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Abstract

Die Bachelorarbeit verknupft die Themen Computerspiel und Lernen miteinander
und zeigt Teaching Libraries die Mdglichkeit auf, Spiele als Lerninstrument in ihr
Schulungskonzept mit einzubeziehen. Computerspiele besitzen ein grof3es
Motivationspotential und sind mit den Emotionen der Spieler eng verbunden.
Emotionen wie Motivation z&hlen zu den Faktoren, die den Lernerfolg positiv als
auch negativ beeinflussen konnen. Digitale Lernspiele knupfen daran an und
integrieren die Lerninhalte in den Kontext des Spiels. Fiir Computerspiele, die in
dieser Art Unterhaltung und Bildung verbinden, hat sich der Begriff Serious Games
etabliert. Einsatzorte sind unter anderem die Medizin, das Militar oder die Aus-
und Weiterbildung. Literaturanalysen, Ist-Analysen und Best-Practice-Beispiele
belegen, dass Spiele Kompetenzen vermitteln kdnnen, Bibliotheken diese Form des
Lernens aber noch nicht anbieten. Um die Realisierbarkeit eines solchen
Vorhabens aufzuzeigen, stellt der zweite Teil der Arbeit die Konzeption des Spiels
Jonas Sturm und das Dorf der Verdachtigen dar, in welchem die Spieler an das
Thema Informationskompetenz herangefiihrt werden. Die Darstellung von Inhalt,
Struktur und Funktionen des Serious Games erfolgt detailliert und orientiert sich an
Game-Design-Standards, Serious-Games-Beispielen sowie Erfahrungswerten aus

dem Bereich Lern- und Medienpsychologie.

Schlagworte: Serious Games, digitale Lernspiele, Informationskompetenz, Lernen,

Konzept, Game-Design



Inhaltsverzeichnis

ADDIAUNGSVEIZEICANIS ....ceviveeeeceee e e v
TabellenVErzEIChNIS .......c..ceoiiiieiee s VI
ADKUrZUNGSVEIZEICHNIS....c.victieiececeecteeee ettt Vil
F AN 31T (U g o SRS VI

I. Theoretischer Teil

1L EINIEITUNG. c. ettt e 1
2. INfOrmationSKOMPETENZ ........coveveieieieeeeeerer s 3
I N 4 1 1< o OSSP PP 4
3. 1 Motivation und Emotionen beim Lernen........cccoceeceevveceeneneeseneseeseseeeens 5

B0 IS Vo Y7 1 o PP 5
B0 I = 440 [ 1= o TP 8

4. Motivation und Emotionen beim Computerspiel.........ccccceveeereneneneneneeeene. 10
4.1 Motivation beim Computerspielen .........ocoeoeveeirenenereseseeeeeeeeene 10
4.2 Emotionen beim Computerspielen.........coooeveveieireneneneeeeeeeeeeeee 19
5. GAMES GENEIALION .....evviviiiieieieiieie ettt ettt sttt eaeenes 21
6. Lernen mit CoOmMPULErSPIIEN ......ccvveieieceeeece e 24
6.1 Kompetenzvermittlung durch Spielen .........ccocvvveeevenieniceeeceeese e 26
6.2 Digitale LernSPIele.......cceiieieriieeeieeeeereetee e 28
6.2.1 Formen digitaler Lernspiele.........cocvveevereevienneeeeseeeee e 28
6.2.2 Potenziale digitaler Lernspiele..........ccevveveeveeveneeceneeeeseeeee e, 29
6.2.3 Gestaltung digitaler Lernspiele..........ccceveveeeevereeseneeeereeeeeseeeee 30

7. SEITOUS GAITIES ....uiiiiieiiriestest ettt ettt sttt ettt ettt s be e s et eneeaenae s 33
7.1 Begriffsdefinition SPIel .......ccoveveeeeieeeee e 33

8 RS o1 1= [0 T ] - RO 34

7.2 Begriffsdefinition Serious Game .........cceceeveveieecierieeeee e 37



7.3 Bildung vs. Unterhaltung..........ccocceoveieenieeeceeee e 38

T4 ENIWICKIUNG ... 39
7.5 Abgrenzung zu anderen KONZEPLEN ........ccevvererierieieinieesereeseeeeeeee e 40
7.5. 1 EAUIAINMENT.....ccoeitiiitiieicieeeest ettt 40
7.5.2 E-LEAMING ...eoviitiitirieniertetee ettt st 41

T8 INNAITE ... 42
7.7 BEIEICNE ...ttt 43
7.7.1 COrpPOrate GAMES ......ccceevuerieeienienieete st eee st e st ssee b e eesresaeenees 44
7.7.2 EAuCAtioNal GAMES ........ccveieiieiieiirieriesiesieieeeteeee et 46
7.7.3 GOVEINMENT GAIMES .....ooiviiieieieeieeienieeeest ettt st 48
T7.7.4 MilITary GaIMES .....cc.couivuerieieieieiistesieste ettt sb e s snea 49
7.7.5 HealthCare GameS.......cc.ccveveieieiriresesierieeetee ettt 51
7.7.6 POHTICAI GAMES .....coviiiieieieiieieeiest ettt 52

8. GAME DBSIGN ..ttt st 54
8.1 Begriffsdefinition Game DeSign .........cccvevererierieieinieese e 54
8.2 SPICIEIEMENTE. ...t 55
8.2.1 Formale EIEMENte.........ccovveiriiiriiiicicece e 55
8.2.2 Dynamische EIEBMENTE ........ccceveeieriiceeeeeeee et 63

9. Ergebnisse der ISt-ANAIYSE ......cccveverieriieieierieeeeseeeeste et sneenae 71
9.1 Angebote in DeutsChIand...........cccoceecevereerececeeceee e 72
9.2 ANQEDOLE IN EUIOPA ....viceieeieiieeieiesieeiesieeeeie e ee e seeeee e snaesee e eaesteeseeneens 73
9.3 Angebote in den USA, Kanada und Australien ...........cccocveeevvreeceseneennnne 76
10. ZUSAMMENTASSUNG ....veeeveieeeeeieee ettt ettt re et s re e sbeeseetesreenneneas 78



1. Konzept

1. ATIGEMEIN .ottt 79
1.1 ZIEIGIUDPE ettt e 79
1.2 LEINZIBIE ..ottt 79

2. SPIElDESCRIEIDUNG.....coueieireieeee e 80
2.1 Regeln der Steuerung und Spielmechanik..........ccccoeerinininenencnceenee, 81
2.2 SPICIEIEMENTE. ...t 83

2.2.1 SEOMY .ottt e et s 83
2.2.2 CRAraKIBIE.......eeuirierteetesteteee ettt nre 85
2.2.3 SPIBIWEIT ... e e 89
2.3 SPIElabIAUT ... e 90
2.3. 1 ErSES LEVEL ..ottt 91
2.3.2 ZWEIES LEVEL. ... 106
2.3.3 DIItteS LEVEL ...t 117

B FAZIE e 133

LiteraturverZeiChniS ........coveuirieuirieirie ettt 134

Quellenangabe der IST-ANAIYSE........ccceeieieiiceeeceeeese e 146

ANNANG A — ISTEANAIYSE ..ottt s 155

Anhang B — Darstellung des Friedhofs...........ccooeiieieieiiecececeeseeeeeee 170

Eidesstattliche VErsiCherung .........cccuccveiieieieieecie ettt 171


file:///C:\Users\User\Desktop\Bartels_Jochem_101209.doc%23_Toc279594606

Abbildungsverzeichnis

YA o] o1 o [N T T 10 RS R 7
Abbildung 2: Zusammenwirken von Emotionen und Motivation beim Lernen..... 10
Abbildung 3: Emotionally powerful genres..........ccevveveveieeceveceeceeeeeceeeee 20
Abbildung 4: Elemente digitaler LErnspiele.........ccceeveveveieecenieeececeeeseeeene, 28
Abbildung 5: Digitale LEMNSPIEle ......cocvevieiieeceeeeeeeeseeee e 29
Abbildung 6: Serious-Games-BereiChe ..........ccecveveiiieeveneeceeeeee e 44
Abbildung 7: Scribble des DOITES........ccveviieececeeeeceereee e 90



Tabellenverzeichnis

Tabelle 1: Funktionskreise nach Fritz

Tabelle 2: Kompetenz- und Fahigkeitsbereiche, die durch Computerspiele

gefordert werden kdnnen...................

Tabelle 3: Genreeinteilung ................

VI



Abkilrzungsverzeichnis

CBT Computer Based Training

MMO Massively Multiplayer Online Game
MMORPG  Massive Multiplayer Online Role Playing Game
RPG Role Playing Game

USK Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle

WBT Web Based Training

Vil



Anmerkung
Aus Griinden der Lesbarkeit wird in der vorliegenden Arbeit in der Regel die

mannliche Form des Substantivs verwendet. Dies schliefit die weibliche Form der
Begriffe jedoch mit ein.

Vil



|. Theoretischer Teil

1. Einleitung

Deutschlandweit setzen immer mehr wissenschaftliche Bibliotheken auf eine
Weiterentwicklung ihres Profils hin zu einer Teaching Library, um den
Anforderungen der heutigen Informationsgesellschaft gerecht zu werden.
Bibliotheken haben die wachsende Bedeutung der Informationskompetenz als
Schlusselqualifikation fir Studium und Berufsleben erkannt. Zu deren Vermittlung
wurden unterschiedliche Strategien erarbeitet und in Konzepten verankert (vgl.
Hihne 2005, S. 117; Hitte 2006, S. 137ff).

Bei der Vermittlung von Informationskompetenz wird dabei auf unterschiedliche
Methoden gesetzt, diese reichen von eher traditionellen Schulungen bis hin zu
Online-Tutorials. Die Potenziale, die vor allem das Internet mit sich bringt, werden
dabei jedoch wenig ausgeschopft. Die Inhalte werden kaum an die Online-Form
angepasst. Sie sind textlastig, bieten den Nutzern wenige Interaktionsmdglichkeiten
und der Einsatz von Multimediaelementen ist selten vorzufinden. Der Aufbau und
das Design sind benutzerunfreundlich und entsprechen oft nicht den gangigen
Usability-Kriterien. Insgesamt lasst sich daher sagen, dass den Teaching Libraries
innovative Ideen bei der Entwicklung von Online-Angeboten fehlen (vgl. Hiihne
2005, S. 64 f, 111ff; Rauchmann 2003, S. 220).

Bei der Auseinandersetzung mit dem Thema Vermittlung von
Informationskompetenz im Rahmen eines Seminares an der HAW Hamburg
wurden unterschiedliche Konzepte fur Teaching Libraries erarbeitet. Unter
anderem wurden erste Ideen fir ein Computerspiel entwickelt. Damit sollte an das
weit verbreitete Mediennutzungsverhalten der heutigen Generation von

Studierenden angeknupft werden.

In Deutschland gibt es schon seit langerer Zeit die Diskussion iiber ,,die Chancen,
die Computerspiele fiir das Lernen und den Kompetenzerwerb bieten (Gebel
2009, S.77). Game Based Learning, Serious Games und Educational Games sind
Schlagwdrter, die in diesem Kontext genannt werden (vgl. Gebel 2009, S.77;
Wechselberger 2009, S. 99). Einig sind sich die Forscher dariiber, dass das hohe



Motivationspotenzial von Computerspielen den Lernprozess fordert und diesen

positiv beeinflussen kann (vgl. Gebel 2009, S. 77; Wechselberger 2009, S. 107).
Die Diskussion stiitzt sich dabei auf allgemein anerkannte Erkenntnisse aus den
Bereichen Psychologie, Neurobiologie, Paddagogik und Medienforschung.

Die Idee, ein Computerspiel in Bibliotheken einzusetzen, soll in dieser
Bachelorarbeit weiter verfolgt und vertieft werden. Die zentrale Frage, die
beantwortet werden soll, lautet: Wie kann ein Computerspiel zur Vermittlung von

Informationskompetenz an wissenschaftlichen Bibliotheken aussehen?

Ziel dieser Bachelorarbeit ist die Konzeption eines Serious Game zur Vermittlung
von Informationskompetenz. Durch eine Literaturanalyse wird ermittelt, wie
Motivation das Lernverhalten beeinflusst und welchen Effekt Emotionen auf das
Lernen haben. Des Weiteren wird dargestellt, inwieweit Computerspiele einen
positiven Einfluss auf den Lernprozess haben. Es wird beleuchtet, was Serious
Games sind, wo sie eingesetzt und welche Inhalte durch sie vermittelt werden.
Anschliefend wird der Bereich des Game Designs naher betrachtet. Es werden die
wichtigsten Merkmale von Spielen aufgezeigt sowie welche Elemente zu deren
Grundstruktur gehoren. Durch eine Ist-Analyse der Bibliotheksangebote in
Deutschland und dem Ausland wird gezeigt, in welcher Form
Informationskompetenz vermittelt wird. Auf den Einsatz von Spielen oder
Spielelementen wird dabei ein besonderes Augenmerk gelegt. Die Ergebnisse der

Analysen werden, um das Serious Game konzipiert zu kdnnen.



2. Informationskompetenz

Um Wissen und neue Fahigkeiten zu erwerben, missen bestimmte Kompetenzen
vorhanden sein. Unter Kompetenzen werden nach Dohmen ,,verhaltensregulierende
persdnliche Potenziale und Dispositionen verstanden, die [...] jeweils zur
Bewiltigung verschiedener Anforderungssituationen mobilisiert und aktualisiert
werden konnen® (Dohmen 2001, S. 42). Informationskompetenz ist die Fahigkeit,
die Informationen zu finden, die den bestehenden Anforderungen und Bedrfnissen
entsprechen. Der Begriff umfasst die Entwicklung von Recherche- und
Navigationsstrategien sowie eine bewusste Gestaltung des Informationsprozesses.
Auch ein verantwortungsvoller und ethisch vertretbarer Umgang mit diesen
Informationen gehort zur Informationskompetenz (vgl. Hapke 2007, S. 2f, 5).

Bei Rauchmann findet sich eine umfassende Definition der Work Group on
Information Competence, Commission on Learning Resources and Instructional
Technology : ,,Information competence is the fusing or the integration of library
literacy, computer literacy, media literacy, technological literacy, ethics, critical
thinking, and communication skills” (vgl. Rauchmann 2002, S. 12).

Informationen kénnen heutzutage auf vielfaltige Art und Weise beschafft werden.
Alleine das World Wide Web bietet eine kaum Uberschaubare Vielfalt an
Informationen und Informationssystemen. Deshalb kann sich die Vermittlung von
Informationskompetenz nicht auf die Erlduterung einzelner Systeme beschranken.
Die Aufgabe besteht darin, Kompetenzen zu vermitteln und zu férdern, mit denen
die Systeme von dem Nutzer selbstandig erschlossen und verstanden werden
kénnen, sowie Hilfestellung und Beratung bei diesem Prozess anzubieten. Dabei
muss der Kontext der Informationssuche berticksichtigt werden. Um dies zu
gewahrleisten, ist ein weites Spektrum an Methoden notwendig, die motivierend
und pédagogisch gut aufbereitet sind (vgl. Hapke 2007, S. 6f).

Rauchmann bietet eine umfangreiche Ubersicht an weiteren Definitionen, die an
dieser Stelle nicht wiedergegeben werden. Des Weiteren fasst sie die historische
Entwicklung des Begriffs sowie Informationskompetenzstandards zusammen (vgl.
Rauchmann 2002, S. 3-30).



3. Lernen
Informationskompetenz und der Lernprozess sind eng miteinander verwoben.
Informationskompetenz ist eine VVoraussetzung fiir das Lernen. Auf der anderen

Seite setzt die Entwicklung von Kompetenzen einen Lernprozess voraus (vgl.
Gebel 2009, S. 78; Hapke 2007, S. 2).

,Lernen ist [...] in den gidngigen Definitionen ein wertneutraler Begriff. [...]
Héaufig beziehen sie [die Autoren] sich auf die Definition von E.R. Hilgard und
G.H. Bower [...]. Danach ist Lernen ,eine Verdnderung im Erleben und Verhalten
eines Individuums, die durch wiederholte Erfahrungen in der Interaktion mit der
Umwelt zustande kommt. VVorausgesetzt wird, dass diese Veranderung des
Verhaltensrepertoires nicht auf neurophysiologische Reifungsvorgange oder
voriibergehende Zusténde des Organismus (z.B. Ermiidung, Erkrankung)
zuriickgefuhrt werden kann. Lernvorgange selbst sind nicht unmittelbar
beobachtbar, sondern kénnen nur aus dem Vergleich der Reaktionen des
Lernenden auf Umweltsituationen geschlossen werden.‘ [...] Der Nachweis einer
Veranderung des Verhaltens als entscheidendes Kriterium ist samtlichen
Lerntheorien gemeinsam. Verhalten kann man beobachten und es muss auf die
Interaktion des Organismus mit seiner Umwelt zuriickgefiihrt werden kdénnen. Das
Verhalten kann wertfrei als Lernen oder Verlernen beschrieben werden* (Reich
2005, S. 20).

Bednorz definiert Lernen als ,,[...] eine liberdauernde Verdanderung des Wissens
bzw. der kognitiven Struktur, die sich in motorischen oder verbalen
Verhaltensweisen nachweisen ldsst®. Es ist eine ,,[...] Verhaltensidnderung, die
nicht auf Reifung, Ermiidung oder chemische Einfliisse zuriickzufiihren ist*
(Bednorz 2003, S. 25). Reich sieht Lernen als einen Aneignungsprozess, bei dem
Fertigkeiten, Fakten und Wissen erworben und Gibernommen werden (vgl. Reich
2005, S. 13).

Der Lernende muss motiviert sein, er muss Informationen ,,verarbeiten, verstehen,
speichern und behalten (Briinken 2008, S. 301) sowie auf andere, von der
Lernsituation abweichende Kontexte, ibertragen kénnen. Nur dann findet ein
zielorientierter Wissenserwerb statt (vgl. Briinken 2008, S. 301). Anhand der
Befunde aus der Hirnforschung und der Entwicklungspsychologie lasst sich sagen,
dass Lernen ein natirlicher und von der Neugier ausgel6ster Prozess ist, der mit
Lust verkniipft werden kann (vgl. Reinmann-Rothmeier 2003, [S. 5]).



3. 1 Motivation und Emotionen beim Lernen

Motivation und Emotionen spielen beim Lernen eine tragende Rolle. ,.Lernen setzt
Motivation voraus, das heil3t: Wer lernt, der zeigt auch ein Mindestmal3 an
Bereitschaft, Einstellungen, Wissen und/oder Verhalten zu verandern, und er hat
wohl ein Mindestmal3 an Eigeninteresse an den Zielen und Inhalten des Lernens*
(Reinmann-Rothmeier 2003, [S. 16]). Auf der anderen Seite werden Informationen,
die mit Emotionen verbunden sind, besser im Gedé&chtnis behalten (vgl.
Nagelsmeier-Linke 2004, S. 7).

3.1.1 Motivation

»Motivation ist ein Sammelbegriff fiir ‘vielerlei psychische Prozesse und Effekte,
deren gemeinsamer Kern darin besteht, dass ein Lebewesen sein Verhalten um der
erwarteten Folgen willen auswahlt und hinsichtlich Richtung und Energieaufwand
steuert® [...]* (Kirchler 2010, S. 10). Rheinberg definiert Motivation als die ,, [...]
aktivierende Ausrichtung des momentanen Lebensvollzugs auf einen positiv
bewerteten Zielzustand (Rheinberg 2006b, S. 331). Somit ist jedes Verhalten
motiviert (vgl. Mayer 2009, S. 146).

Der Wunsch und die Absicht, sich ein bestimmtes Wissen anzueignen, wird als
Lernmotivation bezeichnet (vgl. Mdéller 2008, S. 263).

Intrinsische und extrinsische Motivation

Es wird zwischen intrinsischen und extrinsischen Motivation unterschieden.
Sowohl intrinsische wie auch extrinsische Motivation sind fir den Lernerfolg
bedeutend (vgl. Méller 2008, S. 266).

Wird eine Téatigkeit ausgeiibt, um ein bestimmtes Ergebnis zu erreichen, spricht
man von extrinsischer Motivation. Dabei ist die Tatigkeit an sich nicht
motivierend. Sie wird ausgelibt, um positive Konsequenzen zu maximieren bzw.
negative Konsequenzen zu minimieren (vgl. Méller 2008, S. 264).

,.Intrinsische Motivation wird definiert als Bereitschaft, eine Téatigkeit auszufuhren,
weil die Aktivitdt fiir sich selbst befriedigend bzw. belohnend ist* (Moller 2008, S.
264). Sie basiert auf menschlicher Neugier und Funktionslust und kann
Glucksgefiihle auslosen (vgl. Reinmann-Rothmeier 2003, [S. 17]). Intrinsische

Motivation kann themen- oder tatigkeitsbezogen sein. Themenbezogen heift, dass



das Interesse an einem Thema ausschlaggebend fiir die Ausiibung einer Tatigkeit
ist. Bei der tatigkeitsbezogenen Motivation wird die Auslbung der Tatigkeit an
sich als angenehm empfunden (vgl. Moller 2008, S. 264).

Beim Lernen ist die Art der Motivation situationsabhangig. Lernen zum Beispiel
Schuler fir eine Klassenarbeit, weil sie gute Noten haben wollen, sind sie
extrinsisch motiviert. Lernen Schiiler ein selbstgewahltes Unterrichtsthema, an dem

sie Interesse haben, sind sie intrinsisch motiviert (vgl. Mdller 2008, S. 265).

Flow

Ein ,,Spezialfall“ der intrinsischen Motivation ist der Flow (vgl. Kirchler 2010, S.
116). Dieser Zustand wurde erstmal 1975 von Csikszentmihalyi bei Schauspielern,
Tanzern, Sportlern und Chirurgen beobachtet (vgl. Kirchler 2010, S. 13). Unter
Flow versteht man das ,,vollige Aufgehen in einer Tétigkeit, wobei die
Aufmerksamkeit ganz von der Téatigkeit angezogen wird und die eigene Person
vergessen lasst* (Kirchler 2010, S. 13). Die Tétigkeit wird ohne Anstrengung
ausgeubt und von Gliicksgefiihlen begleitet (vgl. Nagelsmeier-Linke 2004, S. 8).
Sie wird ausgetibt, um den Flow zu erleben. Externe Anreize sind nicht nétig (vgl.
Wiinsch 2008, S. 49).

Das Flow-Erlebnis kann durch Aktivitaten hervorgerufen werden wie Bergsteigen,
Klettern, Segeln, Motorradfahren oder das Schachspiel. Laut Fritz bieten sie
,Herausforderungen, sodass keine Zeit fiir Langeweile bleibt oder Sorgen dariiber,
was aulRerhalb dieser Aktivitat wichtig wére. Im Flow-Erlebnis kann der Mensch
die jeweils nétigen Fahigkeiten voll ausschopfen und erhélt dabei klare
Riickmeldungen auf die Wirkungen seines Handelns* (Fritz 2005b).



hoch
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Abbildung 1: Flow (Quelle: eigene Darst. nach Rheinberg 2006b, S. 348)

Rheinberg hat die Komponenten des Flow-Erlebens folgend zusammengefasst:
Zwischen den Féhigkeiten einer Person und den Anforderungen der Tatigkeit
besteht ein Gleichgewicht (vgl. Abb. 1). Trotz der hohen Anforderungen wird ein
Gefuhl der Kontrolle (iber das Geschehen erlebt. Die Anforderungen und
Riickmeldungen sind klar, sodass die ganze Konzentration auf die Handlung
gerichtet werden kann. Dabei stellt sich die Konzentration automatisch ein und
muss nicht gesteuert werden. Demzufolge wird der Handlungsablauf als flissig
erlebt, eine Handlung geht reibungslos in die N&chste tiber. Das Zeitgefiihl wird
beeintrachtigt, sodass eine stundenlange Ausilibung einer Téatigkeit ohne
Anstrengung mdglich wird. Eine Verschmelzung mit der Tatigkeit findet statt,
dabei werden Selbstreflexion und Selbstbewusstsein aufgegeben (vgl. Rheinberg
20064, S. 154).

