitte ein Spieler
mit verbundenen Augen steht. An seinem Grtel sind vier Seile befestigt, die von weiteren vier
Mitspielern, die sich an den Seiten des Labyrinths befinden, gehalten werden. Die Aufgabe besteht
nun darin, den Mitspieler (die Spielfigur) in Kooperation untereinander zielsicher (und / oder auf
Zeit) durch diesen Parcours zu steuern.

Acht Hande sind mehr als finf Finger — bedeutet das aber gleichzeitig, dass die gestellte Aufgabe
dadurch einfacher wird?

Im Rahmen der ,,Modern Games* kénnte man neben Strafpunkten fiir das Verlassen des Weges,
UmschmeifRen von Hindernissen auch die Zeit stoppen und diese mit anderen Gruppen vergleichen.

Hier wéren noch viele Spielchen mdglich, die man sich zusammen mit den Jugendlichen ausdenken
und fir die ,,Modern Games* nutzen koénnte.

Die Organisation eines solchen Wettkampfs muss ja nicht nur Aufgabe eines Teams sein, so konnte
man den teilnehmenden die Aufgabe stellen, sich jeweils ein Spiel(chen) auszudenken.
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Spielekartei — von den Game-Designern “Arcade” bearbeitet

Spielname: Real Pacman
Spielort: Drauf3en (Wiese), Turnhalle, Schulhof
Wetter: wetterunabhéngig

Spieldauer: 3 Minuten pro Spieler / 15-18 Min pro Gruppe
Altersstufe: ab 10 Jahren
GruppengrofRe: 5-6 Spieler
Materialliste: - Seile, Absperrband, Turnbanke oder Kreide (Labyrinth)
- vier Seile (& 6 Meter),
- Tuch (Augenbinde),
- Glrtel,
- 3 Schatzbeutel, (Dosen, Beutel oder andere blickdichte Behéltnisse)
- Minzen 3x grun (je +1 Punkt), 3x gelb (je +/- 0 Punkte), 3x rot (je -1 Punkt)
- Zeitmesser (Stoppubhr, selbst gebaute Sanduhr (3 Min.)
- eine Trillerpfeife (fir Schiedsrichter)

Spielbeschreibung:

Es gibt ein Labyrinth, Schatzbeutel, einen Pacman, vier Controller und einen Geist.

Der Geist zieht vor Spielbeginn mit verbundenen Augen aus einem Beutel 9 Minzen. Diese verteilt
er weiterhin mit verbunden Augen in drei Schatzbeutel, wobei keine bestimmte Anzahl Miinzen in
einer Schatzbeutel sein muss. Die Schatzbeutel werden vor Spielbeginn auf die vorgesehenen
Felder auf dem Spielfeld verteilt.

In der Mitte des Labyrinths steht Pacman, der von vier Mitspielern (den Controllern) mittels
Impulsgebung (vier Seile, die am Giirtel vom Pacman befestigt sind) durch das Labyrinth
(fern)gesteuert wird.

Im Labyrinth gibt es einen Start- und einen Zielpunkt. Wo gestartet wird durfte Klar sein.

Ziel des Spiels ist es, innerhalb von 3 Min. so viele Punkte wie méglich zu sammeln.

Erreicht Pacman innerhalb der Zeit das Ziel, so erhélt die Mannschaft 3 Punkte. Sammelt Pacman
auf dem Weg noch Schatzbeutel ein, so werden diese direkt gedffnet und der Inhalt direkt den
Mitspielern mitgeteilt. Pacman entscheidet nun, ob noch weitere Schatzbeutel eingesammelt werden
sollen. Aber Achtung: Die Zeit lauft ab.

Punktabzug gibt es, wenn Pacman eindeutig vom Weg abkommt. Keine Punkte gibt es, wenn die
Zeit abgelaufen ist und Pacman noch nicht das Ziel erreicht hat.

Nach einem Durchgang wechseln die Spieler ihre Platze (Pacman wird zum Geist, Geist zu einem
Controller und ein Controller wird der neue Pacman).

Nach einem kompletten Durchgang (Jeder war einmal Pacman) werden die gesammelten Punkte
addiert.

Erganzung:
Der Schiedsrichter (Erwachsener) hat eine Trillerpfeife und kann einen Durchgang abpfeifen, wenn
die die Controller Pacman zu zerrei3en drohen.

Viel Spal} wiinschen: Murat — Tiirkan — Dilara — Seyfullah - Michael
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