Die Balance zwischen den Féahigkeiten und den Anforderungen spielt eine
entscheidende Rolle fur das Flow-Erleben. Die Leistungsanforderungen miissen
hoch, die Aufgaben aber dennoch zu bewaltigen sein. Sind die Fahigkeiten hoch
und die Anforderungen gering, wird Langeweile empfunden. Wird das Verhéltnis
umgekehrt, werden Angst, Wut oder Arger erlebt. Ist die Auspragung beider
Merkmale gering, werden keine besonderen Emotionen entwickelt (vgl. Reinmann-
Rothmeier 2003, [S. 17 f]; Fritz 2005b).



Zahlreiche Untersuchungen haben gezeigt, dass das Flow-Erleben ein positiver
emotionaler Aspekt ist, der sich forderlich auf Lernleistungen auswirkt (vgl.
Rheinberg 2006b, S. 350; Mdller 2008, S. 285).

3.1.2 Emotionen

Der Lernprozess ist kein rein kognitiver Vorgang, sondern wird von Emotionen
begleitet. Diese beeinflussen Wahrnehmungs-, Erkenntnis-, Motivations- und
Gedachtnisprozesse (vgl. Reinmann-Rothmeier 2003, [S. 10]; Reich 2005, S. 139).
Neurobiologisch ist der Zusammenhang von Emotionen und Lernprozessen

folgend zu erkléren:

,,Nach dem Stand der modernen Neurobiologie spielt dagegen ein hirneigenes
Belohnungssystem bei Lernen und Behalten eine wichtige, wenn nicht sogar
vielleicht die entscheidende Rolle. Erlebniszustande haben ihre Wurzeln im
limbischen System. Das limbische System ist im menschlichen Gehirn vollsténdig
von der GroRhirnrinde umgeben und besteht aus vielen Zentren mit den
unterschiedlichsten Funktionen, die vollig unbewusst arbeiten und am
unbewussten Entstehen von kérperlichen Bedirfnissen, Affekten und Gefiihlen
beteiligt sind. Sie bewerten alles, was wir tun, nach ,,gut* und ,,schlecht* und
steuern hierliber unser Verhalten. Kérperliche Bedirfnisse und Affekte werden
vom Hypothalamus erzeugt und reguliert, wéhrend fiir die Emotionen und die
emotionale Konditionierung der Mandelkern, die Amygdala, zusténdig ist. Bei der
Verbindung von Geschehnissen mit angenehmen oder gar lustvollen Gefiihlen
arbeitet sie eng mit dem so genannten mesolimbischen System zusammen, vor
allem mit dem Ventralen Tegmentalen Areal im Boden des Mittelhirns. Dieses
System ist bei der Registrierung und Verarbeitung natirlicher
Belohnungsereignisse aktiv und stellt das Belohnungssystem des Gehirns dar,
indem dort hirneigene Opiate produziert werden, also Molekiile jener Stoffklasse,
zu der auch Drogen wie Opium, Morphium und Heroin gehdren. Diese Opiate
sorgen nicht nur daftr, dass wir als angenehm empfinden, was uns gerade
beschéftigt, sondern sie beeinflussen Nervenzellen im Kortex auch derart, dass
diese ihre momentane Aktivitat fortsetzen und festigen, also lernen® (Nagelsmeier-

Linke 2004, S. 7).



Es gibt keine einheitliche Definition von Emotionen. Zu ihren wichtigsten
Merkmalen kénnen jedoch folgende zéhlen: Emotionen umfassen momentane
Zustande wie auch tberdauernde Reaktionstendenzen und stehen im
Zusammenhang mit kognitiven Prozessen, physiologischen Abldufen und dem
Verhalten. Durch Emotionen werden schnelle Reaktionen auf Ereignisse
ermdoglicht. Emotionen werden unterschiedliche Funktionen zugesprochen, zum
Beispiel die Handlungsregulation und Motivierung (vgl. Reinmann-Rothmeier
2003, [S. 6]). Zu den Grundemotionen zihlen Uberraschung/Interesse,
Freude/Gliick, Trauer/Kummer, Ekel, Furcht, Arger und Scham (vgl. Rheinberg
20064, S. 27).

Auf den Lernprozess haben sowohl positive wie auch negative Emotionen einen
Einfluss. Die am meisten untersuchte Emotion im Zusammenhang mit dem Lernen
ist die Angst. Sie hat eine hindernde Wirkung auf den Lernprozess, reduziert die
Freunde am Lernen sowie die intrinsische Motivation und verschlechtert
Lernergebnisse (vgl. Reich 2005, S. 133f; Reinmann-Rothmeier 2003, [S. 5, 20]).
Zusammenfassend l&sst sich sagen, dass positive Emotionen wie Leistungsfreude
das Lernen begunstigen, wahrend negative Emotionen wie Angst oder Langeweile
eine hemmende Wirkung haben (vgl. Reich 2005, S. 140; Reinmann-Rothmeier
2003, [S. 10]).

Zusammenwirken von Emotionen und Motivation
Emotionen und Motivation stehen in enger Beziehung zueinander (vgl. Abb. 2).

Beide sind VVoraussetzungen fir das Lernen. Kognitive, motivierende und
emotionale Prozesse beeinflussen sich gegenseitig und lassen sich nicht

voneinander trennen (vgl. Reinmann-Rothmeier 2003, [S. 11, 20]).



Motivation

*| Antrieb/Motivations-

' quelle
Reduktion von
Motivation durch |
Angst/Misstrauen : Zwei Seiten Lernen
einer Medaille Besifiuest (K ition)
! ‘ ognition
Negative
Emotionen ; *
Emotionen '

» Geflhlsregungen
» Erlebnistonungen

¢ Stimmungen
/ » Gefilhlshaltungen

Positive = % i
EMOHONBET = S e SRS R SRy e =
Wohlbefinden/Vertrauen als Bedingung flr

Abbildung 2: Zusammenwirken von Emotionen und Motivation beim Lernen (Quelle:
Reinmann-Rothmeier 2003, S. [21])

4. Motivation und Emotionen beim Computerspiel

Ein Medium, dem Motivationspotenziale zugeschrieben werden, sind
Computerspiele. Nachfolgend werden die Merkmale beschrieben, die den Reiz und
die Attraktivitat von Computerspielen ausmachen. AnschlieRend wird aufgezeigt,

welche Emotionen das Computerspielen begleiten.

4.1 Motivation beim Computerspielen

Computerspiele werden in der Fachwelt kontrovers diskutiert. Die positiven
Aspekte, die dabei hervorgehoben werden, sind zum Beispiel der
Kompetenzerwerb und das soziale Agieren in virtuellen Raumen. Kritische
Stimmen weisen auf die Gefahren hin, die mit Computerspielen einhergehen, wie
zum Beispiel Aggressionssteigerung und Vereinsamung (vgl. Mosel 2009, S. 165).
Dabei stellt sich die Frage, warum Computerspiele in erster Linie gespielt werden?
Nach Gebel machen den Reiz von Computerspielen folgende Faktoren aus: Der
erste ist die Adaptivitat. Der Spieler hat die Mdglichkeit, das Spiel an seine
Vorlieben und Fahigkeiten anzupassen, zum Beispiel durch verschiedene
Schwierigkeitsgrade oder die Mdglichkeit, Spielzwischenstédnde zu speichern. Ein
weiterer Faktor ist die Sorgfalt der Spielgestaltung. Hier spielen die grafische

Umsetzung, akustische Elemente sowie eine benutzerfreundliche Oberflache eine
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ausschlaggebende Rolle. Des Weiteren wird die Interaktivitat genannt. Sie
ermdoglicht dem Spieler in das Spielgeschehen einzugreifen. Auf diesen Punkt wird
spater ausfuhrlicher eingegangen. Als Letztes werden Spannungselemente genannt
(siehe Kapitel 8.2.2). Dies konnen zum Beispiel Hindernisse, die tberwunden
werden miissen, sein (vgl. Gebel 2009, S. 81).

Auch Sherry und Lucas haben die Beweggriinde fur das Computerspielen
erforscht. Demnach tberwiegen bei den Spielern folgende Motive:

- Fantasy (z. B. Faszination an Science-Ficion)

- Arousal (emotionale Aktivierung)

- Competition (Wettbewerb)

- Challange (Herausforderung)

- Diversion (Ablenkung, Bekdmpfung von Langeweile)

- Social Interaction (Austausch mit anderen) (vgl. Sherry 2003, S. 9ff;

Klimmt 2009, S. 66f).

Fur Ladas sind Kontrolle, Macht, Leistung, Kompetenz und Erfolg die Griinde fir
das Computerspielen (vgl. Mayer 2009, S. 281). Wechselberger nennt die Asthetik
und Faszination virtueller Welten, Herausforderungen und Wettbewerb, das
unmittelbare Feedback sowie die Kontrolle tiber die Spielhandlung als Motive (vgl.
Wechselberger 2009, S. 108).

Macht und Kontrolle

Macht und Kontrolle gehdren zu den meistgenannten Motiven fiir das
Computerspielen. In virtuellen Welten kénnen Spieler Handlungen ausiiben, die
keine Auswirkungen auf die reale Welt haben. So kénnen Computerspiele unter
Umstanden als Ausgleich fir mangelnde Kontrolle im wirklichen Leben dienen.
Um ein Spielziel zu erreichen, muss der Spieler Macht und Kontrolle austiben.
Dazu mussen bestimmte Fahigkeiten entwickelt werden. Kontrolle wird dabei nicht
nur auf das Spielgeschehen bezogen. Der Spieler muss zugleich sich selbst und
seine emotionalen Reaktionen kontrollieren kdnnen (vgl. Fritz 2005a; Gee 2004, S.
62). ,,Spielkontrolle und damit Spielerfolge stehen eindeutig im Mittelpunkt der
Spielmotivation. [...] Der Spal} am Spiel steigt betrachtlich, wenn man in der Lage

ist, den Spielanforderungen zu genuigen, das Spiel zu verstehen, die Spielfigur
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angemessen zu fuhren, die Spielaufgabe zu 16sen und ins néchste Level zu
kommen [...]* (Fritz 2005a).

Wettbewerb und Herausforderungen

Weitere wichtige Faktoren, die die Attraktivitat von Computerspielen ausmachen,
sind der Wettbewerb und Herausforderungen. Sie sind flr den Spielspal}
entscheidend und spielen eine gréere Rolle als zum Beispiel Handlungs- und
Explorationsmdglichkeiten und die audiovisuellen Reize des Spiels (vgl. Breuer
2009, S. 195). Eine haufige Form der Herausforderungen oder Hindernisse, die der
Spieler bewiéltigen muss, sind Kémpfe mit Feinden (siehe Kapitel 8.2.2.). Aber
auch das Losen von Rétseln oder die Erkundung der Spielwelt kann eine
Voraussetzung fiir das Weiterkommen im Spiel sein (vgl. Jinger 2009, S. 16).
Wettbewerb und Interaktion mit anderen Spielern kénnen die Motivation der
Spieler verstarken und sind im Zusammenspiel mit Flow und Immersion, die spater
genauer erklart werden, fur den Spielspal ausschlaggebend (vgl. Breuer 2009, S.
202).

Minderung negativer Zustande

Ein weiteres Motiv fur das Computerspielen ist die Minderung negativer Zustande
oder Emotionen. In diesem Zusammenhang werden Langeweile, Ablenkung,
Stressabbau und Abreaktion genannt (vgl. Gimmler 2007, S. 466f; Fritz 2005b).

Unterhaltung

Unterhaltung ist eine der Hauptfunktionen von Computerspielen, die motivierend
wirkt. Der Spieler sucht nach Selbstwirksamkeitserleben, Spannung und Losung
und will sich in der Spielwelt verlieren. Spiele sind dann unterhaltend, wenn ein
Anreiz gegeben ist, sich mit ihnen zu beschaftigen. Dieser muss ber einen
langeren Zeitraum bestehen und sich den steigenden Anforderungen sowie

wachsenden Leistungen der Spieler anpassen (vgl. Breuer 2009, S. 185f).

Selbstwirksamkeitserleben
Das eben genannte Selbstwirksamkeitserleben ist ein weiterer Aspekt von
Computerspielen, der motivierend wirkt. Dieser Zustand tritt ein, wenn der

Eindruck entsteht, iber einen l&ngeren Zeitraum direkten Einfluss auf eine
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Handlung nehmen zu kénnen (vgl. Mayer 2009, S. 180; Méller 2008, S. 277f;
Breuer 2009, S. 163). Beim Computerspielen bekommt der Spieler den Eindruck,
jede seiner Handlungen hat eine sofortige Reaktion zur Folge. Dies bewirkt, dass
der Spieler sich als Ursache fiir diese Reaktionen sieht, was wiederum Lust
bewirkt. Somit ist Selbstwirksamkeit ,,die Lust an der Kompetenzgewinnung* (vgl.

Mayer 2009, S. 180).

Interaktivitat

Laut Breuer ist ein Computerspiel dann erfolgreich, ,,wenn es ihm gelingt, die
kognitiven (und motorischen) Ressourcen der Nutzer wiederholt und exklusiv flr
einen langeren Zeitraum zu binden. Das geschieht einerseits (iber die Prasentation
mdglichst (iberzeugender audiovisueller Reize, welche die Aufmerksamkeit der
Spieler auf sich ziehen kdnnen bzw. sollen, und andererseits tber die aktive
Einbeziehung der Spieler qua interaktiver Elemente. Dass insbesondere die zweite
Komponente entscheidend ist, zeigt der Erfolg grafisch reduzierter Spiele, die
jedoch (ber ein ausgefeiltes Interaktionskonzept verfiigen™ (Breuer 2009, S. 186).
Somit ist Interaktivitat ein Merkmal von Computerspielen, der die Attraktivitét
dieser ausmacht (vgl. Breuer 2009, S. 181). Sie ist eine VVoraussetzung bei digitalen
Spielen. Ohne sie kann nicht gespielt werden (vgl. Breuer 2009, S. 183). Grodal
definiert Interaktivitat beim Computerspiel folgendermafen:

Interactivity means that the user/player is able to change the visual appearance of
a computer screen (and/or sounds from speakers) by some motor action via an
interface. The more this motor interaction takes place in a world that simulates
being an agent in a world that simulates aspects of a possible real world the greater
the experience of interactivity” (Grodal 2003, S. 142).

Nach Breuer findet Interaktion im Spiel auf mehreren Ebenen statt. Auf der
technischen Ebene findet sie hauptséchlich Giber Ein- und Ausgabegerate, wie
Tastatur oder Lautsprecher, statt und ist vorwiegend motorisch. Interaktion
innerhalb der Aufgaben im Spiel ist kognitiv gepragt und dient der Bewaltigung
der Aufgabe. Auf der dritten Ebene, auf der die Interaktion mit der Spielwelt
stattfindet, ist die Vorstellungskraft des Spielers gefragt (vgl. Breuer 2009, S. 204).

Kriterien fur Interaktivitét sind Selektionsmoglichkeiten,

13



Modifikationsmdglichkeiten, Selektion- und Modifikationsangebote und
Nonlinearitat (vgl. Breuer 2009, S. 185).

Teleprésenz, Immersion und Flow

Durch Interaktivitat werden Teleprésenz, Immersion und Flow, die das
Nutzererleben pragen und die Aufmerksamkeit der Spieler binden kénnen,
ermdglicht (vgl. Breuer 2009, S. 188f). Sie konnen als ,,Determinanten fiir das
Erleben von Spielspall bzw. Unterhaltung konzipiert werden und gleichzeitig die
Intensitéat von Frusterlebnissen bei Misserfolgen im Spiel erkléren, da sie generell
MafRe fur und Auspréagungen von Involvement bzw. Engagement der Spieler
darstellen* (Breuer 2009, S. 188). Dabei beziehen sich Immersion und Teleprasenz
auf die physische bzw. soziale Anwesenheit an einem virtuellen Ort, wahrend Flow

im Zusammenhang mit der Motivation zu sehen ist (vgl. Breuer 2009, S. 189).

Unter Telepridsenz versteht man ,,das Erleben von Anwesenheit an einem
(virtuellen) Ort* (Breuer 2009, S. 189). Um dies zu erreichen, miissen bestimmte
Merkmale gegeben sein. Auf der einen Seite ist Teleprasenz stark von dem Spieler
abhangig, von seiner Personlichkeit, Stimmung, Bedurfnissen, Alter etc. Auf der
technischen Seite sind der Grad der Interaktivitat und die Lebendigkeit der
Darstellungen entscheidend. Der Spieler muss in die Spielwelt eintauchen und
seine Aufmerksamkeit auf den Inhalt, und nicht auf die Form (das Computerspiel),
richten kénnen. Eine gute grafische Darstellung der Spielwelt kann das Geftihl
raumlicher Anwesenheit fordern. Der Spieler soll sich in der virtuellen Welt
bewegen und diese erkunden kdnnen (vgl. Breuer 2009, S. 189ff). Je mehr
Sinneskanéle angesprochen werden und je schneller eine Riickmeldung auf eine
Eingabe des Spielers erfolgt, desto besser kann sich Teleprasenz entwickeln (vgl.
Wiinsch 2008, S. 52).

Im Gegensatz zur Teleprasenz, die medienbezogen ist und das Nutzererleben der
virtuellen Welt beschreibt, bezieht sich Immersion auf die emotionale, kognitive
und handlungsméfige Wahrnehmung der Inhalte in dieser Welt (vgl. Breuer 2009,
S. 192; Winsch 2008, S. 51). Es handelt sich um einen allgemeinen Zustand, in
dem der Spieler ein Teil der Spielwelt wird und in sie eintaucht. Er versetzt sich in

die Spielfigur und ist emotional mit ihr verbunden bzw. hat das Geftihl, selbst die
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Figur zu sein (vgl. Winsch 2008, S. 51f; Gimmler 2007, S. 466, Fritz 2005b).
Immersion beschreibt das Mal} an Engagement und Involviertheit der Spieler in
einem Spiel. Ermi und Méyra unterscheiden auf Grundlage einer Studie, in der
spielende Kinder und deren Eltern befragt wurden, drei Formen der Immersion:
Die sensorische Immersion bezieht sich auf die Eigenschaften, die die
unterschiedlichen Sinne tber verschiedene Codes/Zeichen ansprechen. Die zweite
Form ist die Immersion durch eine Herausforderung im Spiel. Die dritte Form ist
die Immersion durch Imagination, also das Eintauchen in die Spielwelt, die
Erzahlung oder die Spielatmosphare. Grafisch anspruchsvolle und ansprechende
Spiele werden von den Spielern bezliglich ihrer sensorischen Immersion gut
bewertet. Immersion durch Herausforderung findet haufig bei komplexen Spielen
statt. Die dritte Form von Immersion ist bei narrativen Spielen mit einer

fantasievollen Spielwelt zu finden (vgl. Breuer 2009, S. 197f).

Neben Teleprasenz und Immersion ist das Flow-Erleben einer der wichtigsten
Faktoren fiir die Nutzung von Computerspielen. Flow beim Computerspielen
bezieht sich, im Gegensatz zu Teleprésenz und Immersion, die den virtuellen Raum
betreffen, auf die Zeitdimension der Nutzung. Computerspiele kdnnen den Spieler
in einen Flow-Zustand versetzen, indem sie seine ganze Aufmerksamkeit
beanspruchen. Der Spieler ist so stark damit beschéftigt, die
Spielherausforderungen zu bewaltigen, dass er seine Umwelt und das Zeiterleben
ausblendet (vgl. Mosel 2009, S. 169; Breuer 2009, S. 192; Nagelsmeier-Linke
2004, S. 8).

Computerspiele fordern den Spieler ,, [...] stdndig heraus, er muss konstant seine
Fahigkeiten/Fertigkeiten im Umgang mit dem Spiel verfeinern, um den steigenden
Herausforderungen begegnen zu konnen. Gelingt dies [...], kann der Spieler in den
sog. Flow-Zustand eintreten [...]* (Mosel 2009, S. 174f). Carr definiert Flow im

Zusammenhang mit Computerspiele folgend:

,-The flow state is possible when an activity involves escalating yet manageable
challenges, options, decisions, risk, feedback and achievable goals. It is an
intensely pleasurable, optimum state, incorporating focus, euphoria and high levels

of motivation” (vgl. Breuer 2009, S. 193).
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Der Flow-Zustand tritt beim Computerspielen dann ein, wenn folgende
Voraussetzungen erfullt sind: Die Spielziele mussen klar definiert und fur den
Spieler erkennbar sein. Der Spieler muss sofort Feedback tiber jede seiner
Aktionen erhalten. Damit der Spieler weder tber- noch unterfordert wird, muss
sich der Schwierigkeitslevel an seine F&higkeiten anpassen. Der Spieler muss die
Maglichkeit haben, das Spiel zu kontrollieren. Das kann zum Beispiel durch das
Speichern des Zwischenstands geschehen. Ferner muss der Spieler vollkommen auf
das Spiel konzentriert sein und alles Andere ausblenden. Die ganze
Aufmerksamkeit muss dem Spiel gewidmet sein (vgl. Wiinsch 2008, S. 50).

Den Flow-Zustand zu erhalten ist der emotionale Zweck des Computerspielens. Er
wird als angenehm erfunden und birgt deshalb ein gewisses Suchtpotenzial in sich
(vgl. Fritz 2005b; Breuer 2009, S. 194).

Flow- und Frustrations-Spirale

Die Flow-Spirale und die Frustrations-Spirale sind entscheidende Faktoren der
Spielmotivation und machen den Reiz von Computerspielen aus. Durch
wiederholte negative Spielfolgen entsteht eine Frustrations-Spirale. Der Spieler
muss noch mehr Einsatz und Konzentration dem Spiel widmen, um ein Spielziel zu
erreichen. Positive Spielfolgen fiihren in eine Flow-Spirale. Der Spieler will seine
Erfolge wiederholen und die damit verbundenen positiven Emotionen wieder
erleben. Beide Spiralen bewirken, dass das Spiel fortgesetzt wird.

Im Spielgeschehen wechseln sich beide Spiralen ab. Wird die Frustrations-Spirale
tiberwunden, tritt der Spieler in die Flow-Spirale ein. Werden dort die Spielziele
nicht mehr erreicht, erfolgt ein Wechsel in die Frustrations-Spirale. Es entsteht ein
Kreislauf, der die Spieler an das Spiel fesselt (vgl. Fritz 2005b; Breuer 2009, S.
192).

Funktionskreise nach Fritz

Neben der Flow- und Frustrations-Spirale ist nach Fritz das Durchlaufen von vier
Funktionskreisen (vgl. Tab. 1) fiir das Flow-Erleben mitverantwortlich. Die

Funktionskreise verbinden die Motivierungspotenziale von Computerspielen mit
der ,,Motivationskonstellation* des Spielers und zeigen die Anforderungen an die
Nutzer. Sie erklaren, auf welche Weise Kontrolle und Selbstwirksamkeitserleben

vermittelt und emotionale Reaktionen ausgeldst werden sowie wie der Spieler sich
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mit der Spielfigur identifizieren kann (vgl. Gimmler 2007, S. 465; Fritz 2005a;

Mayer 2009, S. 168). Fritz nennt die Funktionskreise das "Gelenkstlick™” zwischen

den Anforderungen des Spiels und den Féhigkeiten des Spielers (Fritz 2005a).

Funktionskreis 1

Funktionskreis 2

Funktionskreis 3

Funktionskreis 4

Zugangs- Sensumotorische | Bedeutungs- Regelkompetenz | Selbstbezug

form zum Synchronisierung | Ubertragung

Spiel

Ebene des Pragmatisch Semantisch Syntaktisch Dynamisch

Zugangs

Spielform- Funktionsspiel Symbolspiel Regelspiel Selbsterfahrungs-

Bezug spiel, Rollenspiel

»Belebung®* | Eigener Korper Zuweisung Regelkompetenz | Eigene

der inhaltlicher Erfahrungen und

Spielfigur Bedeutung Wiinsche

Wirkungen | ,.Einklinken® in Anknipfung an Entfaltung Anknipfen an die

des ein filmartiges vorgegebene kognitiver eigene Innenwelt;

Funktions- geschehen; Bedeutungs- Fahigkeiten; Belebung

kreises automatisierte strukturen; Erfullung der narzisstischer
Korper- Verbindung mit Leistungsanforder | Impulse; Spiel um
bewegungen Erfahrungen und ungen des Spiels; | Macht, Kontrolle

Wertvorstellungen

Spannung;
HAufsteigen™ in
hohere
Komplexitéts-
ebenen;
Entwicklung
spielbezogener
Wahrnehmungen

und Herrschaft;
meist unbewusste
Verbindung zu
Aspekten des
eigenen Lebens;
Spiel als Metapher

Tabelle 1: Funktionskreise nach Fritz (Quelle: Mayer 2009, S. 172)

Sensumotorische Synchronisierung (pragmatischer Funktionskreis):

In dem pragmatischen Funktionskreis stimmt der Spieler seine ,,Bewegungsmuster

und Wahrnehmungsformen auf die programmgesteuerten Bewegungs- und

Handlungsmdoglichkeiten (Fritz 2005a) des Spielcharakters. Durch Eingabegeréate

,bewegt* der Spieler die Spielfigur, sie wird zu einer Marionette. Der Spieler hat

das Gefuihl, Macht tber die Spielfigur zu haben. Das Durchlaufen dieses

Funktionskreises ist eine Voraussetzung fur das Eintreten in die weiteren
Funktionskreise (vgl. Fritz 2005a; Mayer 2009, S. 169).
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Bedeutungsuibertragung (semantischer Funktionskreis):

Der Spieler deutet und interpretiert in dem semantischen Funktionskreis das
Geschehen auf dem Bildschirm. Dadurch werden kulturelle Erfahrungen,
moralische Bewertungen und Geftihle des Spielers auf das Spiel tbertragen. Der
Spieler nimmt eine Rolle an und taucht in die Spielwelt ein. Die Spielfigur wird
durch die Bedeutungszuweisung ,,belebt™ (vgl. Fritz 2005a; Mayer 2009, S. 169;
Reinmann-Rothmeier 2003, [S. 19]).

Regelkompetenz (syntaktischer Funktionskreis):

In dem syntaktischen Funktionskreis erkennt und lernt der Spieler durch seine
Handlungen die Spielregeln. Diese sind eine Voraussetzung flr den Spielerfolg
und erzeugen Spannung. Der Spieler kann nur dann ein Ziel erreichen, wenn er die
Regeln verinnerlicht hat. Die Spielfigur wird hier durch die Regelkompetenz
,belebt. Der Spieler erlebt Gefiihle wie Kompetenz, Kontrolle und Wirkkraft
(vgl. Fritz 2005a).

Selbstbezug (dynamischer Funktionskreis):

Die vorangegangenen Funktionskreise ermdglichen eine sensumotorische und
kognitive Verbindung zwischen dem Spieler und dem Spiel. Im dynamischen
Funktionskreis entwickeln sich die motivationalen Krafte eines Spiels (vgl. Fritz
2005a; Mayer 2009, S. 171). Dies geschieht dadurch, dass ,,Thematiken,
Rollenangebote, Skripte, Episoden und einzelne Szenen des Spiels zum eigenen
Lebensbereich, dessen kulturellen Hintergriinden, Rollen, Lebensthematiken,
einzelnen Episoden und Szenen in Beziehung gesetzt werden® (Fritz 2005a).
Flow, Immersion und Teleprasenz sind drei Einzelfaktoren, deren Zusammenspiel
den Spielspal ausmachen. Sie kénnen aulerdem die positiven wie auch negativen
Aspekte des Computerspielens verstarken. VVor allem Immersion und Flow sind in
der Lage, beim Lernen einen wiinschenswerten Effekt zu erzielen. Weniger
wiinschenswerte Effekte sind die Steigerung von Gewalt- und Aggressionserleben
sowie der Suchtgefahr (vgl. Breuer 2009, S. 205).

18



4.2 Emotionen beim Computerspielen

In digitalen Umgebungen kann nur dann gelernt werden, wenn der Lernende
emotional beteiligt ist. Dies umfasst positive wie auch negative Emotionen (vgl.
Reinmann-Rothmeier 2003, [S. 20]). Emotionen im Zusammenhang mit

Computerspielen definiert Frome folgend:

,,Game emotions are emotions of competition, the emotions generated due to
winning, losing, accomplishment, and frustration. Game emotions also can be
social emotions, such as regret at failing to protect a partner, loyalty to a team
member, or schadenfreude [...]* (Frome 2006, S. 19).

Emotionen, die beim Computerspielen hervorgerufen werden, sind vorrangig
Arger, Wut, Enttauschung, Traurigkeit, Freude und Jubel. Diese Emotionen hiangen
mit den Fahigkeiten der Spieler zusammen. Indem der Spieler Kontrolle ber die
Handlung hat, ist er flr den Erfolg und Misserfolg selbst verantwortlich. Das fiihrt
zu emotionaler Beteiligung am Spielgeschehen. Arger, Wut, Freude oder Jubel
werden dadurch erleichtert. Sie werden als real und intensiv empfunden.
Uberwiegend sind es jedoch nicht die Inhalte der Spiele, die Emotionen
hervorrufen. Das Bewadltigen von Aufgaben und Kontrolle tiber das Spielgeschehen
haben einen positiven Effekt und I6sen Emotionen wie Freude aus. Computerspiele
werden oft genutzt, um die Stimmung gezielt zu beeinflussen, zum Beispiel um
Frust abzubauen. Gewinnen Emotionen beim Spielen die Oberhand, sind sie fur
das Vorankommen hindernd. Stress ist die Folge (vgl. Mayer 2009, S. 316f, 326;
Fritz 2005b).

Hugh Bowen befragte in einer Online-Umfrage 535 Spieler, ,,how important the
range of emotions is to the success of any particular game* (Bowen 2005). Bei der
Kunstform, die die Befragten emotional am meisten anspricht, rangieren
Computer- und Videospiele hinter Filmen, Musik und Blichern an vierter Stelle.
Bowen fand heraus, dass ein Drittel der Befragten Spiele als “an emotional
experience* (Bowen 2005) empfinden. Die Halfte der Spieler bemisst Emotionen
beim Spielen eine wichtige Rolle zu (vgl. Bowen 2005).

Die meistgenannten Emotionen, die durch Spiele hervorgerufen werden, sind

competitiveness, violence/excitement und accomplishment. Es sind die
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,klassischen Emotionen, die mit Spielen assoziiert werden. Im Mittelfeld finden
sich awe and wonder, delight und beauty, die ansonsten eher mit Filmen in
Verbindung gebracht werden (vgl. Bowen 2005; Mosel 2009, S. 160). Dies kann
durch ,,the sheer enormity and lushness of today’s virtual worlds“ (Thompson
2005) erklart werden. Das Schlusslicht bilden sexuality, love und spirituality (vgl.
Bowen 2005).

Bowen hat auBerdem die Spieler nach den Spielgenres gefragt, die besonders

,emotionally powerful* sind:

Emotionally Powerful Genres

Role playing games |
First person shooters | -
Action _——’—|—’—‘
Adventure | <

Fighting |

Sports _——r—r
MMOs _ﬁ

Racing
Real time strategy |
General sirategy/puzzle sl
Tt
el

Hight simulators |
Flying

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90

Abbildung 3: Emotionally powerful genres, Angaben in Prozent (Quelle: eigene Darst.
nach Bowen 2005)

Die hdufige Nennung der Role Playing Games und First Person Shooters konnte an
der erzahlenden Struktur dieser Spieltypen liegen. Diese These kann durch das
Ergebnis der Frage nach dem Spiel, das die stirksten emotionalen Reaktionen
hervorruft, gestitzt werden: Uber 60% der Befragten gaben als Antwort Final
Fantasy an, ein Rollenspiel mit einem hohen narrativen Anteil (vgl. Thompson
2005).
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5. Games Generation

Jugendliche und junge Erwachsene sind mit digitalen Medien aufgewachsen.
Computer, Internet, E-Mail, Computerspiele, Mobiltelefone und MP3-Player
gehdren zu deren Alltag und sind eine Selbstverstandlichkeit (vgl. Prensky 2000a,
S. 2f). Hapke nennt die heutige Generation von Studierenden die Google
Generation, Prensky benutzt den Ausdruck Games Generation (vgl. Hapke 2007,
S. 7; Prensky 2000a, S. 10).

Computerspiele sind ein weitverbreitetes Medium, dessen Nutzung stetig zunimmt
(vgl. Mosel 2009, S. 164). Fir Kinder und Jugendliche, und somit flr heutige und
zukunftige Studierende, sind sie ein fester Bestandteil ihrer Freizeit und haben ein
positives Image (vgl. Gimmler 2007, S. 464). Laut der Jugend, Information,
(Multi-)Media-Studie spielen 45 Prozent aller 12- bis 19-Jahrigen mehrmals pro
Woche mit digitalen Spielen. Der Anteil der Nicht-Spieler liegt bei 19 Prozent, bei
den Jungen sind es sieben Prozent, bei den Médchen 32 Prozent (vgl. JIM-Studie
2009, S. 39). Die durchschnittliche Nutzungsdauer wird von den Jugendlichen
unter der Woche auf 79 Minuten am Tag geschétzt, am Wochenende sind es 16
Minuten mehr. Bei den 18- bis 19-J&hrigen sind es durchschnittlich 83 Minuten
unter der Woche und 89 Minuten am Wochenende (vgl. JIM-Studie 2009, S. 41).
Das Aufwachsen mit digitalen Medien, die lebhaft, schnell und grafisch sind, hat
Auswirkungen auf diese Games Generation. Prensky spricht von Verédnderungen
im kognitiven Bereich sowie von neuen Bedirfnissen und Praferenzen, auch im
Bereich des Lernens (vgl. Prensky 2000a, S. 4). Er bemdngelt jedoch, dass dies zu
wenig in der Lehre beriuicksichtigt wird. So sei zum Beispiel der noch héufig in
Klassenrdumen und Vorlesungsélen vorzufindende Frontalunterricht nicht mehr
angemessen. Die Games Generation ist an hohe Geschwindigkeit und Interaktivitét
gewohnt. Beide Merkmale sind beim Frontalunterricht nicht gegeben (vgl. Prensky
2000a, S. 8). Schiiler und Studierende werden ,,eingebremst und sind gelangweilt
(vgl. Prensky 2000a, S. 15).

Prensky sieht den groRten Unterschied zu friheren Generationen darin, dass die
heutige Games Generation keine passiven Beobachter sind, sondern aktiv beteiligt
sein wollen. Die Interaktivitat ist auch ein Grund fir die Beliebtheit von

Computerspielen (vgl. Prensky 20003, S. 11).
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Die oben erwahnten Veranderungen im kognitiven Bereich sind gekennzeichnet
durch:

1. Twitch speed vs. conventional speed
Die Games Generation ist an eine schnelle Informationsbearbeitung
gewohnt (vgl. Prensky 2000a, S. 15).

2. Parallel processing vs. linear processing
Durch das Computerspielen wird gelernt, die Aufmerksamkeit auf mehrere
Sachen gleichzeitig zu richten. Spieler kénnen schnell auf erwartete sowie
unerwartete Reize reagieren (vgl. Prensky 20003, S. 10). So ist es zum
Beispiel keine Ausnahme, wenn neben dem Erledigen der Hausaufgaben
Musik gehort wird (vgl. Prensky 2000a, S. 17).
Auf den Einwand, dies fuihre zu einer oberflachlichen Aufnahme von
Informationen, antwortet Prensky: ,,But it’s a fact of life that this is how
information is presented and received and we have to find new ways to get
depth. This may be one reason why more and more people get their news
from the Web. More depth, if and when you want it, is only a click away.
[...] Managers, trainers, and educators need to be thinking of additional
ways to enhance parallel processing for the Games Generation to take
advantage of this now more highly enhanced human capability” (Prensky
20004, S. 17).

3. Graphics first vs. text first
Durch das Fernsehen, Videos und Computerspiele ist die visuelle
Wahrnehmung der Games Generation gescharft. Die Herausforderung flr
Lehrende besteht darin, die Inhalte, die gegenwartig in Textform vermittelt
werden, zumindest teilweise auf neue, grafische Formen zu Ubertragen
(vgl. Prensky 2000a, S. 18).

4. Random access vs. step-by-step
Die Games Generation ist an Hypertext und “clicking around* gewohnt.
Sie bezieht ihre Informationen aus verschiedenen Quellen und ist in der
Lage, sie miteinander in Verbindung zu bringen (vgl. Prensky 20003, S.
17).

5. Connected vs. standalone
Die Games Generation ist durch E-Mail, SMS und soziale Netzwerke

vernetzt. Die Kommunikation findet oft rhumlich getrennt statt. Daher ist
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die Bereitschaft, sich in virtuellen Rdumen aufzuhalten, grof? (vgl. Prensky
20004, S. 19f).

6. Active vs. passive
Die Bereitschaft, Wissen passiv aufzunehmen, ist gesunken. Die Games
Generation will selber aktiv sein und Kontrolle tibernehmen (vgl. Prensky
20004, S. 21).

7. Play vs. work
Die Games Generation ist problemldésungsorientiert und an
Herausforderungen und komplexe Aufgaben in Computerspielen gewohnt.
»Instead of resisting play by removing or banning all games in the
workplace, for example, they could be supporting and funding the
development of new game interfaces that help the younger generation work
and learn in their own cognitive style” (Prensky 2000a, S. 22).

8. Payoff vs. patience
Die Games Generation ist daran gewdhnt, auf ihre Aktionen sofort eine
Reaktion zu erhalten (vgl. Prensky 2000a, S. 22).

9. Fantasy vs. reality
Spieler halten sich in Fantasiewelten auf. Anstatt Spiele zu verbannen,
missen Wege gefunden werden, diese in Lernsituationen zu integrieren
und zu nutzen (vgl. Prensky 2000a, S. 23).

10. Technology-as-friend vs. technology-as-foe
Die Games Generation ist mit neuen Technologien aufgewachsen, daher
sind sie selbstverstidndlich und keine ,,Bedrohung® (vgl. Prensky 2000a, S.
24).

Die Lehre bietet der Games Generation wenig, um ihre Aufmerksamkeit zu
gewinnen. Die aus den oben aufgefiihrten Anderungen resultierenden Bediirfnisse
und Potenziale werden weitgehend ignoriert. Computerspiele bieten eine

Madglichkeit an diesem Punkt anzusetzen (vgl. Prensky 2000a, S. 25).
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6. Lernen mit Computerspielen

Im Unterricht stehen oft die Inhalte im Vordergrund. Der Lernende und die
Methode, mit der das Wissen vermittelt werden soll, sind dabei zweitrangig. Es
geht um das ,,Was‘ vermittelt werden soll und nicht ,,Wie* oder ,,Warum* (vgl.
Prensky 2000b, S. 3). Auch wenn heutzutage sehr viele Angebote mithilfe digitaler
Medien oder online préasentiert werden, haben sich die Inhalte wenig verandert. Sie
wurden an die neue Form nicht angepasst und sind immer noch sehr textlastig und
selten interaktiv. Prensky verwendet im Zusammenhang mit solchen Online-
Angeboten den Ausdruck ,.click and fall asleep” (vgl. Prensky 2000a, S. 15;
Prensky 2000b, S. 4). Auch methodisch werden die Potenziale digitaler Medien bei
der Wissensvermittlung nicht ausgeschopft. So wird immer noch das meiste
Wissen durch den Frontalunterricht und in Textform vermittelt und anschlieBend in
einem Test abgefragt. Prensky nennt diese Methode ,.tell-test*. Tests sind die
héaufigste Form, um Wissen abzufragen (vgl. Prensky 2000b, S. 5).

Diese passive Form des Lernens ist allerdings wenig motivierend (vgl. Meier 2003,
S. 187). ,,Selbstgesteuertes und eigenverantwortliches Lernen kann nicht mit
traditionellen, passiv ausgerichteten Lehr- und Lernformen erreicht werden.
Vielmehr wird eine neue Lernkultur erforderlich, die auf einer konstruktivistischen
Auffassung von Lernen basiert” (Meier 2003, S. 188). Der Lernende muss eine
aktive Rolle einnehmen.

Dennoch ist eine passive Form von Wissensaneignung nicht per se ungeeignet.
Umgekehrt ist der Einsatz digitaler Medien oder Multimediaelemente nicht bei
jedem Inhalt sinnvoll. Das ,,Wie“ wird ,,Was® gelernt ist entscheidend (vgl.
Prensky 2000b, S. 13). Prensky sagt: “While we hear a great deal of ‘this is how
people learn,” and, more recently, ‘this is how this style of person learns’ we rarely,
if ever hear ‘these are ways that people learn facts. And these are ways that people
learn skills. And these are ways that people learn theory. And these are the ways
people learn judgement. And these are ways that people learn to reason. And these
are ways that people learn to create new things. And these are ways that people
learn to change their minds’. Once we do this, some of our problems in creating
learning begin to sort themselves out” (Prensky 2000b, S. 15).

Nicht jede Methode ist geeignet, um bestimmte Formen von Wissen und
Fahigkeiten zu vermitteln. Die Herausforderung besteht darin, eine Verbindung

zwischen dem ,,Wie wird gelernt* und dem ,,Was wird gelernt* herzustellen.
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Unterschiedliche Inhalte erfordern unterschiedlichen Fahigkeiten, Werkzeuge und
Methoden (vgl. Prensky 2000b, S. 15).

In diesem Zusammenhang wird der Einsatz von Computerspielen intensiv
diskutiert, international wie auch interdisziplindr (vgl. Wechselberger 2009, S. 96).
Dabei gibt es auch kritische Stimmen. Ohler und Niedling zum Beispiel vertreten
die Position, dass Computerspiele zur gezielten Wissensvermittlung nicht geeignet
sind (vgl. Ohler 2000, S. 188). Dennoch werden Computerspiele immer mehr zu
Bildungszwecken eingesetzt (vgl. Mosel 2009, S. 164). ,,[...] Computerspiele
gehdren zur (veranderten) Mediendkologie des 21. Jahrhunderts und diirfen aus der
Bildungsperspektive nicht einfach als Konkurrent betrachtet werden, sondern
konnen bei konstruktiver Einbindung [...] Lernprozesse unterstiitzen [...]* (Klimmt
2008, S. 62). Sie kdnnen ein geeignetes Medium sein, um schwierige und
komplexe Sachverhalte in spielerischer Form zu vermitteln (vgl. Nagelsmeier-
Linke 2004, S. 7). Dies legt auch die grof3e Beliebtheit von Computerspielen bei
der Games Generation nahe (vgl. Hapke 2007, S. 7).

Van Eck nennt die wesentlichen Merkmale von Computerspielen, die beim Lernen
eine wichtige Rolle spielen kdnnen:
“they are interactive,
— they are engaging,
— they build in feedback and assessment,
— they encompass proven instructional strategies,
— they promote 21* century skills” (Van Eck 2007, Folie 34).

Computerspiele und nachhaltiges Lernen haben gemeinsam, dass sie aktiv,
konstruktiv, selbstgesteuert, sozial, emotional und situiert sind bzw. erfolgen. Eine
weitere Gemeinsamkeit ist die Viabialitat des Inhalts, das heif3t dass eine
Information fiir eine Person relevant und zur Zielerreichung seiner Ziele nitzlich
sein muss (vgl. Wechselberger 2009, S. 104). Die Informationen, die der Spieler in
Computerspielen erféahrt, sind fur die Spielhandlung wesentlich und dienen
meistens einem Ziel, zum Beispiel dem Erreichen des néchsten Levels.

Das didaktische Potenzial von Computerspielen entsteht durch ihren
Unterhaltungswert und die intensive Nutzung diverser lernférderlichen Prinzipien.

In virtuellen Welten kann der Spieler ohne Druck und Konsequenzen fiir seine
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reale Welt lernen (vgl. Wechselberger 2009, S. 103f). Computerspiele machen
Spal’ und begeistern die Spieler. Sie rufen Motivation hervor, die den Lernprozess
fordert. VVor allem die intrinsische Motivation hat einen positiven Effekt auf das
Lernen (vgl. Wechselberger 2009, S. 107). Das Flow-Erleben, als Teil der
intrinsischen Motivation, fihrt wéhrend des Spiels zu besseren Leistungen und
umgekehrt (vgl. Rheinberg 2006b, S. 350).

Auch Gebel sieht die Vorteile von Computerspielen beim Lernen in dem grof3en
Motivationspotenzial und der Flexibilitat der Spiele sowie der aktiven Rolle, die
der Spieler einnimmt (vgl. Gebel 2009, S. 77). Das Computerspielen ist ein
interaktiver Prozess, der eine starke Beteiligung der Spieler fordert (vgl. Prensky
20004, S. 9).

6.1 Kompetenzvermittlung durch Spielen

Beim Spielen werden Kognition, Motivation und Emotion angesprochen. Lernen
erfolgt im Spiel meist beilaufig, moglich ist aber auch ein intentionales Lernen
(vgl. Reinmann-Rothmeier 2003, [S. 18 f]). Der Spieler projiziert wahrend eines
Spiels seine Werte, Hoffnungen und Angste auf die Spielfigur. Er identifiziert sich
mir ihr und durchlebt durch sie die Spielwelt und die Geschichte. Dieser Effekt
kann fiir das Lernen genutzt werden (vgl. Gee 2004, S. 199).

Fahigkeiten, die durch Computerspiele geférdert werden, gehen weit (iber die viel
zitierte Hand-Auge-Koordination hinaus: Es werden Regelkompetenzen entwickelt
und Handlungsmuster erkannt, meistens durch Versuch-und-Irrtum oder
Beobachtung. Aber auch die Reaktionszeit, der Umgang mit komplexen
Situationen, die Informationssuche unter Zeitdruck und die soziale Interaktion mit
Mitspielern kdnnen erlernt bzw. gefordert werden (vgl. Kerres 2009, S. 7).

Nach Gebel kénnen Computerspiele das Lernen in folgenden Bereichen
ermdglichen bzw. unterstiitzen: Wissen, Wahrnehmung und Koordination, Denken
und Problemldsen, Fahigkeiten und Verhalten, Selbstkonzept, Einstellungen und
Werte, Aufbau spielbezogener Schemata und Erkennen von Spielregeln (vgl. Gebel
2009, S. 79).
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In der nachfolgen Tabelle werden diese Bereiche genauer erlautert:

Kompetenz-/Féhigkeitsbereich

Relevante Komponenten

Medienkompetenz

Medienkunde, selbstbestimmter
Umgang, aktive Kommunikation,
Mediengestaltung

kognitive Kompetenz

Wahrnehmung, Aufmerksamkeit,
Konzentration, Gedéachtnis, Abstraktion,
Schlussfolgern, Strukturverstandnis,
Bedeutungsverstandnis,
Handlungsplanung, Lésen neuer
Aufgaben, Problemlésen

soziale Kompetenz

Perspektivenibernahme,
Empathiefahigkeit, Ambiguitatstoleranz,
Interaktions-, Kommunikations-.
Kooperationsfahigkeit, moralische
Urteilskompetenz

persdnlichkeitsbezogene Kompetenz

Selbstbeobachtung, Selbstkritik/
-reflexion, Identitdtswahrung,
emotionale Selbstkontrolle

Sensumotorik

Koordination, Reaktionsgeschwindigkeit

Tabelle 2: Kompetenz- und Féhigkeitsbereiche, die durch Computerspiele geférdert werden

kénnen (Quelle: Gebel 2009, S. 80)

27




6.2 Digitale Lernspiele

Werden Computerspiele zu einer gezielten Wissens- und Fahigkeitsvermittlung
eingesetzt, werden Begriffe wie digitale Lernspiele, Serious Games oder Digital
Game-Based Learning meistens bedeutungsgleich benutzt. Nachfolgend wird der

Begriff digitale Lernspiele verwendet. Meier definiert diese folgendermalen:

,»Als Lernspiele konnen Aktivititen bezeichnet werden, deren Inhalte, Struktur und
Ablauf in padagogischer Absicht und auf der Grundlage didaktischer Prinzipien
gestaltet oder zumindest angepasst sind, die zugleich aber zentrale Merkmale von
Spielen enthalten. So kann die spielerische und motivierende Aufbereitung der
Lerninhalte im Vordergrund stehen, wie etwa bei Lernquizzes oder virtuellen
Lernwelten. [...] Ein Spiel kann nur dann als digitales Lernspiel bezeichnet

werden, wenn es Uber ein digitales Medium genutzt wird* (Meier 2003, S. 183).

-~ Spielidee “Story”,
g Spielregeln

digitales -
Medium

. Vom Spiel zum .
«  digitalen Spiel

;  Spannungs- digitale | ‘.
.‘ induzierende Lernsoiele ) !
| Elemente P o r!
\ .* Vom Spiel zum K
' . Lemnspiel ‘
) - didaktisches
Handlungssimulation/ Konzept -

Abbildung 4: Elemente digitaler Lernspiele (Quelle: Meier 2003, S. 183)

6.2.1 Formen digitaler Lernspiele

In digitalen Lernspielen werden Lernen und SpaR/Unterhaltung miteinander
verbunden. Dabei sind beide Elemente nicht bei allen Lernspielen gleich gewichtet.
(vgl. Meier 2003, S. 185). Das Spektrum reicht von Spielen, die den Schwerpunkt
auf die Qualifikation legen, bis zu Spielen, bei denen der Unterhaltungsfaktor

tiberwiegt und die oft einen Motivationscharakter haben (vgl. Meier 2003, S. 86).
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Dies verdeutlicht die folgende Abbildung:

digitale Lernspiele >
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Abbildung 5: Digitale Lernspiele (Quelle: Meier 2003, S. 186)

6.2.2 Potenziale digitaler Lernspiele

Nach Meier und Seufert mussen bestimmte Gestaltungskriterien fiir den
Lernprozess erfiillt werden, damit die Potenziale digitaler Lernspiele ausgeschopft
werden kdnnen. Fr sie ist Lernen ein Prozess, der eine aktive Beteiligung des
Lernenden voraussetzt. Digitale Lernspiele schaffen eine Umgebung, in der Aktion
und Interaktion ermdglicht werden bzw. erforderlich sind. Die Lernenden missen
zum Beispiel Entscheidungen treffen und erhalten daraufhin unmittelbar Feedback
(vgl. Meier 2003, S. 188).

Lernen ist des Weiteren ein konstruktiver Prozess. Er beruht auf individuellen
Erfahrungen, Wissenshintergriinden und Interpretationen des Lernenden. ,,In
problemorientierten Lernumgebungen kann sich daher der Lernende sein eigenes
Wissen ,,konstruieren" und mit seinem Vorwissen Einstellungen verkniipfen.
Digitale Lernspiele haben das Potential, eine derartige Lernumgebung zur
Verfligung zu stellen* (Meier 2003, S. 188).
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Ein weiteres Merkmal des Lernens ist die Selbststeuerung. Der Lernende soll selbst
tiber den Lernprozess, zum Beispiel tiber die Lernwege und die Lernzeiten,
bestimmen und ihn kontrollieren kénnen. Digitale Lernspiele schaffen eine
Umgebung, in der dies méglich ist. Die Kontrolle wird zum Beispiel in
Wettbewerbssituationen oder durch die Bestimmung der Spielwege ausgetbt (vgl.
Meier 2003, S. 188f).

Aulerdem ist Lernen ein Prozess, der interaktive und soziale Aspekte
miteinbezieht. Dies kann durch Lernspiele, die kooperative Spielszenarien
beinhalten, geférdert werden (vgl. Meier 2003, S. 189).

Lernen ist ein emotionaler Prozess, der die Motivation beeinflusst. ,,Digitale
Lernspiele bieten hier ein besonders vielversprechendes Potenzial. Sie involvieren
den Spieler ganzheitlich in das Handlungsgeschehen, wodurch die personliche
Identifikation mit Spielfiguren oder Rollen haufig sehr ausgeprégt ist. Nicht zuletzt
ist die intrinsische Motivation der Lernaktivitat oft hdher — eine Bedingung, die
Lernprozesse mafigeblich fordert™ (Meier 2003, S. 189).

Letztendlich ist Lernen ein situativer Prozess. Die Lerninhalte mussen authentisch
und relevant sein. Der Lernende muss das Gelernte hinterher auf neue Situationen
anwenden konnen. Digitale Lernspiele kdnnen eine authentische Lernsituation
schaffen, in der die Lernenden verschiedene Rollen einnehmen und sich in
virtuellen Welten bewegen. So lernen sie Lerngegenstande aus verschiedenen
Perspektiven kennen. Durch eine realitatsgetreue und multimediale Gestaltung
dieser Lerngegenstéande kann eine motivierende Wirkung erzielt werden (vgl.
Meier 2003, S. 189f).

6.2.3 Gestaltung digitaler Lernspiele

Das Verhaltnis von Lern- und Spielelementen in digitalen Lernspielen kann
variieren. Spiel- und Lernphasen kdnnen voneinander getrennt sein und sich im
Spielverlauf gegenseitig abwechseln. Beide Elemente kdnnen aber auch
miteinander verschmelzen. Es handelt sich dabei um eine ,,hoch integrierte Form
des Lernspiels” (Meier 2003, S 184). Diese kann sehr umfangreich und komplex
sein. Bei sehr umfangreichen Inhalten ist eine Zwischenldsung mdglich, indem
Lerninhalte in aufeinanderfolgenden, aber nicht zwingend zusammenhangenden

Spiele-Episoden vermittelt werden (vgl. Meier 2003, S. 184).
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Kerres sieht zwei Alternativen bei der Verbindung von Spiel- und Lernelementen:
die Einbettung des Spiels in eine Lernsituation und die Einbettung von
Lernaufgaben in ein Spiel (vgl. Kerres 2009, S. 8).

Einbettung in Lernsituation

Das Spiel wird in eine didaktisch aufbereitete Lernsituation eingebettet. Eine Vor-
und Nachbereitung stellen dabei sicher, dass Lerneffekte erzielt werden. Das
vorrangige Ziel des Spiels ist die Motivierung, Emotionalisierung und
Selbsterfahrung der Spieler. Der eigentliche Lernprozess findet in der
Nachbereitung statt (vgl. Kerres 2009, S. 8). Die Gefahr bei der Einbettung von
Spielen in Lernsituationen besteht darin, dass die Lernenden im Spiel gefangen
werden und zur Reflexion, und damit den eigentlichen Lernprozess, nicht bereit
sind (vgl. Kerres 2009, S. 9).

»Fur Spiele, die in eine didaktisierte Lernsituation eingebettet werden, stellen sich
[...] wenige Anforderungen. Im Prinzip vermag fast jedes Spiel Erfahrungen zu
vermitteln, die sich in einer Reflexion auswerten lassen. Hier sind eher die zeitliche
Organisation und mogliche sozio-emotionale Nebeneffekte zu beachten (Kerres
2009, S. 13).

Einbettung von Lernaufgaben

Eine Alternative fur die Einbettung von Spielen in eine Lernsituation sieht Kerres
in der Einbettung von didaktisch aufbereiteten Lernaufgaben in einem Spiel. Im
Spielgeschehen muss der Lernende diese Aufgaben Iésen, bevor er mit dem
»eigentlichen Spielen fortfahren kann. Die Spielaktivitdt ist eine Belohnung fiir
das richtige Losen der Aufgabe.

Die Aufgaben kénnen thematisch an die Spielhandlung ankniipfen. In einem
Mathematik-Lernspiel muss dann zum Beispiel eine Formel eingegeben werden,
um mit dem Spiel fortfahren zu kénnen. Diese wird jedoch nicht im Spiel gelernt,
sondern muss aus dem vorhandenen Wissensschatz des Spielers abgerufen werden
(vgl. Kerres 2009, S. 9). Der Wechsel zwischen dem Lernmodus und dem
Spielmodus wird allerdings als unangenehm und stérend empfunden (vgl. Kerres
2009, S. 10). Da der Spieler die Spielwelt verlassen muss, werden Immersion und

das Flow-Erleben erschwert bzw. gar nicht erst méglich (vgl. Kerres 2009, S. 11).
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Die Herausforderung bei der Einbettung von Lernaufgaben in ein Spiel besteht
darin, den Spielfluss wahrend der Losung einer Aufgabe zu erhalten (vgl. Kerres
2009, S. 14).

Die Trennung zwischen Lerninhalt und Spiel sowie das Fehlen von Verkniipfungen
zwischen diesen Anteilen wird bei bestehenden Lernspielen beméngelt. Sie
verlieren dadurch ihr Motivationspotenzial und kdénnen die lernférdernden
Faktoren von Computerspielen nicht auf die Lerninhalte Gbertragen. Eine schlechte
grafische Umsetzung und mangelnde didaktische Qualitat verstarken diesen Effekt
zusétzlich (vgl. Wechselberger 2009, S. 108, 110; Kerres 2009, S. 5).

Die Gefahr bei digitalen Lernspielen besteht auBerdem darin, dass sie auch durch
einen zu starken Realitatsbezug keine Motivationswirkung entfalten. Umgekehrt
kann bei einer zu abstrakten spielerischen Umsetzung der Transfer der Spielinhalte
in die Realitét beeintrachtigt werden. Daher muss das Verhdltnis von Spiel und
Lerninhalt stimmen (vgl. Wechselberger 2009, S. 108ff). Des Weiteren ist eine
Nachbereitung und Einbettung des Lernspiels in ein ,,gréBeres padagogisches

Gesamtkonzept™ wichtig (vgl. Wechselberger 2009, S. 110f).
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7. Serious Games

Fur den Bereich der Lernspiele gibt es viele unterschiedliche Bezeichnungen, unter
anderem wird in letzter Zeit der Begriff Serious Game hdufig genannt.

Im folgenden Abschnitt soll diese naher beleuchtet werden. Es folgt eine Definition
des Begriffs Spiel und eine Erléuterung der wichtigsten Spielgenres. Anschlielend

wird der Begriff Serious Game definiert, dessen Entwicklung aufgezeigt und die

verschiedenen Bereiche naher erléutert.

7.1 Begriffsdefinition Spiel

Da keine allgemeingltige Begriffserklarung des Begriffes Spiel existiert, werden
nachfolgend verschiedene Definitionen betrachtet. Die erste wissenschaftliche
Definition beschrieb der hollandische Historiker und Kulturphilosoph Johan
Huizinga 1938 in seinem Buch Homo Ludens — Vom Ursprung der Kultur im Spiel.
Huizinga zeigte als einer der ersten auf, wie eng Spiel und Kultur miteinander
zusammenhéngen (vgl. Egenfeldt-Nielsen 2008, S. 24).

Seine Definition lautet:

,,Spiel ist eine freiwillige Handlung oder Beschéftigung, die innerhalb gewisser
festgesetzter Grenzen von Zeit und Raum nach freiwillig angenommenen, aber
unbedingt bindenden Regeln verrichtet wird, ihr Ziel in sich selber hat und
begleitet wird von einem Gefiihl der Spannung und Freude und einem BewuBtsein

des <<Andersseins>> als das <<gewohnliche Leben>>* (Huizinga 2006, S. 37).

Auch die danach von weiteren Wissenschaftlern veroffentlichten Definitionen sind
relativ weit gefasst, sodass unter anderem auch das Theaterspielen oder einzelne
Sportarten darunter einzuordnen sind (vgl. Salen 2004, S. 77). Erst die Spiele-
Theoretiker Avedon und Sutton-Smith lieferten Ende der 70er Jahre in ihrem Buch
The Study of Games eine konkrete Definition, in der das Spiel als Wetthewerb
innerhalb eines Systems gesehen wird, das durch Regeln bestimmt ist (vgl.
Egenfeldt-Nielsen 2008, S. 30).

Im Jahr 2004 &nderten die Spiele-Theoretiker Salen und Zimmerman in ihrem

Buch Rules of play: game design fundamentals die Definition von Avedon und

Sutton-Smith, und setzten anstelle des Wettbewerbs einen kiinstlich definierten
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Konflikt in den Mittelpunkt des Spiels: ,,A game is a system in which players
engage in an artificial conflict, defined by rules, that results in a quantifiable
outcome” (Salen 2004, S. 80). Jesse Schell, Professor am Carnegie Mellon
University’s Entertainment Technology Center, erstellte 2008 anhand
verschiedener Begriffsheschreibungen eine Zusammenfassung aller wichtigen
Merkmale eines Spiels (vgl. Schell 2008, S. 34). Schells daraus resultierende
Definition lautet: ,,A game is a problem-solving activity, approaches with a playful
attitude” (Schell 2008, S. 37). In Anlehnung an die vorgestellten Definitionen wird
nachfolgende Begriffsbestimmung aufgestellt: Als Spiel wird ein formales, durch
Zeit und Raum begrenztes System verstanden, das durch gewisse Ziele und Regeln

eine freiwillige, durch Spall motivierte, Handlung hervorruft.

Die Definitionen des Begriffs Spiel gelten laut Salen und Zimmerman sowohl fir
konventionelle Brett- und Rollenspiele als auch fir digitale Computer- und
Videospiele. Die grundlegenden Eigenschaften von Spielen sind unabhéngig von
dem Spieletrager (vgl. Salen 2004, S. 85f). Im Rahmen dieser Arbeit wird der
Begriff Spiel daher stellvertretend fr die digitalen Computerspiele verwendet.

7.1.1 Spielgenre
Der franzoésische Schriftsteller und Philosoph Roger Caillois war einer der ersten,
der Spiele in unterschiedliche Genres einteilte. Er klassifizierte die Spiele anhand
ihrer Funktionen und ordnete sie den vier Oberkategorien Agon, Alea, Mimicry und
Ilinx zu (vgl. Egenfeldt-Nielsen 2008, S. 26; Caillois 1962, S. 148).
— Agb6n (griechisch) bedeutet Kampf oder Wettkampf. Die Kategorie enthalt
Spiele wie zum Beispiel Schach und Billard (vgl. Caillois 1962, S. 148).
— Alea (lateinisch) steht fir Spiele, in denen von dem Spieler eine
Entscheidung getroffen werden muss und dessen Spielerfolg nicht
kontrolliert werden kann. Roulette ist ein typisches Beispiel dieser
Kategorie (vgl. Caillois 1962, S. 148).
— Mimicry ist abgeleitet von dem Englischen ,,to mimic* und steht flr
Nachahmung oder auch Simulation. Gemeint sind Kinderspiele, Theater
und Spektakel im Allgemeinen (vgl. Caillois 1962, S. 148).
— Ilinx (griechisch) bedeutet so viel wie Wirbel. Ihr werden Spiele

zugeordnet, bei denen der Spieler versucht, sich in einen Rausch zu
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versetzen wie beim Skifahren, Wandern oder Fliegen (vgl. Caillois 1962,
S. 148).

Auch wenn die Klassifikation aus heutiger Sicht nicht spezifisch genug ist, da sie
neben Spielen auch andere Téatigkeiten einbezieht, bildet sie die Grundlage fir
spatere Genreeinteilungen (vgl. Egenfeldt-Nielsen 2008, S. 27).

Die erste Taxonomie speziell fiir Spiele wurde 1982 von dem Spieleentwickler
Chris Crawford aufgestellt. Er teilte die Spiele in die Kategorien skill-and-action
games sowie strategy games ein, die jeweils in sechs verschiedene Unterkategorien
unterteilt wurden (vgl. Crawford 1982, S. 22).

Mit dem Wachstum der Spieleindustrie und der steigenden Vielfalt an neuen
Spielen, wuchsen auch die Versuche, Spiele in geeignete Genres einzuteilen. Eine
einheitliche Klassifikation wurde allerdings bis heute nicht entwickelt. Erschwert
wird die Einteilung in Genres dadurch, dass manche Spiele Elemente aus mehreren

Genres aufweisen, zum Beispiel Actionadventure (Klimmt 2001, S. 483).

Die USK (Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle), die ,,zustdndige Stelle fiir die
Prifung und Altersfreigabe von Computer- und Videospielen in Deutschland* listet
derzeit 14 verschiedene Genres sowie die zusédtzliche Kategorie ,,Genremix* auf
(vgl. USK 2010). Der Game Designer Bates nennt 12 Genres, Egenfeldt-Nielsen
unterteilt die Spiele dagegen in insgesamt vier Genres (siehe Tabelle 3). Sie
orientieren sich daran, in welcher Art und Weise die Spieler das Ziel des Spiels
erfolgreich erreichen konnen (vgl. Egenfeldt-Nielsen 2008, S. 43f; Bates 2004, S.

6ff).

Action Adventure Strategy Process-
games games games oriented
games
Typical Battle Mystery Build nation Exploration
action solving others | in competition | and/or mastery
with
Criterion of | Fast Logic ability | Analyzing Varies widely,
success reflexes interdependent | often
variables nonexistent

Tabelle 3: Genreeinteilung (Quelle: eigene Darst. nach Egenfeld-Nielsen 2008, S. 44)
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Nachfolgend sollen die am hdufigsten genannten Genres kurz vorgestellt werden:
In Action-Spielen erlebt der Spieler in der Rolle eines vorgegebenen Charakters
Abenteuer in Echtzeit oder unter Zeitdruck. Die Spiele erfordern Geschicklichkeit
und schnelle Reaktionen seitens der Spieler. Es geht um die Bewaéltigung von
Hindernisse und das Besiegen von Gegnern (vgl. Klimmt 2001, S. 483; Keller
2010, S. 34).

In Adventures ist das logische Denken der Spieler gefragt. Sie spielen einen
vorgegebenen Charakter und durchleben mit ihm eine Geschichte, in der er
verschiedene Aufgaben und Ratsel wie Puzzle 16sen muss. Durch das Agieren mit
den Charakteren und der Umgebung im Spiel entsteht eine Geschichte. Die Spiele
funktionieren haufig nach dem Point-and-Click-Prinzip. Das bedeutet, dass die
Spieler das gesamte Spiel mit der Maus steuern (vgl. Keller 2010; S. 37; Bates
2004, S. 6).

In Aufbau- und Strategiespielen agiert der Spieler als Herrscher und baut
Zivilisationen oder Unternehmen unter unterschiedlichen Zeitvorgaben und
Aufgabenstellungen auf. Der Spieler kann Handel betreiben, mit anderen
Herrschern um die Vormachtstellung kdmpfen und auf Entdeckungsreisen gehen.
Er muss versuchen, mit der vorgegebenen Wahrung und den Ressourcen
strategisch umzugehen, sodass groitmaoglicher Fortschritt erzielt wird (vgl. Keller
2010, S. 41; Fullerton 2008, S. 417).

In Rollenspielen, auch bekannt als RPGs (Role-Playing Game) gestaltet der
Spieler seinen eigenen Charakter innerhalb einer Fantasiewelt und erlebt mit ihm
und anderen Charakteren Abenteuer. Er versucht Erfahrungen zu sammeln und den
eigenen Status sowie die Besitztlimer zu erhéhen. Daflr erforscht er die
Phantasiewelt und fiihrt Auftrage aus. Eine weitere Form der Rollenspiele sind die
MMORPGs (Massive Multiplayer Online Roleplaying Games), die Uber das
Internet mit hunderten Spielern gemeinsam gespielt werden. Es geht vor allem um
das Gemeinschaftsgefiihl. Die Spieler kommunizieren wahrend des Spielens
miteinander und agieren in Teams (vgl. Bates 2004, S. 7f; Fullerton 2008, S. 416;
Keller 2010, 38f).
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In Sportspielen werden verschiedene Sportarten simuliert. Wie in der Realitét

werden Wettkdmpfe ausgetragen, die es zu gewinnen gilt (vgl. Bates 2004, S. 9).

Bei Simulationen handelt es sich um Echtzeiterlebnisse, die dem Spieler ein
wirklichkeitsnahes Gefiihl vermitteln sollen. Sie stellen unter realen Bedingungen
Aktionen wie das Steuern von Fahrzeugen und Fluggeréten nach (vgl. Bates, S. 9;
Keller 2010, S. 40).

Bei den Casual Games handelt es sich um einfach zu bedienende Spiele
verschiedener Genres, die primar im Internet gespielt werden. Haufig mussen die
Spieler unter Zeitdruck verschiedene Aufgaben, wie das Bedienen von Kunden in
einem Restaurant, erledigen, wie in dem Spiel Diner Dash. Auch der Spielklassiker
Tetris, in dem Steine in Reihen angeordnet werden missen, lasst sich den Casual
Games zuordnen (vgl. Fullerton 2008, S. 420f; Keller 2010, S. 43f; Bates 2004, S.
10).

7.2 Begriffsdefinition Serious Game

Ein weiteres Genre stellen die Serious Games dar, die einen relativ neuen Bereich
der Computerspiele bilden. Die Bundeszentrale fir politische Bildung bezeichnet
das Serious Game als ,,[...] Spielprogramm, das neben dem vordergriindigen Ziel
der spielerischen Unterhaltung auch bildende, ernste Inhalte vermittelt
(spielbar.de 2010a, S. 22). Die Nordmedia GmbH, Veranstalter der jahrlichen
Serious Games Conference in Deutschland spricht von der ,,[...] Nutzung von
Technologien aus dem Unterhaltungssoftwarebereich fur solche Anwendungen

[...], die nicht vorrangig der Unterhaltung dienen* aus (Nordmedia 2009).

Eine einheitliche Begriffsbestimmung gibt es noch nicht (vgl. Marr 2010, S. 16).
Eindeutig ist nur, dass es sich bei den Serious Games vorrangig um die Nutzung
von Unterhaltungssoftware zur Vermittlung von bestimmten Inhalten handelt (vgl.
Nordmedia 2009; Lampert 2009, S. 4). Der Lerninhalt wird dabei in die Geschichte
des Spiels integriert, richtet sich an alle Altersstufen und weist eine grof3e
Themenvielfalt auf (vgl. Egenfeldt-Nielsen 2008, S. 213; Lampert 2009, S. 5f).
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7.3 Bildung vs. Unterhaltung

Uneinig ist man sich vor allem dariiber, wie Bildung und Unterhaltung in den
Serious Games gewichtet werden sollen. Das Verhaltnis zwischen den beiden
Faktoren ist unklar und laut Michael und Chen gibt es eine standige Diskussion
darlber, ob der Unterhaltungsfaktor tatsachlich in Serious Games bendétigt wird
beziehungsweise ob sie eigentlich SpaR machen sollen (vgl. Lampert 2009, S. 4;
Michael 2006, S. 20).

Sie weisen darauf hin, dass Spal3 nicht etwas ist, das man in das Spiel wie eine
Zutat geben kann, sondern dass der Spaf mehr ein Ergebnis des Spiels ist (vgl.
Michael 2006, S. 20). Laut einer Umfrage fir ihr Buch Serious Games: Games that
Educate, Train and Inform, halten 80% der Befragten, SpaR fur wichtig bis sehr
wichtig (vgl. Michael 2006, S. 20). Dennoch sagen Michael und Chen, dass der
Unterhaltungscharakter dem Bildungsanspruch nachgeordnet werden sollte: ,,[...]
[that games] do not have entertainment, enjoyment, or fun as their primary
purpose* (Michael 2006, S. 21). Sie stiitzen sich dabei auf die Aussage von Abt,
der bereits 1971 feststellte: ,,Spiele konnen ernsthaft oder nur so nebenbei gespielt
werden. Wir haben es hier mit ernsten Spielen in dem Sinne zu tun, dal} die Spiele
einen ausdrucklichen und sorgféaltig durchdachten Bildungszweck verfolgen und
nicht in erster Linie zur Unterhaltung gedacht sind. Das heift nicht, daB ernste

Spiele nicht unterhaltsam sind oder sein sollen* (Abt 1971, S.26).

Zyda dagegen ist der Meinung, dass sich der padagogische Anteil der
Entertainment-Komponente unterordnen muss (vgl. Zyda 2005, S. 26). ,,Pedagogy
must, however, be subordinate to story — the entertainment component comes first.
Once it’s worked out, the pedagogy follows” (Zyda 2005, S. 26).
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7.4 Entwicklung

Der Begriff Serious Game wurde das erste Mal 1968 von Clark C. Abt in seinem
Buch Serious Games verwendet (vgl. Abt 1971, S. 1ff; Lampert 2009, S. 2f; Marr
2010, S. 16). Er erkannte, dass Spiele als gute Motivatoren in der Bildung
einsetzbar seien und ,,[...] ein weites Feld fiir eine risikolose aktive Erkundung
ernster theoretischer und gesellschaftlicher Probleme [...] darstellen® (vgl. Abt
1971, S. 13f, 31).

Der Begriff wurde jedoch erst 2002 der breiten Offentlichkeit mit der
Veroffentlichung des Serious Game America’s Army bekannt, welches fur die U.S.
Army als Rekrutierungspiel entwickelt wurde (vgl. Michael 2006, S. 22; Lampert
2009, S. 2). Zur gleichen Zeit veroffentlichte Ben Sawyer ein White Paper zu dem
Thema und griindet mit David Rejeski die Serious Games Initiative am Woodrow
Wilson International Center in Washington D.C. (vgl. Lampert 2009, S. 2). Das
Institut hilft bei der Entwicklung von ,,[...] policy education, exploration, and

management tools [...]* (Serious Games Initiative 2010).

In den letzten sechs Jahren ist das Interesse an dem Thema stark gestiegen. Institute
wie die Digital Games Research Association (DiGRA) und Communities wie
Games for Change wurden gegrundet (vgl. Marr 2010, S. 28). Zahlreiche
Veranstaltungen und Kongresse befassen sich mit dem Thema und seit 2007 wird
in Deutschland im Rahmen der Serious Games Conference der Serious Games
Award verliehen (vgl. Lampert 2009, S. 2f; Nordmedia 2010c). Auch der
renommierte Deutsche Entwicklerpreis der Spieleindustrie hat die Kategorie Bestes
Serious Game eingefiihrt (vgl. Entwicklerpreis 2010).

Der Markt steht in Deutschland noch relativ am Anfang, wéihrend er ,,[...] in den
anglo-amerikanischen Landern 14ngst einen Milliardenmarkt* darstellt, der ,,2006
bei 20 Millionen Dollar pro Jahr [...]* lag (vgl Quirin 2008; Marr 2010, S. 45; Susi
2007, S. 1).
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7.5 Abgrenzung zu anderen Konzepten

Neben den Serious Games gibt es zahlreiche weitere Konzepte, die ahnliche
Zielsetzungen haben. Die Grenzen zwischen den einzelnen Konzepten sind
flieRBend und kdénnen sich teilweise tberlappen, sodass eine klare Abgrenzung
schwierig ist (vgl. Lampert 2009, S. 4f; Susi 2007, S. 2). Nachfolgend sollen die
Konzepte des Edutainments und E-Learnings vorgestellt werden, da sie vielfach
irrtimlich mit Serious Games gleichgesetzt werden.

7.5.1 Edutainment

Das Wissensportal SeriousGames.de bezeichnet Edutainment als ,, [...] Software,
in der Lern- und Spielelemente verkniipft werden (SeriousGames.de 2010a;
SeriousGames.de 2010b). Laut Michael bezieht sich Edutainment auf jede Form
der Bildung, die Unterhaltung anstrebt (vgl. Michael 2006, S. 24). Der Begriff wird
aber Uberwiegend fur Spiele verwendet, die bildungsrelevante Themen mithilfe von
unterhaltenden Komponenten vermitteln. Es handelt sich um ein ,,Kunstwort*,
welches die Begriffe Education und Entertainment miteinander verbindet (vgl.
SeriousGames.de 2010a). Der Begriff entstand in den 90er Jahren, als vermehrt
Spiele mit Lernkomponenten produziert wurden. Die Spiele richten sich an die
Zielgruppe Kinder und enthalten zum einen schulrelevante Themen wie
Naturwissenschaften und Sprachen und zum anderem dienen sie dem Erlernen und
Fordern von Lese-, Rechen- und Schreibfertigkeiten (vgl. Lampert 2009, S. 5f;
luppa 2010, S. 12; Michael 2006, S. XV, 24; Egenfeldt-Nielsen 2008, S. 210). Die
Vermittlung der Themen findet hdufig durch bekannte Fernsehfiguren oder Tiere
statt (vgl. Michael 2006, S. XV). Ebenfalls charakteristisch ist, dass der Lern- und
der Unterhaltungsteil getrennt voneinander gespielt werden (vgl. Egenfeldt-Nielsen
2008, S. 213). Der unterhaltende Spielteil dient als Belohnung fur den erfolgreich
absolvierten Lernabschnitt. Eine Integration des Lehrinhaltes in den Kontext des
Spiels findet nicht statt (vgl. Lampert 2009, S. 5f). Nicht ganz eindeutig ist,
inwieweit Edutainment und Serious Games dennoch zusammenhangen. So
betrachtet luppa die Serious Games als Nachfolger der kommerziellen Edutainment
Spiele der 80er und 90er Jahre (vgl. luppa 2010, S. 12). Michael sieht Edutainment
dagegen als einen Teilbereich der Serious Games (vgl. Michael 2006, S. 24). Im
Rahmen dieser Arbeit wird Edutainment als Untergruppe der Educational Games

angesehen, die einen Bereich der Serious Games darstellen (siehe Kapitel 7.7.2).
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7.5.2 E-Learning

E-Learning wird als Ubergeordneter Begriff fiir verschiedene elektronische
Weiterbildungsformen in Unternehmen, Schulen oder Universitaten verwendet
(vgl. Schipbach 2003, S. 9). Im Vordergrund des E-Learnings steht das ,,computer-
und internetgestiitzte” interaktive Lernen auf Distanz (vgl. Maar 2010, S. 18;
Lampert 2009, S. 4f). Die Bezeichnung bezieht sich dabei nicht nur auf die
Lehrinhalte, sondern auch auf ,,[...] die dazugehorige Verwaltungsumgebung
(Administration, Priifungswesen) sowie die Kommunikationsmittel“ (Schiipbach
2003, S. 10). Die bekanntesten ,,Formen von elektronisch unterstiitztem Lernen*
sind das Computer Based Training (CBT), das Web Based Training (WBT) und
das Blended Learning (vgl. Mair 2005, S. 25; SeriousGames.de 2010c; Schiipbach
2003, S. 9f). Beim CBT ist der Lernende ortsunabhéngig und die Lehrmaterialen
sind direkt von der Software abrufbar. Im VVordergrund steht das Selbststudium.
Vorteil ist, dass ,,komplexe Sachverhalte [...] multimedial in Form von Text, Bild,
Ton, Video und Animation anschaulich dargestellt werden* kénnen (vgl.
Schipbach 2003, S. 9; Mair 2005, S. 25f; SeriousGames.de 2010c). Beim WBT
dient der PC ebenfalls als Lernort (vgl. Mair 2005, S. 25). Die Lehrmaterialen
werden ,,von einem Webserver online mittels Internet oder Intranet abgerufen
(SeriousGames.de 2010c). Zum Lernen ist ein Zugang zu dem Netzwerk
notwendig. Aufwéndige Animationen und Multimediaanwendungen sind im
Vergleich zum CBT eingeschrankt. Die Kommunikation findet (iber Chat, Foren
und E-Mail statt (vgl. Schupbach 2003, S. 9; Mair 2005, S. 25f; SeriousGames.de
2010c). Ist beim WBT oder CBT der Besuch von zusétzlichen Veranstaltungen

verpflichtend, so spricht man vom Blended Learning (SeriousGames.de 2010c).
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7.6 Inhalte

Welche Inhalte vermitteln Serious Games nun genau? Zyda teilt Spiele in die
Kategorien Game Design, Kunst und Software ein und bezeichnet sie als Serious
Games, wenn zusatzlich der Padagogik-Aspekt hinzukommt (vgl. Zyda 2005, 26).
Michael und Chen sagen: ,,A serious game is a game in which education (in its
various forms) is the primary goal, rather than entertainment” (Michael 2006, S.
17). Eine genaue Abgrenzung findet nicht statt, vielmehr wird auf die Vielfalt der

Bildungsformen hingewiesen.

Die Herausgeber von SeriousGames.de erldutern, dass der Einsatz der Serious
Games ,,[...] typischerweise im Bildungs- und Ausbildungssystem [...]“ stattfindet
und ,,[...] der Erwerb von Wissen und Konnen” im Vordergrund steht
(SeriousGames.de 2010a). luppa bestétigt das und sagt, dass Serious Games im
Allgemeinen zu der Vermittlung und Forderung bestimmten Wissens und
Fahigkeiten dienen (vgl. luppa 2010, S. 11). Ihm geht es allerdings nicht nur um
das reine Bildungs- und Ausbildungssystem. Seine Definition lautet: ,,Serious
games (with rare exceptions) are developed [...] with the intent to teach, persuade,

or promote using established videogame dynamics” (luppa 2010, S. 15).

Die Definition geht damit tber den Bereich der Bildung hinaus und spricht unter
anderem Bereiche wie Werbung und Offentlichkeitsarbeit an. Eine etwas genauere
Antwort geben Michael und Chen: ,,Serious Games can be used to inform their
players of environmental issues, health issues, political views, and more* (Michael
2006, S. XVI). Sie sind der Meinung, dass Serious Games (iber den reinen
Bildungsbereich hinausgehen und mehr als einfache Lernspiele sind. Fahigkeiten
kénnen in Serious Games in realistischer und ungeféhrlicher Umgebung erlernt und
somit Inhalt und Praxis auf eine einfache Weise miteinander verbunden werden
(vgl. Michael 2006, S. XV1). Lampert spricht von Wissensvermittlung, allgemeiner
Bildung, Training und dem Lernen von Féhigkeiten und Kompetenzen (vgl.
Lampert 2009, S. 9). Zusammenfassend lasst sich sagen, dass Ubereinstimmung

daruber herrscht, dass die Inhalte von Serious Games sehr vielféltig sind.
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7.7 Bereiche

,,Serious Games can be applied to a broad spectrum of application areas [...]* (Susi
2007, S. 1). Serious Games sind ,,thematisch nicht festgelegt™ (Lampert 2009, S.
3). ,,Man findet Serious Games in der Bildung und Weiterbildung, in der Medizin,
im Verteidigungssektor und zunehmend auch als Instrument der politischen
Kommunikation im institutionellen Bereich* (Nordmedia 2009). Nach Lampert
befassen sich 63 Prozent der Spiele mit schulischem Kontext, 14 Prozent mit
gesellschaftlich relevanten Themen, 10 Prozent werden in der beruflichen
Weiterbildung verwendet, 8 Prozent befassen sich mit gesundheitlichen Themen, 5
Prozent werden beim Militér eingesetzt und ungefahr 1 Prozent der Spiele sind im
Bereich des Marketings angesiedelt (vgl. Lampert 2009, S. 3). Auch bei der
technischen Umsetzung ergeben sich vielfaltige Mdglichkeiten. Serious Games
gibt es fir alle Computerspielgenres, von Simulationen bis hin zu Strategie- und
Actionspielen (vgl. Lampert 2009, S. 3).

Die Kategorisierung der Serious Games erfolgt nicht nach ihrem Genre, sondern
anhand des Bereiches, in dem sie eingesetzt werden. Zyda nennt sieben Bereiche:
Health, Public Policy, Strategic Communication, Human performance engineering,
Training and simulation, Education, Game evaluation (vgl. Zyda 2005, S. 30). Die
Nordmedia GmbH teilt Serious Games in die fiinf Kategorien ein: Bildung und
Weiterbildung, Wirtschaft, Medizin, Verteidigungssektor sowie Politische
Kommunikation (vgl. Nordmedia 2009). Nachfolgend sollen die einzelnen
Bereiche naher erldutert und Best-Practice-Beispiele vorgestellt werden. Die
Kategorisierung erfolgt nach Michael und Chen, welche insgesamt sechs

verschiedene Serious-Game-Bereiche auflisten:
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Abbildung 6: Serious-Games-Bereiche (Quelle: eigene Darst. nach Michael 2006, S. 47f)

7.7.1 Corporate Games

Zu dem Bereich der Corporate Games zahlen Spiele, die Unternehmen zu
Trainings- und WeiterbildungsmalRnahmen einsetzten. Sie haben sich bereits in
zahlreichen Unternehmen etabliert und stellen ,,ein immer wichtigeres Instrument
der Weiterbildung™ dar (vgl. Greve-Dierfeld 2009). So sagt Gamedesign-
Professorin Linda Breitlauch: ,,Bei groferen Firmen sind das dann schon mal 10
bis 20 Prozent des Weiterbildungsbudgets* (Greve-Dierfeld 2009).

Das Interesse der Unternehmen an Serious Games hat unterschiedliche Griinde.
Neben der Zeit- und Kosteneinsparung sehen sie, dass ,,[...] some skills, like
personnel management and interpersonal skills, are not easily or well taught using
the linear methods of e-learning” (Michael 2006, S. 147). Michael ist der Meinung,
dass komplexe Arbeitsabléufe nicht durch Multiple-Choice-Tests erlernbar sind.
Erst wenn die Lernenden sich in die Situation hineinversetzen kdnnen und selbst
Entscheidungen treffen missen, die echte Konsequenzen haben, erkennen und
verstehen sie die Zusammenhénge (vgl. Michael 2006, S. 147). Ein weiterer haufig
genannter Grund ist der momentan stattfindende Generationswechsel innerhalb der
Belegschaften. Die Mitarbeiter sind mit Computerspielen aufgewachsen und bereit,
neue Lernformen auszuprobieren. Die Unternehmen hoffen, mit dem Einsatz von

Serious Games die Motivation der Lernenden zu steigern und die
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Weiterbildungsmalinahmen zu verbessern (vgl. Michael 2006, S. 148f;
SeriousGames.de 2010d; Marr 2010, S. 63).

Das Themenspektrum der Corporate Games ist vielfaltig. Produkt- und
Vertriebsschulungen sowie interkulturelles Training gehtren ebenso zu den
Lehrinhalten wie die Vermittlung von Kenntnissen tiber die Abl&ufe in den
Unternehmen. Auch fur den Bereich der Ausbildung gibt es bereits einige Projekte.
Das Fraunhofer Institut fur Graphische Datenverarbeitung entwickelt zurzeit die
Simulation Virtuelles Autohaus flr das Kfz-Gewerbe. Ziel des Projektes ,,ist eine
webbasierte Lernplattform [...], deren Kernstiick das Virtuelle Autohaus ist, in dem

die Arbeitsabldufe prozessorientiert simuliert werden* (VAH 2010).

Zu den Corporate Games zéhlen ebenfalls Spiele zu Informations- und
Werbezwecken im Bereich der Rekrutierung, um Interesse fur ein Unternehmen
oder eine Branche zu wecken. Ein Beispiel stellt das Serious Game TechForce dar.
Das Spiel richtet sich an jugendliche Schulabgénger, die sich fir die Metall- und
Elektroindustrie interessieren und soll ihnen die Moglichkeit geben, sich ,,iiber die
Arbeits- und Tatigkeitsfelder” und den ,,verschiedenen Ausbildungsmoglichkeiten
in dieser Branche* zu informieren (vgl. TechForce 2010a). Es wurde 2009 mit dem
Deutschen Computerspielpreis in der Kategorie bestes Serious Game ausgezeichnet
(vgl. TechForce 2010a).

Innerhalb des Spiels erhalten Auszubildende der Metall- und Elektroindustrie die
Aufgabe, den ,,futuristischen Glider X2100 zu konstruieren und zu montieren‘
(TechForce 2010b). Es treten mehrere Teams gegeneinander an. Am Ende fliegt
man mit dem funktionsfahigen Gerét ein Rennen. Der Spieler muss verschiedene
Aufgaben aus den Bereichen ,,Elektrotechnik, Mechanik oder Hydraulik,
Steuerungstechnik und Qualitédtssicherung® 16sen, um den ,,Glider* funktionsféhig
zu machen (vgl. TechForce 2010b). Ihm stehen dabei verschiedene Informationen
und Hilfen in der Form von Tipps oder auch Filmen zur Verfligung (vgl.
spielbar.de 2010d). Zusatzlich bietet das Serious Game zahlreiche Informationen
tiber die unterschiedlichen Ausbildungsberufe sowie zu dem Thema Bewerbung
(vgl. TechForce 2010a).
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7.7.2 Educational Games

Das im Rahmen dieser Arbeit zu entwickelnde Serious Game lasst sich dem
Bereich Educational Games zuordnen. Es umfasst Lernspiele fur alle
Altersgruppen. Wihrend Michael von ,,Games in the Classroom* spricht, gehdren
in Deutschland unter anderem das ,,schulisch-universitire Umfeld* sowie
,,auBerschulische Lernorte* zum Einsatzbereich von Educational Games (vgl.
SeriousGames.de 2010d; Michael 2006, S. 111). Es besteht ein umfangreiches
Angebot an Educational Games. Die Spiele richten sich dabei vornehmlich an
Kinder und sind haufig dem Bereich Edutainment zuzuordnen (siehe Kapitel
7.5.1). Neben zahlreichen Spielen zu den Themen Lesen, Rechnen und Schreiben
werden auch Inhalte wie Geschichte, Sprachen oder Umwelt behandelt. Ein
Beispiel ist die Genius Reihe zu den Themen Politik, Biologie und Physik des
Cornelsen Verlags dar, die einen Mix aus Wirtschaftssimulation und
naturwissenschaftlichen bzw. politischen Fachwissen beinhaltet (vgl. Genius
2010).

Um die unterschiedliche Verwendung der Educational Games aufzuzeigen, wird
nachfolgend jeweils ein Spiel fiir Kinder, Jugendliche und Erwachsene vorgestellt.
Educational Games fir Kinder und Jugendliche vermitteln aber nicht nur Themen
aus dem schulischen Umfeld. Auch die Vermittlung von sozialen Kompetenzen
findet statt. Dazu zahlt das schon mehrfach ausgezeichnetes Serious Game Luka
und das geheimnisvolle Silberpferd, das im Rahmen der Polizeilichen
Kriminalprévention der Lander und des Bundes entwickelt wurde (vgl. LUKA
2010; Internet-ABC 2010).

Das Spiel richtet sich an Kinder zwischen acht und zehn Jahren und wird zur
Gewaltpravention eingesetzt. Die Kinder lernen spielerisch, wie sie
Konfliktsituationen im Alltag ohne Anwendung von Gewalt Idsen kdnnen. Die
Themen sind ,,verbale Gewalt, korperliche Aggression, Mobbing,
Sachbeschadigung und Erpressung® (LUKA 2010). Verpackt ist das Thema in eine
Abenteuergeschichte um den Ritter William, der sich aus der Vergangenheit in die
Zukunft verirrt hat und nun die Hilfe von Luka (wahlweise als M&dchen oder
Junge spielbar) und seinen Freunden bendtigt, um nach Hause zu finden (vgl.
LUKA 2010; Internet-ABC 2010).
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The Skillz ist ein weiteres Serious Game, welches ebenfalls Kompetenzen
vermittelt. Das im Oktober 2010 verdffentlichte Point-and-Click-Adventure befasst
sich mit dem aktuellen Thema interkulturelle Handlungskompetenzen und richtet
sich speziell an Jugendliche, die eine handwerkliche Berufsausbildung absolvieren.
Es soll die Jugendlichen fiir Themen wie Interkulturalitét, ,, Toleranz, Vielfalt und
Demokratie“ sensibilisieren, um den richtigen Umgang miteinander zu fordern
(vgl. The Skillz 2010; Handwerksblatt 2010). Das Spiel handelt von einer
Musikband, der ein wichtiger Wettbewerb bevorsteht. Die Band setzt sich aus vier
Jugendlichen zusammen, die alle einen handwerklichen Beruf erlernen und
unterschiedlichen Kulturen angehéren. Aufgrund technischer als auch privater
Probleme droht die Stimmung innerhalb der Gruppe zu kippen. In zahlreichen
Konfliktsituationen gilt es die richtigen Entscheidungen zu treffen, um eine
Eskalation zu vermeiden, und den Auftritt erfolgreich zu absolvieren. Im Dezember
2010 erhalt der Entwickler dafiir den Deutschen Entwicklerpreis in der Kategorie
Bestes Lernspiel (vgl. The Skillz 2010; Handwerksblatt 2010; Entwicklerpreis
2010).

Wenn auch noch nicht so zahlreich, so gibt es dennoch Educational Games, die
sich an Erwachsene richten. Ein Beispiel stellt das Spiel Winterfest dar, das
Erwachsene motivieren soll, Lesen, Schreiben und Rechnen zu lernen. Das Serious
Game entstand im Rahmen des Projektes Alphabit — Game-based Training in der
Grundbildung, an dem unter anderem das Fraunhofer Institut fur Graphische
Datenverarbeitung beteiligt ist (vgl. Winterfest 2010; Fraunhofer IGD 2010).

Es handelt es sich um ein klassisches Adventure, in welchem die Hauptfigur Alex
nach einer Ohnmacht in einer fremden Welt erwacht. Der Spieler erhalt die
Aufgabe, Alex dabei zu helfen, in seine Heimat zuriickzukehren. Dafiir muss er
eine Hexe befreien. Auf seinem Weg begegnen ihm zahlreiche Aufgaben und
Rétsel, bei denen er immer wieder seine Kenntnisse im Lesen, Schreiben und
Rechnen unter Beweis stellen muss. Unterstiitzung erhélt er von einer Ratte.

Das Projektteam plant den deutschlandweiten Einsatz des Spieles in
»Alphabetisierungs- und Grundbildungskursen®. Das didaktische Material steht
bereits zur Verfugung. Zurzeit werden Personen geschult, die als Ansprechpartner
zur Verfugung stehen sollen (vgl. Winterfest 2010; Fraunhofer IGD 2010).
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7.7.3 Government Games

Government Games sind Spiele, die Einrichtungen wie die Polizei, die Feuerwehr
oder spezielle Nachrichtendienste der Regierung einsetzen. Das kann auf der
Bundesebene wie auch auf der Landesebene sein. Die Spiele dienen zu
Trainingszwecken, um die Einsatzkrafte insbesondere auf Stresssituationen
vorzubereiten. Im Falle eines realen Einsatzes behalten die Mitarbeiter einen klaren
Kopf und kénnen die Handlungsablaufe routiniert durchfuihren. Aber auch das
Navigieren von Land-, Luft- oder Wasserfahrzeugen werden durch solche Spiele
trainiert (vgl. Michael 2006, S. 83f; Marr 2010, S. 5f). In Bereichen wie die Luft-
und Raumfahrt dienen Simulationen und Planspiele zur Analyse von Problemen

und dem Finden von Ldsungswegen (vgl. Abt 1971, S. 13f).

Der Markt der Government Games ist in Deutschland noch relativ klein und
beginnt erst allmahlich zu wachsen. Ein Beispiel ist die Simulation Virtuelles
Training flr Polizeieinsatzkrafte, welche im Auftrag des Landes Baden-
Wirttemberg entwickelt und Anfang 2010 mit dem Serious Games Award in Silber
ausgezeichnet wurde. Die Einsatzkréfte der Polizei sollen sich mit mithilfe des
Serious Game auf reale Einsétze vorbereiten. Hierfir stehen verschiedene
Trainingsszenarien, wie ein Amoklauf an einer Schule, zur Verfligung. Die Spieler
kommunizieren iber Kopfhorer miteinander und kénnen die Situationen somit
realistisch trainieren. Zusatzlich besteht die Mdglichkeit, das Spiel mit den
Dialogen aufzuzeichnen, um eine Nachbesprechung zu ermdglichen (vgl.
Nordmedia 2010b; TriCAT 2010).

Wéhrend das Interesse der deutschen Behdrden an Serious Games erst zu wachsen
beginnt, setzen zahlreiche Einrichtungen in den USA diese bereits seit langerem zu
Trainingszwecken ein. So gibt es das Spiel "Quandaries" [...], mit dem das US-
Justizministerium seine Angestellten in Ethik schult” (Deterding 2010, S. 4). Das
FBI nutzt zum Beispiel das Serious Game Angel Five, um ihre Mitarbeiter zu dem
Thema Krisenmanagement zu schulen (vgl. pjb Associates 2010; AWN 2006, S.
2).

Auch Feuerwehrkréfte trainieren ihre Einsatze in den USA als auch in Europa

bereits haufig in speziellen Spielen wie Hazmat: Hotzone, Fire Brigade
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Commander Training oder National Fire Academy Training Simulation (vgl. AWN
2006, S. 2; Marr 2010, S. 52). So lernen die Spieler in Hazmat: Hotzone, den
Umgang mit gefahrlichen Materialien ,,[...] such as poisonous gases or radioactive
materials [...]* in Gefahrensituation (AWN 2006, S. 2). Es handelt sich um eine
Linstructor-based simulation®. Die Spieler werden wihrend des gesamten
Spielverlaufs durch einen Ausbilder Gberwacht. Er kann in das Spiel eingreifen,
Situationen kontrollieren und verandern sowie Spieler handlungsunfahig schalten,
wenn sie nicht angemessen reagieren. Wie in der bereits vorgestellten Simulation
Virtuelles Training fur Polizeieinsatzkrafte sind die Spieler untereinander per Funk
verbunden. So lernen sie korrekt im Team zu kommunizieren und handeln (vgl.
Hazmat 2010; AWN 2006, S. 2).

7.7.4 Military Games

Die vom Militér eingesetzten Spiele bilden einen eigenstéandigen Bereich. Zum
einen, weil das Militér ,, [...] the longest history of using games to teach new
recruits and new officers* aufweist (Michael 2006, S. 49). Des Weiteren besitzen
sie den grofiten Forschungs- und Finanzierungsbereich. Insbesondere werden in
den USA pro Jahr bis zu vier Billionen US-Dollar fiir ,,simulation equipment and
wargames* investiert (vgl. Michael 2006, S, 55). Bekanntes Beispiel ist das
America’s Army, das mit seiner Veroffentlichung den Begriff des Serious Games
pragte (vgl. Lampert 2009, S. 2; Susi 2007, S. 2, Marr 2010, S. 30). Die U.S. Army
lieR es zu Rekrutierungszwecken entwickeln und wollte als Kommunikationsmittel
verwenden, um interessierte junge Erwachsenen ber die Armee zu informieren,
ohne verbindlich in die Armee einzutreten zu miissen (vgl. America’s Army
2010a). Die Ziele der U.S. Army wurden 2002 mit der Veroffentlichung von
America’s Army Ubertroffen. Das kostenlose Online-Game hat sich seit seiner
Veroffentlichung zu dem erfolgreichsten Serious Game im Bereich der
Rekrutierung entwickelt (vgl. Michael 2006, S. 55) und ist eines der beliebten
Action-Games, das Online gespielt wird (vgl. America’s Army 2010a). Im
November 2010 lag die Zahl der registrierten Online-Spieler bei 1,309,650
Millionen (vgl. America’s Army 2010b). America’s Army ist ein sogenannter Ego-
Shooter, eine Unterkategorie der Action-Games. Das Genre umfasst Spiele, in
,|...] denen die Spielenden als bewaffnete Schiitzen auftreten* (spielbar.de 2010,

S. 21). Die Spieler nehmen den Spielverlauf zumeist ,,[...] in der Ich-Perspektive,
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durch die Augen der Spielfigur wahr, was als First-Person-Shooter bezeichnet
wird (vgl. spielbar.de 2010, S. 21; Keller 2010, S. 35). Von einem Third-Person-
Shooter spricht man dagegen, wenn die Spieler ,,iiber die Schulter” der Spielfigur
blicken (vgl. Keller 2010, S. 35). In America’s Army werden die Spieler in die
Rolle von Soldaten versetzt, die nach dem absolvierten Training verschiedene
Missionen erhalten. Die Herausgeber sagen: ,,It provides players with the most
authentic military experience available, from exploring the development of
Soldiers in individual and collective training to their deployment in simulated
missions” (America’s Army 2010a). Die authentische Nachbildung des Militars
flhrte dazu, dass das Serious Game heute neben der Rekrutierung auch zu
Trainingszwecken der Soldaten eingesetzt wird (vgl. Michael 2006, S. 22) Die
Entwickler bauen das Spiel kontinuierlich weiter aus und vertffentlichten bereits
mehrere Fortsetzungen. Insgesamt hat die Regierung in den letzten 10 Jahren
bereits 32,8 Million US-Dollar in das Spiel investiert (vgl. Sinclair 2009).

,»The main emphasis is on the United States military branches, but the military
organizations of other countries are also interested in serious games” (Michael
2006, S. 46). Sie lassen allerdings eher selten neue Spiele speziell fir militarische
Zwecke produzieren. Sie verwenden meist bereits verdffentlichte Spiele der
Unterhaltungsbranche und modifizieren sie nach ihren Bedirfnissen (vgl. Marr
2010, S. 31; Jilson 2004, S. 1ff). So wird in Danemark die ,,militarische
Flugsimulation® Falcon 4.0 des Unternehmens Application Systems Heidelberg
Software GmbH eingesetzt (vgl. Falcon 2010; Jilson 2004, S. 9ff). Das Militar
Grof3britanniens verwendet DIVE (Dismounted Infantry Virtual Environment)
,»which quickly improved [...] skills and enabled [the soldiers] to try out things that
would normally be far too time-consuming or dangerous” (Jilson 2004, Folie 51).
Es stellt eine Weiterentwicklung des Ego-Shooters Half-Life dar (vgl. Jilson 2004,
Folie. 46).

Allerdings bereiten sich die Soldaten in den Serious Games nicht ausschlieflich auf
Kampfhandlungen vor. Amerikanische, australische als auch britische Soldaten
werden zum Beispiel mit Spielen des Tactical Language & Culture Training

Systems des Unternehmens Alelo Inc. auf ihre Auslandseinsatze vorbereiten.
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Bisher werden die Spiele Tactical Iraqi, Tactical Pashto, Tactical French und

Tactical Dari angeboten.

Die Spiele teilen sich in drei Lernbereiche auf. Im Skill Builder lernen die Spieler
zundchst wichtige Vokabeln fur den téglichen Sprachgebrauch, deren richtige
Aussprache sowie das richtige Benehmen in der jeweiligen Kultur. Im Arcade
Game bewegen sich die Spieler in einer Stadt und missen Anweisungen in der zu
lernenden Sprache verstehen, ausflihren sowie selbst sprechen. Der letzte Teil, das
Mission Game, simuliert Situationen, in denen die Spieler das Gelernte in

unterschiedlichen Dialogen korrekt anwenden missen (vgl. Alelo 2010a).

7.7.5 Healthcare Games

Healthcare Games werden bereits seit langerem erfolgreich im Gesundheitsbereich
eingesetzt. Studien und Forschungen belegen ihre vielféltigen
Einsatzmdoglichkeiten (vgl. Michael 2006, S. 179; Marr 2010, S. 53f). Die
Nordmedia GmbH definiert Healthcare Games wie folgt: ,,Gesundheitsspiele
implizieren konkrete medizinische Nutzungsszenarios und fordern das
medizinische Training und die allgemeine Gesundheitsvorsorge (Nordmedia
GmbH 2009). Die Definition zeigt, wie vielfaltig Themenbereiche als auch

Zielgruppen der Spiele sein kénnen.

Aulerdem gibt es Spiele, die in der medizinischen Ausbildung eingesetzt werden,
um angehenden Medizinern ein realitatsnahes Training zu ermdglichen und ihre
Sachkenntnisse zu festigen. Bekanntes Beispiel ist das Spiel Pulse!! des
Unternehmens BreakAway. Es handelt sich um eine virtuelle Nachbildung der
Intensivstation eines U.S. Marinekrankenhauses, das Untersuchungen,
Behandlungen und auch Operationen simuliert (vgl. BreakAway 2010; AWN 2006,
S. 1). Es gibt Healthcare Games, die sich auch an die Allgemeinheit richten und der
Gesundheitsforderung als auch Gesundheitserziehung dienen. Sie informieren zum
Beispiel Uber Krankheiten und wie man sich vor ihnen schiitzen kann. Marr nennt
hier unter anderem das Serious Game Pamoja Mtaani, das in Nairobi erfolgreich
eingesetzt wird, um tber das Thema AIDS aufzuklaren (vgl. Marr, 2010 S.59f).
Zusatzlich gibt es die sogenannten Exergames, wie Wii Sports oder auch Dance

Dance Revolution, bei denen der gesamte Korpereinsatz der Spieler gefragt ist (vgl.
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Sauer 2009, Marr 2010, S. 59). Laut Sauer gibt es immer mehr Spiele, die sich mit
Sport, Gesundheit und Erndhrung beschéftigen und die Spieler zu einem ,,gesunden
Lebensstil* anleiten (Sauer 2009).

Neben der medizinischen Ausbildung und der allgemeinen Gesundheitsforderung
stellt die Behandlung von Patienten ein weiteres Einsatzgebiet der Healthcare
Games dar. Die Spiele werden bei psychologischen Problemen wie der Angst vor
dem Fliegen, vor groRen Héhen oder vor Spinnen eingesetzt. Sie dienen wahrend
der Rehabilitationsphase zur Verbesserung der Feinmotorik und der Fitness und zur
Ablenkung bei schmerzvollen Behandlungen, wie das Spiel Free Dive - Pediatric
Pain Management. Es wurde speziell fiir Kinder entwickelt und bildet eine
komplette Unterwasserwelt in 3D nach und ladt dazu ein, mit den
Meeresbewohnern zu schwimmen und nach verborgenen Schétzen zu suchen. Die
Kinder sind dabei laut den Entwicklern bis zu 60% resistenter gegeniiber
Schmerzen und haben weniger Angst vor Behandlungen (vgl. BreakAway 2010;
Michael 2006, S. 180).

Serious Games erldutern den Patienten auch bestimmte Krankheiten oder
Behandlungsvorginge (vgl. Marr 2010, S. 33; SeriousGames.de 2010e). ,,Gerade
Kinder verstehen so Krankheiten leichter, verbinden ungewohnte oder ungeliebte
Situationen mit Spielen und kdnnen sich eher damit abfinden® (SeriousGames.de
2010e). So hilft das Spiel Re-Mission Kindern und Jugendlichen, die an Krebs
erkrankt sind, ihre Krankheit zu verstehen. In dem Spiel Gbernehmen die Spieler
die Rolle des Nanoroboters Roxxi, der versucht, mithilfe von Chemo-Waffen und
verschiedenen Medikamenten, Tumorzellen zu jagen und zu zerstéren. Studien
beweisen, dass das Spiel Verhalten und Denken der Kinder und Jugendlichen
gegeniber ihrer Erkrankung positiv beeinflusst (vgl. Re-Mission 2008; Marr 2010,
S. 54; Sauer 2009).

7.7.6 Political Games

Wiahrend die Serious Games der zuvor genannten Bereiche darauf fokussiert sind,
Wissen bzw. Fahigkeiten zu vermitteln, geht es laut Michael bei den Political
Games vordergrundig darum, Informationen zu bestimmten Themen zu vermitteln
(vgl. Michael 2006, S. 203). Die Nordmedia GmbH sagt, dass es sich dabei um

,»politisch-sozial motivierte Spiele fur ein breites Publikum [handelt], die
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Standpunkte und Uberzeugungen mittels Edutainment transportieren (Nordmedia
2009). Die Spiele machen auf Themen wie ,,[...] Armut, Hunger, Vertreibung,
Klimawandel oder Konflikte aufmerksam sollen die Offentlichkeit sensibilisieren
[-..] Marr 2010, S, 77).

So dreht es sich in dem Spiel Power Up um das Thema erneuerbare Energien. Der
Spieler muss in der Rolle eines Ingenieures den Planeten Helios vor der
Umweltzerstdrung retten (vgl. PowerUp 2010; spielbar.de 2010b). Auch Keep Cool
Online behandelt das Thema Umweltpolitik und richtet sich vorrangig an Schiiler.
Die Jugendlichen vertreten verschiedener Lander und missen deren wirtschaftliche
und politische Ziele durchsetzen, ohne Klimakatastrophen hervorzurufen (vgl.
Keep Cool 2010; spielbar.de 2010c). Den Konflikt zwischen Israelis und
Palastinensern macht das Spiel Peacemaker deutlich. Der Spieler hat die Aufgabe,
in der Rolle des Premierministers von Israel oder des Présidenten von Paldstina fur
Frieden in der Region zu sorgen. So kann er mehr Schulen oder Krankenh&user
bauen, die Sicherheitsvorkehrungen erhéhen, Ansprachen an das VVolk halten,
Friedensverhandlungen fiihren oder sich mit anderen L&ndern beraten. Wichtig ist
dabei, auf die BedUrfnisse und VVorgaben der Einwohner, Hilfsorganisationen vor
Ort und der Vereinten Nation einzugehen (vgl. Peacemaker 2010; Dobson 2010).
Die Reihe Global Conflicts setzt sich in den Spielen Latin America und Palestine
mit Konfliktthemen wie zum Beispiel ,,[...]Menschenrechtsverletzungen,
Korruption, Rassismus oder Umweltverschmutzung [...]* auseinander (spielbar.de
2010d). Die Spieler recherchieren unter Zeitdruck in der Rolle eines Journalisten
nach Informationen flr einen Artikel, flhren verschiedene Interviews und decken
Missstande auf (vgl. Global Conflicts 2010; spielbar.de 2010d).
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8. Game Design

,Fur die systematische Entwicklung eines Lernspiels sind Kompetenzen aus
verschiedenen Bereichen erforderlich, z. B. Pddagogik, Design und Informatik.
Sinnvoll sind auch Erfahrungen mit Computerspielen, sowohl durch das eigene
Spielen als auch mit der Entwicklung von Computerspielen oder Lernspielen*
(Frauenhofer IGD 2010a). Nachdem die Bereiche Lernen mit Computerspielen
sowie Serious Games néher beleuchtet wurden, wird nachfolgend auf den Bereich
Game Design eingegangen. Ziel ist es aufzuzeigen, auf welchen Elementen die
Grundstruktur eines Spiels basiert, was sie ausmacht und was bei ihrer
Entwicklung zu beachten ist. Diese Erkenntnisse werden spater bei der

Entwicklung des Konzepts eingesetzt.

8.1 Begriffsdefinition Game Design

Fur den Begriff Design gibt es zahlreiche unterschiedliche Definitionen. Acht
verschiedene Definitionen listen allein Salen und Zimmerman auf. Ihre eigene
Definition lautet: ,,Design is the process by which a designer creates a context to be
encountered by a participant, from which meaning emerges” (Salen 2004, S. 41).
Ubertragen auf das Game Design besteht Design in der Konzeption von
Spielelementen, wie zum Beispiel dem Spielraum. Die Beurteilung des Designs

héangt letztendlich allein von der Meinung des Spielers ab.

Laut Salen und Zimmerman ist eines der wichtigsten Ziele des Game Designs das
Konzipieren eines sinnvollen Spiels, um ein gutes Spielerlebnis zu erzielen (vgl.
Salen 2004, S. 32). Auch Trefry sieht das Ziel des Game Designs unter anderem im
Spielerlebnis selbst: ,,Game design is the art of creating the system and experience
of the game” (Trefry 2010, S. 15). Bates sagt, dass beim Game Design festgelegt
wird, was genau das Spiel ausmacht, indem seine grundlegenden Elemente
entwickelt werden (vgl. Bates 2004, S. 159). Schell nennt den Kern des Game
Design: ,,Game design is the act of deciding what a game should be” (Schell 2008,
S. XX1V). Fullerton vergleicht die Arbeit eines Game Designers mit der eines
Architekten: ,,In the same way that an architect drafts a blueprint for a building or a
screenwriter produces the script for a movie, the game designer plans structural
elements of a system that, when set in motion by the players, creates the interactive
experience” (Fullerton 2008, S. 2).
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Fasst man alle Aussagen zusammen, so ist die Aufgabe eines Game Designers die
bewusste Entscheidung tber die grundlegenden strukturellen Elemente eines
sinnvollen Spielkonzeptes, dessen Ziel ein besonderes Spielerlebnis ist.

8.2 Spielelemente

In der Fachliteratur gibt es zu dem Thema Game Design keine allgemein giiltige
Aufzahlung von Spielelementen, die in der spateren Konzeptentwicklung
angewendet werden kann. Eine genaue Strukturierung und Priorisierung der
Elemente erfolgt selten. Die Reihenfolge der Elemente variiert genauso wie ihre
Art und Anzahl (vgl. Salen 2004, S. 28ff; Bates 2004, S. 17-118; Huizinga 2006, S.
15-38; Fullerton 2008, S. 26-110; Schell 2008, 39ff; Caillois 1962, S. 122-155;
Prensky 2007, S. 118-139; Juul 2005, S. 55-120; Zecher 2006, Episode 1-4).

Eine gute Zusammenstellung von Spielelementen stammt von der Game
Designerin Tracy Fullerton. Sie listet insgesamt zwdélf Elemente auf und unterteilt
sie in formale und dynamische (vgl. Fullerton, S. 49ff). Die formalen Elemente
formen die Grundstruktur des Spiels, wéahrend die dynamischen Elemente
Spannung und Atmosphére fordern und ,,den Spieler emotional beriihren*

(Fullerton 2008, S. 33, 41).

Fur diese Arbeit soll die Unterteilung in formale und dynamische Elemente nach
Fullerton verwendet werden, da es nach griindlicher Beschéftigung mit dem Thema
sinnvoll erscheint, die Elemente aufgrund ihrer Unterschiedlichkeit zumindest in
zwei Kategorien zu unterteilen. Aufgefuhrt werden alle Elemente die in der
Fachliteratur haufig genannt sind (vgl. Salen 2004, S. 28ff; Bates 2004, S. 17-118;
Huizinga 2006, S. 15-38; Fullerton 2008, S. 26-110; Schell 2008, 39ff; Caillois
1962, S. 122-155; Prensky 2007, S. 118-139; Juul 2005, S. 55-120; Zecher 2006,
Episode 1-4).

8.2.1 Formale Elemente

Es lassen sich insgesamt fiinf Elemente feststellen, die die Struktur eines Spiels
ausmachen und sich den formalen Elementen zuordnen lassen: Regeln, Spielrdume,
Ziele, Ressourcen und Resultat / Feedback. Nachfolgend wird aufgezeigt, was

unter diesen Begriffen zu verstehen und bei ihrer Entwicklung zu beachten ist.
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Regeln

Game Designer und Spiele-Theoretiker sind sich einig, dass Regeln zu jedem Spiel
dazugehdren. Huizinga stellte in seiner Definition des Begriffes Spiel fest, dass
dieses nach ,,[...] unbedingt bindenden Regeln verrichtet wird [...]* (Huizinga
2006, S. 37). Der franzosische Schriftsteller und Philosoph Roger Caillois schreibt,
dass fur die Dauer des Spiels die normalen Gesetze auler Kraft gesetzt werden und
neue Regeln gelten (vgl. Caillois 1962, S. 128). Game Designer Prensky zahlt die
Regeln zu den ,,six key structural elements of games* (Prensky 2007, S. 119).

Ohne Regeln gibt es nur das freie Spielen, erst mit den Regeln gibt es das Game an
sich (vgl. Prensky 2007, S. 119). Spiele wie Monopoly oder Skat besitzen
schriftlich niedergeschriebene Regeln, ,,[...] in computer games, the rules are built
into the game* (Prensky 2007, S. 120).

Salen und Zimmerman unterscheiden drei Arten von Regeln. Zum einen die
grundlegenden mathematischen Regeln, sie werden unter anderem auch als
algorithmische Regeln bezeichnet (vgl. Salen 2004, S. 130; Juul 2005, S. 61). Zum
anderen nennen sie die direkten Regeln, die meist in schriftlicher Form die genauen
Anweisungen geben, wie das Spiel gespielt wird. Als letztes werden die impliziten
Regeln aufgefiihrt, welche sich auf den Umgang der Spieler miteinander beziehen.
Es geht um darum die Spielregeln einzuhalten und Gbliche Verhaltensregeln zu
beachten (vgl. Salen 2004, S. 130).

Ein Groliteil eines Spielkonzeptes wird durch die Regeln definiert. Sie bestimmen
das genaue Spielziel, die verschiedenen Objekte, die Handlungsabl&ufe und die
verschiedenen Effekte. Die Regeln ,,definieren die moglichen Aktionen der Spieler
[...]I° (Zecher 2006, Episode 1) und beschreiben, was sie dirfen und was nicht (vgl.
Juul 2005, S. 55). Dadurch wird das Erreichen des Zieles erschwert und der Spieler
herausgefordert (vgl. Prensky 2007, S. 121). AuBerdem erméglichen die Regeln,
dass alle Spieler auf dem gleichen Weg zum Ziel kommen (vgl. Prensky 2007, S.
119).

Die direkten Spielregeln miissen den Spielern zugénglich gemacht werden, sollten

madglichst kurz sein und fur alle Spieler gleichermalien gelten. Beim Schreiben der
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Regeln sind insbesondere einfache Formulierungen, Verstandlichkeit und
Eindeutigkeit zu beachten (vgl. Fullerton 2008, S. 68ff; Zecher 2006, Episode 1).

Spielwelt

Ein Spiel findet innerhalb von bestimmten Grenzen statt. Sie bilden die
sogenannten Spielwelt, auch ,,magic-circle” genannt (vgl. Huizinga 2006, S. 18;
Schell 2008, S. 130). Begrenzt wird das Spiel sowohl raumlich als auch zeitlich
(vgl. Caillois 1962, S. 128; Huizinga 2006, S. 18). Nur innerhalb dieser Grenzen
gelten die festgelegten Regeln und Ziele (vgl. Fullerton 2008, S. 32). So spielt man
internationalen FuBBball auf einem FuRRballfeld von der GréRe von mindestens 64 x
100 Meter, innerhalb einer Spielzeit von 90 Minuten (vgl. FIFA 2010, S. 6ff). Ein
Schachspiel wird auf einem quadratischen Schachfeld aus einem ,,8 x 8 Gitter von
64 gleich groRen Quadraten, die abwechselnd hell und dunkel sind* ausgetragen
(vgl. FIDE 2010, S. 5).

Laut Huizinga bewegen sich die Spieler in Computerspielen in einer fiktiven Welt,
die unserer dhneln kann. Er sagt weiterhin: ,,[ Spiele] sind zeitweilige Welten
innerhalb der gewohnlichen Welt [...]* (Huizinga 2006, S. 19). Der Spielraum
grenzt das Spiel von dem ab, was nicht zum Spiel gehort (vgl. Fullerton 2008, S.
78). Innerhalb dieses Raumes herrscht eine gewisse Sicherheit. Den Spielern
werden Handlungen ermdglicht, ohne wirklich Konsequenzen tragen zu miissen.
Sie kdnnen Aktionen austiben, die in der Realitdt nicht moglich sind (vgl. Crawford
1982, S. 12f).

Bates hilt fest ,,[...] the style should be consistent within the boundaries of each
location®, damit der Spieler wirklich in die Spielwelt eintauchen kann (Bates 2004,
S. 111). Dies bewirkt, dass der Spieler das Gefuihl bekommt, sich in einer realen
Welt zu bewegen. Caillois nennt dieses Spielelement auch “make believe”

(Caillois 1962, S. 128).

Ziele
Der Groliteil aller Spiele kann als zielorientiert betrachtet werden. Eindeutige Ziele
geben dem Game einen Sinn und eine feste Struktur (vgl. Fullerton 2008, S. 29).

Zecher sagt: ,,Spieler bendtigen ein klares Ziel, um sinnvolle Entscheidungen im
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Spiel treffen zu konnen* (Zecher 2006, Episode 2). Ohne Ziel fehlt den Spielern
ein Anreiz zum Spielen (vgl. Prensky 2007, S. 121). Jedes Game Level sollte ein
genau formuliertes Ziel haben. Es ist wichtig, dass der Spieler dieses Ziel zu jeder
Zeit kennt und dass er weil3, wie weit er davon entfernt ist (vgl. Bates 2004, S. 111
f). Fullerton rét, dass das Erreichen des Ziels schwierig und herausfordernd wirken,
aber in keinem Fall unerreichbar sein darf (vgl. Fullerton 2008, S. 60).

Bates empfiehlt, dem Spieler die Mdglichkeit zu geben, sich im Laufe des Spiels
im Navigationsmeni Uber den momentanen Status und die aktuelle Aufgabe zu
informieren. Wann genau die Spieler Uber ihre Aufgabe informiert werden sollten,
ist dagegen eher unwichtig. So kann jedes Level mit einer kurzen Sequenz gestartet
werden, in der erlautert wird, was zu tun ist. Es kann auch beim Spielen selbst eine
kurze Information tbermittelt werden. Bates nennt einige Beispiele: ,,In a fantasy
game, a ghostly apparition of a wizard can give the player a quest. In a military
game, the commanding officer can issue a set of orders and objectives” (Bates
2004, S. 111).

Nach Fullerton lassen sich zehn verschiedene Typen von Zielen unterscheiden.
Unter dem Typ capture fallt das Erobern, Jagen oder T6ten von bestimmten
Zielobjekten, wie in dem bekannten Shooter Battlefield. Die Jagd und die
Verfolgung von bzw. durch Gegner, werden unter dem Begriff chase
zusammengefasst. Sehr bekannt ist auch das race, bei dem es sich im Spiel um alle
Arten von Rennen, Wettfahrten oder Wettlaufen handelt. Das bekannte Brettspiel
Backgammon z&hlt ebenso dazu wie das Computerspiel Mario Kart. Alignment
umfasst alle Spiele, in denen verschiedene Objekte anhand von vorgegebenen
Mustern geordnet oder zusammengefligt werden missen. Als Beispiele werden hier
unter anderem Tetris oder Solitaire genannt. Desweiteren wird rescue or escape
genannt. Als aktuelles Beispiel ist hier das Point-and-Click-Adventure Edna bricht
aus zu nennen, in dem der Spieler versuchen muss, aus einer Anstalt auszubrechen.
Sechstes Ziel ist der forbidden act, bei dem die Spieler versuchen eine verbotene
Handlung, wie zu lachen, oder bestimmte Bewegungen nicht auszufthren. In dem
Gesellschaftspiel Twister bewegen sich die Spieler zum Beispiel in einem
abgegrenzten Bereich und diirfen nicht umfallen. Bei Tabu diirfen bestimmte

Begriffe nicht genannt werden. Desweiteren gibt es die Construction, bei der es
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darum geht, etwas zu bauen, zu managen oder aufrechtzuerhalten. Spiele wie Die
Siedler oder Sim City besitzen solche Ziele. Achtes Ziel ist die Exploration, das
Erforschen von fiktiven Welten. Dieses Ziel wird h&ufig in Kombination mit
anderen Zielen verwendet und ist in typischen Text-Adventures oder in Online-
Welten wie in EverQuest zu finden. Bei der Solution geht es darum, ein Problem
oder Ratsel zu I6sen. Oft werden dabei viele Puzzle-Elemente verwendet. Ein
bekanntes Spiel dieser Kategorie ist die Myst-Reihe. Die letzte Zielvariante wird
Outwit genannt. Dies sind Spiele, bei denen das Wissen der Spieler zéhlt. Ziel ist
es, die Gegner zu besiegen oder zu vernichten. Das kénnen Gesellschaftsspiele wie
Trivial Pursuit sein, aber auch das taktische Spiel Risiko zé&hlt dazu (vgl. Fullerton
2008, S. 60ff).

Ressourcen

Ressourcen werden in der Fachliteratur nur von Fullerton explizit erwéhnt und
erlautert. Unter dem Begriff fasst sie Objekte aller Art zusammen, die einen
direkten Nutzen fur den Spieler haben und héufig zum Erreichen des Hauptzieles
beitragen. Fullerton empfiehlt dem Spieler die Ressourcen nur begrenzt zur
Verfugung zu stellen, um damit ihren Wert zu steigern (vgl. Fullerton 2008, S. 31).

Eine hdufig auftretende Ressource sind die Leben des Spielers. Die verfugbare
Anzahl der Leben variiert. Oft werden die Fehler der Spieler mit dem Verlust eines
Lebens bestraft. Sind alle Leben verloren, so muss das Spiel von vorne begonnen
werden (vgl. Fullerton 2008, S. 72f). Besonders in Rollenspielen wie z. B.
Assassin’s Creed oder Final Fantasy wird dieses Element hiufig angewendet.
Kombiniert mit dem Leben gibt es zusatzlich oft den Gesundheitszustand der
Spielfigur. Ist der Gesundheitszustand schlecht, beeintrachtigt dies die Handlungen
und Bewegungen des Charakters. In Rollenspielen gibt es haufig Tranke, die die
Gesundheit positiv beeinflussen kénnen. Sie kdnnen gefunden, getauscht oder auch
gekauft werden (vgl. Fullerton 2008, S. 73). Bates bezeichnet unter Anderem das
Leben und den Gesundheitszustand als Eigenschaften und Fahigkeiten des
Charakters, die durch Aktionen des Spielers positiv oder negativ beeinflusst
werden kdnnen (vgl. Bates 2004, S.44). Er weist darauf hin, dass die Balance
dieser Eigenschaften besonders wichtig ist und begriindet: ,,Too much and the

player will never need to make decisions about it. Too little, and the player will
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spend his time worrying about that, to the exclusion of all else” (Bates 2004, S.
53).

Zu den Fahigkeiten kann auch der Starkeschub gezahlt werden. Dieser kann
zeitlich begrenzt sein und zum Beispiel die Geschwindigkeit oder die Starke des
Spielers verbessern. In der Autorennspiel-Reihe Need for Speed haben die Spieler
die Moglichkeit, einen Geschwindigkeitsschub mit Hilfe des sogenannten ,,Nitros*
zu erlangen, welches in das Rennauto eingebaut ist. Ausgeldst wird der
Stérkeschub in vielen Games zum Beispiel durch das Sammeln von bestimmten
Objekten. Besonders in Adventures gehort klassischerweise dazu, dass die Spieler
Gegensténde finden und behalten kénnen, um sie im Verlauf des Spiels zu
verwenden (vgl. Fullerton 2008, S. 75f).

Die Gegenstande werden im sogenannten Inventar untergebracht, sodass der
Spieler sie im Laufe des Spiels verwenden kann. In Action-Spielen werden dort
unter Anderem Waffen und Munitionen gelagert (vgl. Fullerton 2008, S. 76). Nicht
im Inventar zu finden ist die Wahrung. Sie z&hlt mit zu den stérksten Ressourcen
in einem Spiel und wird wie in der berihmten Reihe Die Siedler fiir den Spieler
jederzeit sichtbar angezeigt. Die Wahrung ermdglicht dem Spieler, sich im Spiel
weiterzuentwickeln und vorwarts zu kommen. So kann bei den Siedlern die
Bevolkerung zufriedengestellt werden, indem der Spieler Marktplatze mit Hilfe
von gekauften Materialen baut. Die Zufriedenheit der Bevolkerung ist wiederum

entscheidend, um die nichste Spielstufe zu erreichen (vgl. Fullerton 2008, S. 74).

Bestimmte Bewegungen oder auch Aktionen zéhlt Fullerton ebenfalls zu den
Ressourcen. Das kdnnen eine bestimmte Anzahl an Aktionen sein oder auch
Bewegungen auf Zeit (vgl. Fullerton 2008, S. 74f). Bewegungen sind
genreabhangig. In Rollenspielen kann der Spieler zum Beispiel laufen, reden,
kaufen oder auch kampfen. In einem Game wie Tomb Raider sind Fahigkeiten wie
Laufen, Rennen, Ducken, Springen, Klettern und SchieRen wichtiger (vgl. Bates
2004, S. 20). Wie bei den Fahigkeiten weist Bates auch bei den Bewegungen auf
die Balance hin. Er sagt: ,,If one character has unstoppable moves, everyone will
want to play him” (Bates 2004, S. 66).
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Entscheidend fir das VVorankommen im Game kann auch die Zeit sein. Das Spiel
kann in verschiedene Phasen eingeteilt werden, in der bestimmte Aktionen erledigt
werden miissen (vgl. Fullerton 2008, S. 76). Als Beispiel ist hier Schach zu nennen,
bei dem professionelle Spieler nach Zeit spielen. In Zeitmanagement-Spielen wie
Farm Frenzy und Dinner Dash versucht der Spieler, in einer bestimmten Zeit so
viele Aufgaben wie moglich zu erledigen. Umso besser und schneller dies
geschieht, desto mehr Punkte bekommt der Spieler. Spiele wie Anno 1404 oder
auch Die Siedler werden in Echtzeit gespielt, um die Handlungsablaufe realistisch
wirken zu lassen. Der Spieler sollte allerdings immer die Mdglichkeit haben, die
Geschwindigkeit zu verandern (sowohl schneller als auch langsamer) oder eine
Pause zu machen (vgl. Bates 2004, S. 75).

Resultat / Feedback

Das Resultat und das Feedback sind streng genommen zwei unterschiedliche
Spielelemente. Allerdings werden sie von den Experten meist in einem direkten
Zusammenhang genannt und erldutert. Daher werden sie in dieser Arbeit wie ein

Element behandelt.

Das Resultat und das Feedback sind eine unmittelbare Reaktion auf die Aktionen
eines Spielers. Sie sind sehr wichtig fur das Spielerlebnis und machen die
Interaktivitat von Computerspielen aus. Bates sagt: ,,It’s the interactivity that
makes our games unique. Without it, the player would just be watching a movie on
the screen” (Bates 2004, S. 18).

Jede Aktion des Spielers sollte eine Reaktion hervorrufen. Bates sagt hierzu: ,,It
can be positive feedback or negative feedback, but there must be some feedback”
(Bates 2004, S. 18). Zecher stimmt dem zu und meint, dass die Spieler ein ,klares
und unmittelbares Feedback [benétigen] um die Folgen ihrer Handlungen
nachvollziehen zu kdnnen* (Zecher 2006, Episode 2). Der Spieler soll bewusst
wahrnehmen, wie seine Aktionen sich auf den Spielverlauf auswirken. So kann der
Spielfortschritt festgestellt und die Entfernung zum Endziel abgeschatzt werden
(vgl. Prensky 2007, S. 121). Bates Begriindung lautet: “Nothing is more frustrating
for a player than pressing a key, clicking the mouse, or pushing on the controller
and having nothing happen” (Bates 2004, S. 18).
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Das Resultat selbst sollte fiir den Spieler als ungewiss gelten. Fullerton sagt hierzu:
,»| The] outcome is uncertain, through there is the certainty of a measurable and
unequal outcome of some kind - a winner, a loser etc.” (Fullerton 2008, S. 32).
Dieser Aspekt der Unsicherheit ist sehr wichtig, da er das Spiel antreibt. Waren die
Ziele zu leicht erreichbar, wiirde niemand das Spiel spielen wollen. Ziel von Game-
Designern ist es, dass die Spieler ihre ganze Energie zum Erreichen des Zieles
aufbringen missen (vgl. Fullerton 2008, S. 32).

Es gibt verschiedene Formen des Feedbacks, aber ,,in almost all games it is
immediate” (Prensky 2007, S. 121). Bates fast das Feedback in drei Kategorien
zusammen: “It can be visual feedback, aural feedback, or even tactile feedback
[...]” (Bates 2004, S. 18). Als visuell wahrnehmbar gelten zum Beispiel eine
Punkteanzeige oder aber auch direkte Geschehnisse im Spielverlauf, wie
Explosionen. Wobei letztere auch hérbar sein sollten. Ein haufig vorkommendes
horbares Feedback ist, die AuRerung eines Charakters zu den Vorkommnissen.
Fuhlbare Feedbacks findet man zum Beispiel bei Sportspielen wie FIFA. Schiel3t
der Spieler ein Tor, vibriert die Spielkonsole (vgl. Bates 2004, S. 18).

Resultate und Feedback sind sehr wichtig fur den Sinn eines Spiels. Wie bereits
erwéhnt, ist laut Salen und Zimmerman eines der wichtigsten Ziele des Game
Designs das Konzipieren eines sinnvollen Spiels, um ein gutes Spielerlebnis zu
erzielen. Sie unterscheiden zwei Wege, sinnvolle Spiele zu erkennen oder zu
beschreiben. Es gibt zum einen den beschreibenden Weg, der die Interaktion
zwischen Spieler und System darstellt. Dabei geht um die Resultate, die die Aktion
eines Spielers hervorruft. Ziel sollte eine sinnvolle Reaktion auf eine Aktion sein.
Spricht der Spieler eine Figur im Spiel an, so wére zum Beispiel ein sinnvolles
Resultat, dass die Figur darauf mit einer Antwort reagiert. Auch die Explosion
eines Objektes, das beschossen wurde, wird als Resultat bezeichnet (vgl. Salen
2004, S. 34).

Zum anderen nennen Salen und Zimmermann den bewertenden Weg, um sinnvolle
Spiele zu erkennen. Nach dem bewertenden Weg ist ein Spiel dann sinnvoll, wenn
das Zusammenspiel zwischen Aktion und Reaktion wahrnehmbar und gut in den
gesamten Spielkontext integriert ist. Ferner sollten Aktion und Reaktion sinnvoll

und relevant fur den gesamten Spielverlauf ist. Die Wahrnehmbarkeit des
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Zusammenspiels zwischen Aktion und Reaktion wird durch das Feedback an den
Spieler geregelt. Es ist ein Sinn erkennbar, wenn der Spieler Punkte nach einer
Aktion erhalt oder ein direktes Ergebnis zu sehen bekommt, wie zum Beispiel eine
Explosion (vgl. Salen 2004, S. 34f).

8.2.2 Dynamische Elemente

Die dynamischen Elemente stellen das Herzstlick jedes Spiels dar. Sie geben dem
Game Lebendigkeit, Spannung und sind der Grund fir stundenlange Spielfreude.
Laut Prensky stellen sie das genaue Gegenstiick zu den formalen Elementen dar.
Hier ist die Kreativitat der Game Designer besonders gefragt. Das Spiel benétigt
»something original“, um sich von anderen Games zu unterscheiden (Prensky
2007, S. 134). Anhand der Literaturanalyse lassen sich insgesamt drei dynamische
Elemente feststellen: Story, Charaktere und Konflikte.

Story

Prensky nennt die Story als das sechste Spielelement (vgl. Prensky 2007, S. 119).
Sie macht neben dem Feedback die Interaktivitét eines Spiels aus und ist auch
ausschlaggebend dafiir, welche Spielertypen sich fiir das Game interessieren (vgl.
Prensky 2007, S. 126; Zecher 2006, Episode 4).

Das Erzahlen einer Story im Game wurde laut Bates zu Beginn nur in Adventures
verwendet (vgl. Bates 2004, S. 95). Die meisten Spiele kamen ohne eine
Hintergrundstory aus, so wie PacMan oder Tetris. Heute wird Storytelling von
vielen Game Designern verwendet, um Aktionen im Spiel einen Sinn zu geben und
dadurch Emotionen bei den Spielern hervorzurufen. Die Zufriedenheit ist beim
Erreichen der Ziele gréBer, wenn diese in eine spannende Story eingebettet sind
(vgl. Overmars 2009, S. 12; Prensky 2007, S. 126).

Je nach Art und Weise des Storytelling kann der Aufbau der Story sehr
unterschiedlich sein. Es fangt bei allgemeinen Erlauterungen an, die auf das
Notigste reduziert sind, und hort bei neu erdachten Welten auf. Laut Fullerton ist
beim Storytelling der Trend des narrativen Handlungsbogens zu erkennen. Vor
jedem Level wird dabei ein linearer Erzdhlungsstrang eingebaut. Nach dem

erfolgreichen Bestehen eines Levels erfahren die Spieler, wie sich die Story
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weiterentwickelt. Die Stories sind festgelegt und konnen im Spielverlauf nicht
veréndert werden (vgl. Fullerton 2008, S. 100f).

Die gesamte Story sollte eine Einheit bilden, bei der Anfang und Ende
zusammengehoren. Dies macht laut Schell den Erfolg von guten Stories aus. Er rét
Game Designern davon ab, dem Spieler zu viele Auswahlmoglichkeiten zu geben,
weil zu viele parallele Handlungsstrange, die auf verschiedene Enden hinauslaufen,
unbeliebt bei den Spielern sind. Wenn ganze Level ein zweites Mal durchgespielt
werden missen, um die Alternativen auszuprobieren, kann das im schlimmsten Fall
zu Verwirrungen fiihren (vgl. Schell 2008, 266ff).

Die grobe Struktur einer guten Handlung ist laut Bates immer gleich: ,,The basic
structure of a good plot [...] called the three-act structure. [...] A story must have a
beginning, a middle, and an end” (Bates 2004, S. 96). Starten sollte das Spiel
immer an dem Punkt der Geschichte, an dem der Hauptcharakter einen Konflikt zu
bewaltigen hat. Bates halt es fir falsch den Spieler bereits zu Beginn in die Details
der Story einzufiihren. Zunachst sollte die Aufmerksamkeit der Spieler erlangt
werden. Hintergrundinformationen tber die Welt, die Charaktere und die Situation
sollten erst danach erfolgen (vgl. Bates 2004, S. 96f).

Der mittlere Teil des Spiels ,,[...] should look like a series of ascending arcs. The
player knows what his long-term goal is, and you let him make progress towards
that goal. But every time he overcomes one obstacle, you put another in its place
[...] (Bates 2004, S. 97). Die Hindernisse werden im Allgemeinen im Laufe des
Spiels immer schwieriger, um die Spieler herauszufordern. Dieser Spannungsbogen
ist sehr wichtig, um Langeweile zu vermeiden. Ublicherweise endet ein Spiel
damit, dass der Spieler alle Hindernisse tiberwunden und das eigentliche Ziel
erreicht hat. In guten Spielen passt das Ziel zur Geschichte und den Spielstationen,
sodass die Story abgerundet ist (vgl. Bates 2004, S. 98).

Die Welt, in der sich der Spieler bewegt, sollte nach Schell einfacher dargestellt
werden als die reale Welt. Beliebt sind mittelalterliche Szenarien ohne
Technologien oder Welten, in denen bekannte Regeln und Gesetze aufgrund
bestimmter Umsténde nicht mehr gelten. Der Spieler dagegen sollte an Starke
gewinnen (vgl. Schell 2008, S. 271ff). Die Konsistenz der Story besteht in den
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unveranderlichen Regeln der erschaffenen Welt. Schell erklart diesen einfach
Grundsatz mit folgendem Beispiel: ,,If, for example, in your world you can pick up
a microwave oven and put it in your pocket, that might be a little strange, but
maybe in your world pockets are magic and can hold all kinds of things. If later
though, a player tries to put an ironic board in their pocket and is told “that is too
big for you to carry”, the player will be frustrated [...]” (Schell 2008, S. 276).

Beim Entwickeln der Story ist wichtig, sich genaue Gedanken Uber die Spielwelt
zu machen, um Konsistenz und Glaubwirdigkeit des Spiels zu bewahren. Auch
wenn nicht jedes Detail im Spiel selbst Verwendung finden kann, sollten die Game
Designer genau wissen, welche Personen in ihrer Welt leben und was sich dort
abspielt. Dies macht die Story lebendiger und realistischer. Dabei geht es
vordergrundig nicht darum, ausschliellich realistische Szenarien zu entwerfen.
Solange jedes Detail, wie magische Taschen oder sprechende Tiere, in den Kontext
der Geschichte passt, werden die Spieler sie glaubwirdig finden. Gerade die
seltsamen und kuriosen Gestalten, Orte und Gegensténde einer Story machen den
Reiz eines Spiels und seinen Wiedererkennungswert aus (vgl. Schell 2008, S.
277ff).

Charaktere

Die Spielfiguren in den Spielen werden von GameDesignern Charaktere oder auch
Avatar genannt. Der Hauptcharakter wird als Protagonist bezeichnet. Den
Gegenspieler der Hauptperson nennt man Antagonist (vgl. Fullerton 2008, S. 96).
Meist gibt es einen einzigen Hauptcharakter, dessen Rolle die Spieler Gibernehmen
kénnen. In Rollenspielen wie Sacred haben die Spieler allerdings haufig zu Beginn
des Spieles die Auswahl zwischen verschiedenen Hauptcharakteren. Sie treffen
daher selbst eine Entscheidung, welchen Charakter sie spielen méchten. Eine
andere Mdoglichkeit ist, dass das Spiel mehrere Charaktere besitzt, die alle im Laufe
des Spiels abwechselnd gespielt werden. Dies ist zum Beispiel bei dem Adventure
The Book of Unwritten Tales der Fall. Der Spieler hat wahrend des Spieles immer

wieder die Moglichkeit, zwischen vier verschiedenen Charakteren zu wechseln.

,Der Spieler kann eine Spielfigur direkt oder indirekt steuern* (Zecher 2006,

Episode 4). Bei der indirekten Steuerung klickt der Spieler mit der Maus an die
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Stelle, an die sich der Charakter bewegen soll. Bei der direkten Steuerung
Ubernimmt der Spieler selbst die Bewegungen des Charakters und bewegt ihn
durch Tastatur, Maus oder Controller (vgl. Zecher 2006, Episode 4). Zu Beginn der
Entwicklung eines Spiels muss entschieden werden, ob das Game einen
vordefinierten Charakter besitzt oder ob die Spieler ihn selbst entwickeln diirfen, so
wie es zum Beispiel bei Die Sims tblich ist (vgl. Fullerton 2008, S. 97).

Laut Prensky geben die Charaktere den Spielen ,,Tiefe und Vielfalt™. Wie die Story
macht der Charakter einen Teil des Erinnerungswertes aus und sollte daher
sorgféltig entwickelt werden (vgl. Prensky, S. 134). Fullerton geht etwas weiter
und bezeichnet unter anderem die Charaktere als ,,[...] overarching premise which
gives context to the formal elements” (Fullerton 2008, S. 40). So wird ein
Wettrennen erst dann interessant, wenn alle Spieler einen Rennfahrer spielen und
die Umgebung einer Rennstrecke gleicht. Charaktere und Story helfen den
Spielern, sich in das Spiel hineinzuversetzen und sind Voraussetzung flr gute
Spiele (vgl. Fullerton 2008, S.96).

Ziel bei der Entwicklung eines Charakters ist, dass der Spieler sich mit ihm
identifizieren kann. Overmars sagt: ,,Like in a movie it is important that the player
becomes emotionally attached to these characters” (Overmars 2009, S. 13). Auch
Bates weist der Charakterentwicklung sehr viel Bedeutung zu und meint:
»duccessful games frequently have heroes with well-defined personalities” (Bates
2004, S. 100).

Wenn die Spieler sich mit dem Charakter identifizieren kdnnen, werden sie seine
Handlungen und Aktionen gut finden und ihn unterstiitzen wollen.

Definiert werden die Charaktere durch ihre Verhaltensweise, ihr Aussehen und ihre
Wirkung auf andere Charaktere (vgl. Fullerton, S. 97). Einige Game Designer
entwickeln den Charakter bewusst nur ganz grob, damit der Spieler ihn mit seiner
eigenen Personlichkeit ,,ausfiillen* kann. Schell hélt dies fiir falsch ,,[...] because
people don’t play games to be themselves — they play games to be the people they
wish they could be* (Schell 2008, S. 314).

Wie detailliert die Personlichkeit eines Charakters entwickelt wird, hangt
selbstverstandlich von der Art des Spieles ab. Bei dem Jump-’n’-Run-Spiel Super

Mario lasst sich der Charakter Mario allein durch sein Aussehen identifizieren.
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Personlichkeit oder Eigenschaften wurden nicht entwickelt, da die Spieler dies
beim Spielen nicht bendtigen. In grofRen Adventures oder Rollenspielen werden die
Charaktere dagegen sehr detailliert entwickelt.

Schell sagt: ,,If we are to create games that have great stories in them, these stories
must contain memorable characters” (Schell 2008, S. 310). Anders als in Romanen
oder Filmen haben Game Designer nur wenige Mdglichkeiten, die Personlichkeit
des Charakters darzustellen. Gestik und Mimik sind nur begrenzt einsetzbar.
Gedanken konnen allenfalls in Dialogen zum Ausdruck gebracht werden. Das
bedeutet im Umkehrschluss, dass neben dem Aussehen, jeder Satz und jede
Bewegung auf die vorher definierten Eigenschaften abgestimmt werden miissen
(vgl. Schell 2008, S. 316f).

Beim Aussehen der Figuren gilt laut Zecher, je ,,[...] abstrakter eine Spielfigur ist,
umso mehr Spieler kdnnen sich mit ihr identifizieren* (Zecher 2006, Episode 4). Es
héngt auch vom Genre und der Story ab, wie detailliert die Spielfiguren dargestellt
werden. Schell empfiehlt allerdings, Figuren nicht mit zu realistischen
Menschengesichtern zu versehen. Studien haben bewiesen, dass dies tberwiegend
als unheimlich empfunden wird. Dennoch gilt, je &hnlicher die Spielfiguren dem
Menschen ist, desto groRer ist die Empathie (vgl. Schell 2008, S. 327f).

Wie bei der Story sollten Game Designer auch die Charaktere detailliert
beschreiben. Neben persénlichen Eigenschaften sind auch die Beziehungen
zwischen den Charakteren wichtig. Es muss entschieden werden, wie die
Verbindungen zueinander aussehen und was diese fiir die Handlung bedeuten (vgl.
Schell 2008, S. 317f). Beachtet werden sollte, dass die Beziehungen
unterschiedlich sind. Nicht alle Charaktere kénnen dem Hauptcharakter gut gesinnt
sein. Schell rat genaue Charakter-Listen anzulegen, um die Ubersicht zu bewahren
(vgl. Schell 2008, S. 319ff).

Konflikt

Das letzte der dynamischen Elemente tragt viele Bezeichnungen. In der Literatur
lassen sich unter Anderem die Begriffe Konflikt, Aufgabe, Wettbewerb, Hindernis,
Gegner und Bedrohung finden (vgl. Salen 2004, S. 265; Zecher 2006, Episode 2;
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Prensky 2007, S. 122f; Crawford 1982, S. 12; Schell 2008, S. 270; Overmars 2009,
S. 10f; Bates 2004, S. 97). Im Rahmen dieser Arbeit wird die Benennung Konflikt
verwendet. Streng genommen zahlt der Konflikt zu dem dynamischen Element
Story. So sagt Schell: ,, [...] main ingredients for a story are (1) A character with a
goal and (2) obstacles that keep him from reaching that goal* (Schell 2008, S. 270).
Aufgrund der hdufigen Nennung in der Literatur und der Wichtigkeit des Elements
wird der Konflikt jedoch separat erlautert und als eigenstandiges Element

verstanden.

Konflikte halten den Spieler davon ab, das Ziel des Spiels auf direktem Weg zu
erreichen. Sie stellen Hindernisse in verschiedensten Varianten und Formen dar,
die es zu Uberwinden gilt (vgl. Crawford 1982, S. 12). Wéhrend Story und
Charaktere fur die besondere Atmosphare des Spiels stehen, sollen die Konflikte
im Spiel fir die richtige Spannung sorgen. Sie gelten als der grofite Spielanreiz fir
die Spieler (vgl. Fullerton 2008, S. 34; Prensky 2007, S. 122f). So sagt Zecher:
,,Konflikt und Wettbewerb haben einen wesentlichen Einfluss auf die Motivation
des Spielers* (Zecher 2006, Episode 2). Und auch Salen und Zimmerman stellen
fest: ,,Conflict is an intrinsic element of every game* (Salen 2004, S. 265).

Die Form des Konfliktes sieht je nach Spiel unterschiedlich aus. Dabei geht es
vordergrundig nicht nur um Konflikte in Form von Gewalt. Diese Form taucht
zwar haufig auf ,,[...] because it is the most obvious and natural expression for
conflict (Crawford 1982, S. 12), aber die Konfliktarten sind dennoch recht
vielfaltig. Zu den Ublichen Konflikten z&hlen unter anderem das Besiegen eines
Gegners durch Starke oder Taktik, zum Beispiel im Rahmen von Wettbewerben
verschiedenster Art. Des Weiteren gibt es Spiele, in denen die Konflikte Aufgaben
in Form von Puzzels oder Rétsel darstellen, die durch logisches Denken geldst
werden miissen. Dabei miissen zum Beispiel Handlungen in einer bestimmten
Reihenfolge durchgefiihrt, Gegenstiande gefunden und verwendet oder richtige
Antworten auf Fragestellungen gegeben werden. Auch der Versuch, ein System
wie das eines Flugzeuges zu beherrschen, wird als Konflikt betrachtet, da der
Spieler zun&chst bestimmte Fahigkeiten erlernen muss, um anschlielend die

richtigen Aktionen in der richtigen Reihenfolge durchzufiihren zu kdnnen.
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Ebenfalls als Hindernis sind die Regeln und der Spielraum zu sehen, da der Spieler
sich an sie halten muss (vgl. Fullerton 2008, S. 77f).

Die Bandbreite der méglichen Konflikte ist folglich recht grof3, sodass die
gewaltnahen Konflikte nicht so sehr ins Gewicht fallen, wie man zu Beginn
vermuten mag (vgl. Overmars 2009, S. 11). Auch beinhaltet ein Konflikt nicht
immer einen physikalischen Gegner. So sagt Prensky: ,,The conflict or challenge
that produced the problem to solve does not necessarily have to be against another
opponent, real or Al (artificial intelligence). It can be a puzzle to solve, or anything

that stands in the way of your progress” (Prensky 2007, S. 122).

Fullerton unterteilt Konflikte anhand deren Ausloser, den Konfliktquellen. Es gibt
ihr zufolge drei klassische Konfliktquellen, die miteinander kombinierbar sind:

— Ein Hindernis in physikalischer Form wie Wasser auf dem Golfplatz

— Etwas was den Spieler mental fordert wie ein Puzzle

— Einen Gegner sowie eine Zwangslage, in der die Spieler Entscheidungen

treffen missen (vgl. Fullerton 2008, S. 77f).

Neben der Art des Konfliktes ist laut Salen und Zimmerman auch die Ldsung
durch den Spieler in unterschiedlichen Formen mdglich. Sie sagen: ,,Conflict can
be individual or team-based, cooperative or non-cooperative, direct or indirect.
Many games mix and match forms of conflict within a single game structure”

(Salen 2004, S. 265).

Mit dem Konflikt sollen die Emotionen der Spieler gesteuert werden (vgl. Fullerton
2008, S. 34). Dies erreichen die Game Designer, indem sie die Losung des
Konfliktes ungewiss darstellen. ,,Der Ausgang eines Spiels muss ungewiss sein,
sonst verliert das Spiel seinen Reiz* (Zecher 2006, Episode 1). Die Ungewissheit
wird als eine eigenstandige Komponente betrachtet, die fir die Sinnhaftigkeit des
Spiels mafRgeblich ist. Salen und Zimmerman sagen: ,,If a game is completely
predetermined, the player’s actions will not have an impact on the outcome of the
game and meaningful play will be impossible” (Salen 2004, S. 189). Die Spieler
sollen der Meinung sein, dass es allein auf ihre Entscheidung ankommt, um den
Ausgang der Konflikte zu bestimmen und den Verlauf des Spiels zu kontrollieren.
Sie sollten bei der Konfliktbewaltigung gefordert, aber nicht berfordert werden.

Die Schwierigkeitsstufen und damit die Anforderungen an den Spieler sollten sich
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mit dem Spielfortschritt erhéhen (vgl. Fullerton 2008, S. 87). Dieser optimale
Anstieg des Schwierigkeitsgrades im Verlauf des Spiels wird Flow genannt und
wurde bereits in Kapitel 3.1.1 erldutert.
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9. Ergebnisse der Ist-Analyse

Wie die Literaturanalyse gezeigt hat, werden Spiele in unterschiedlichen Bereichen
eingesetzt, um Wissen und Kompetenzen zu vermitteln. Marr geht davon aus, dass
Bibliotheken Serious Games einsetzten kénnten, um die Informationskompetenz
ihrer Kunden zu verbessern (vgl. Marr 2010, S. 106). Im Rahmen der Ist-Analyse
wurden insgesamt 84 wissenschaftliche Bibliotheken in Deutschland, England,
Schottland, Irland, Schweiz, Osterreich, den USA, Kanada und Australien auf ihre
Angebote im Bereich der Informationskompetenz hin untersucht. Die Analyse soll
Aufschluss dariiber geben, wie innovativ die Angebote sind, ob diese einzelne
Spielelemente aufweisen und ob es bereits erste Ansétze gibt,
Informationskompetenz durch Spiele zu vermitteln. Die Analyse der
Informationskompetenz-Angebote beschrankt sich auf folgende Kriterien:
- Design der Seiten/grafische Aufbereitung
o Einsatz von Multimediaelementen
» Ton/Podcast
= Video
* Animation
o Gestaltung von Grafiken und Tabellen
o Spiele/Spielelemente
o Verhaltnis zu Textanteilen
- Interaktivitat
- Usability
o Auffindbarkeit/Navigation/Struktur
o Aufbereitung und Aussagekraft von Links
- Aktualitat
- Zugang/Personalisierungsmaglichkeiten
- Kontaktmdglichkeit mit der Bibliothek

Die Kriterien flir die Analyse orientieren sich an Rauchmann (vgl. Rauchmann
2002, S. 40ff) und wurden um die Spielelemente ergénzt. Sie wurden jedoch nicht
nur wie bei Rauchmann nur auf Online-Tutorials angewendet, sondern auf andere
Online-Angebote zur Vermittlung von Informationskompetenz erweitert. Auf die

inhaltlichen Aspekte wurde nur vereinzelt eingegangen. Nachfolgend sollen die
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Ergebnisse der Ist-Analyse kurz zusammengefasst werden. Die detaillierten

Aufzeichnungen werden im Anhang A tabellarisch dargestellt.

9.1 Angebote in Deutschland

Die deutschen Bibliotheken bieten ihren Nutzern ein vielfaltiges Angebot an
Schulungen, Tutorials, Video- und Podcasts, Verweise zu andere Internetseiten,
Materialsammlungen und Literaturangaben an. Vermittelt werden hauptsachlich
Kenntnisse Uber die eigene Bibliothek, wissenschaftliches Arbeiten und
Informationskompetenz. Die Vermittlung von Informationskompetenz mit Spielen

wird in Deutschland derzeit noch nicht praktiziert.

Die haufigste Form der Bereitstellung der Informationen sind Tutorials. Deren
inhaltliche Qualitét ist gut. Die angebotenen Informationen wirken hochwertig und
gut strukturiert (vgl. Universitéats- und Landesbibliothek Miinster 2010). Negativ
fallen die vielen Fachworter sowie die groflen Mengen an Informationen auf. Eine
Reduktion des Inhaltes sowie eine Ausrichtung auf eine bestimmte Zielgruppe
erfolgen kaum (vgl. Universitatsbibliothek Frankfurt am Main 2010;
Universitatsbibliothek Osnabriick 2010).

Die Gestaltung der Tutorials ist nur mittelmagig. Bis auf einige Multimedia-
Elemente wirkt das Design meist schlicht und farblos (vgl. Universitéts- und
Landesbibliothek Bonn 2010). Die Videos laufen in einer auffallend langsamen
Geschwindigkeit ab und der Vertonung fehlen professionelle Sprecher (vgl.
Universitatsbibliothek Regensburg 2010). Ausnahmen bilden hier nur die Tutorials
der Universitatshibliothek Miinchen (vgl. Universitéatsbibliothek Minchen 2010).
Interaktivitat wird kaum angeboten. Nur durch einige Tests und Quiz haben die
Nutzer die Mdglichkeit, selbst aktiv zu werden. Insgesamt werden den Nutzern

keine motivierenden Anreize fiir die Benutzung der Tutorials angeboten.

Ausnahme bildet hier das Tutorial Discus (Developing Information Skills and
Competence for University Students) der Technischen Universitdt Hamburg-
Harburg, ein fachspezifisches Tutorial zum Thema Informationskompetenz. Es

fuhrt auf lockere Art und Weise durch alle wichtigen Themen, ohne starr und
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langweilig zu wirken. Das groRe Informationsangebot wird durch zahlreiche kurze
Videos, Spiele und Texte aufgelockert (vgl. TUHH Universitatshibliothek 2010).

Spielelemente, die Spal? und damit Motivation erzeugen, werden von den
Bibliotheken bis auf eine Ausnahme nicht verwendet. Hierbei handelt es sich um
das Tutorial FIT-GYM der Universitatsbibliothek Mannheim, ein
Informationskompetenz-Training fir Gymnasien.

Die zu vermittelnden Informationen werden mit Hilfe einer Schilerin dargestellt,
deren Ziel es ist, eine Hausarbeit zu schreiben. Das Tutorial zeigt die
Informationssuche anhand von sechs Stufen. Den Schiilern wird gezeigt, wie sie
Themen fiir eine Hausarbeit finden und die Bibliothek sowie den Katalog benutzen
kénnen. AuBerdem wird die thematische Suche erlautert und der Zugang zu
wissenschaftlichen Fachinformationen aufgezeigt. Das Tutorial wird mit
allgemeinen Hinweisen zum Schreiben von Hausarbeiten beendet. (vgl.
Universitatsbibliothek Mannheim 2010)

Dieses Tutorials besitzt damit verschiedene Elemente, die Spielelementen sehr
nahe kommen. Es gibt einen Charakter, einen Aufbau der an Spiellevel erinnert,
interaktive Elemente, anklickbare Animationen (unter anderem ein Buch, das
durchgebléttert werden kann) und multimediale Elemente in der Form von kurzen
Videos. Das Tutorial ist insgesamt sehr tibersichtlich gestaltet und wirkt
ansprechend. Es orientiert sich an seiner Zielgruppe, indem der Text als Ich-
Erz&hlung formuliert ist und die Leser geduzt werden. (vgl. Universitatsbibliothek
Mannheim 2010)

9.2 Angebote in Europa

Die europdischen Bibliotheken unterscheiden sich in ihren Angeboten deutlich
voneinander. Die Bibliotheken in der Schweiz und Osterreich bieten tiberwiegend
Schulungen an. (vgl. Universitéatsbibliothek Basel 2010; Universitatsbibliothek
Wien 2010) Zusatzliche Informationen sind selten. Eine Ausnahme stellt die
Universitatsbibliothek Linz mit einer recht umfangreichen Informationssammlung
dar (vgl. Universitétsbibliothek Linz 2010).
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Die Bibliotheken in England, Schottland und Irland bieten ihren Nutzern dagegen
ein grolleres Angebot an. Die zu vermittelnden Informationen sind breit gefachert
und umfassen neben den Soft-skills und Study-skills auch die Information-literacy-
skills. Die Informationssammlungen bestehen vorwiegend aus selbst verfassten
Texten und Materialien in PDF-Format. Die Informationen sind sehr umfangreich.
(vgl. University Library, University of Southampton 2010; Queen Margaret
University Library 2010) Im Gegensatz zu den deutschen Bibliotheken sind die
Informationen gut zu finden. Negativ féllt die fehlende Struktur innerhalb des
Informationsbereiches auf. Die Materialien wirken unorganisiert und

unubersichtlich. (vgl. University of Birmingham Library 2010)

Selbst erstellte Tutorials, wie die der Dublin City University Library und der
National University of Ireland Library, werden nicht so haufig wie in Deutschland
angeboten. (vgl. Dublin City University Library 2010; National University of
Ireland Library 2010) Stattdessen verweist der grote Teil der analysierten
Bibliotheken auf die zwei externen Tutorials Internet Detective und Virtuelle
Trainings Suite.

Das Internet Detective ist ein frei zugéngliches Tutorial fiir Studierende.
Entwickelt wurde es von der Intute Virtual Training Suite und dem LearnHigher
Project (vgl. Internet Detective 2010).

Ziel des Tutorials ist es, den Studierenden die Notwendigkeit von
Informationskompetenz aufzuzeigen und eine effektive Nutzung des Internets zu
vermitteln. Auch die Qualitat und Seriositat von Internetquellen wird
angesprochen. Den Studierenden werden Tipps an die Hand gegeben, wie sie
Quellen auswahlen und sie werden fur die Themen Plagiate, Copyright und

Zitieren sensibilisiert.

Das Tutorial ahnelt im Aufbau und Design einem Detektiv-Fall. Erreicht wird dies
durch die Hintergrundgrafik, die einer Akte mit angehefteten Fotos und
Kaffeeflecken gleicht, sowie durch die Wortwahl. So wird das Tutorial selbst als
Fall bezeichnet und die Internetquellen werden in die drei Kategorien Good, Bad

und Ugly eingeteilt. Eingeleitet wird das Tutorial mit einer Crime Scene.
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Das Tutorial weist eine einfache und klare Struktur auf und kommt mit wenig Text

aus. Aufgelockert werden die Informationen durch kurze Aufgaben und zwei Quiz.

Die Virtual Training Suite ist eine Seite mit tber 60 frei zugéngigen Online-
Tutorials fur Studierende. Die Tutorials sollen den Studierenden vermitteln, wie sie
ihre Informationsrecherche fiir wissenschaftliche Arbeiten effektiv gestalten. Jedes
Tutorial ist auf ein bestimmtes Studienfach ausgerichtet. Urheber der Tutorials ist
das Institute for Learning and Research Technology der University of Bristol.
Erstellt und gepflegt werden die Tutorials von einem Team aus Hochschuldozenten
und Bibliothekaren des Vereinigten Kdénigreiches. (vgl. Virtual Training Suite
2010)

Die Tutorials sind wie die Internet Detective ebenfalls sehr gut strukturiert und
geben den Studierenden die Mdglichkeit, das Erlernte interaktiv durch
Ubungsaufgaben und Quiz zu vertiefen. Die inhaltliche Struktur der Tutorials
besteht jeweils aus vier Hauptteilen. Tour gibt den Studierenden einen
umfassenden Uberblick auf wichtige Quellen des Studienfachs.

Discover zeigt die haufigsten Fehler beim Recherchieren auf und stellt Suchdienste
wie auch Suchstrategien vor. Judge weist darauf hin, dass sich nicht alle Internet-
Quellen fir wissenschaftliche Arbeiten eignen und dass wéhrend des
Rechercheprozesses kritisches Hinterfragen notwendig ist. Success erldutert anhand

zweier Praxisbeispiele, wie man wéhrend der Recherche vorgehen sollte.

Vom Aufbau und Design sind diese Tutorials sehr gut entwickelt worden. Aber
auch ihnen fehlt ein Anreiz. Interaktivitat findet in den européischen Bibliotheken
wie in Deutschland nur in Form von Quiz oder Ubungsaufgaben statt. Einzig die
Bibliothek der Glasgow Caledonian University bietet ein interaktives

Kreuzwortrétsel an (vgl. Glasgow Caledonian University 2010).

Spielelemente tauchen nur ansatzweise in dem ,,Referencing Tutorial* der
Bibliothek der University of Northampton auf. Der Lernende wird von der Katze
Harvey durch das Tutorial begleitet. Die Katze kann bereits als einfacher
Spielcharakter gesehen werden. Es gibt mehrere kleine Ubungsaufgaben. Werden

die Aufgaben richtig gel6st, so geht es Harvey gut. Wird eine Aufgabe falsch
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geldst, so verliert Harvey ein Leben. Hier sind gleich zwei klassische
Spielelemente zu erkennen. Zunachst erhalt der Nutzer Spielregeln, an die er sich
halten soll. Sie grenzen die Aufgaben klar ab und geben das Ziel vor. Der Verlust
des Lebens beim Nichtbestehen einer Aufgabe, ist ebenfalls ein hdufig verwendetes
Element in Spielen.

Die Pfotenabdriicke der Katze zeigen an, wie weit man im Tutorial fortgeschritten
ist und kdnnen mit der Anzeige des Levels in einem Spiel gleichgesetzt werden

(vgl. The Library, University of Northampton 2010).

9.3 Angebote in den USA, Kanada und Australien

Alle ausgewahlten Bibliotheken stellen Online-Angebote zur Vermittlung von
Informationskompetenz bereit, vorwiegend in Form von Tutorials, Subject Guides,
Citation Guides und Linksammlungen. Die Angebote sind sehr umfangreich. In
vereinzelten Fallen fiihrt dies zu mangelnder Ubersichtlichkeit, zum Beispiel bei
der University of British Columbia Library (vgl. The University of British
Columbia Library 2010). Das Problem verstérkt sich, wenn die Seitenstruktur
schlecht ist und Navigtionsinstrumente fehlen, wie bei der Appalachian State
University Library (vgl. Appalachian State University Library 2010). Die meisten

Angebote sind jedoch trotz einem groRen Umfang Ubersichtlich gestaltet.

Die Gestaltung der Seiten ist Uberwiegend schlicht und zurtickhaltend. Der Inhalt
wird meistens in Textform vermittelt. Multimediale Elemente werden seltener
eingesetzt, vorwiegend in Form von Videos und Podcasts. In den Angeboten der
analysierten Bibliotheken wurden keine Spiele und nur ansatzweise Spielelemente
gefunden (vgl. Acadia University: Vaughan Memorial Library, Canada 2010).
Auch interaktive Elemente sind nur gelegentlich zu finden. Die hdufigste Form der
Interaktivitat sind Tests und Quiz. Zu nennen ist hier zum Beispiel die Sacramento
City College Library, die bei ihrem Tutorial Tests nicht nur am Ende zur
Uberpriifung, sondern auch wihrend des Tutorials zur Einbindung der Nutzer
einsetzt (vgl. Sacramento City College Library). Die University of Chicago Library
setzt auf Web 2.0- Anwendungen und nutzt zum Bespiel die Plattform Twitter und
einen Blog (vgl. University of Chicago Library 2010). Im Bereich der Interaktivitét
sticht das Tutorial-Angebot der Vaughan Memorial Library an der Acadia

University in Canada heraus. Sie sind nicht nur interaktiv, sondern sehr
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ansprechend gestaltet und machen Spaf (vgl. Acadia University: Vaughan
Memorial Library, Canada 2010).

Viele Bibliotheken, vor allem in den USA, sind miteinander vernetzt und
verweisen auf die Angebote anderer. Das fiihrt oft zu einer Ansammlung von
Links, die schwer zu iberblicken ist. Jede Bibliothek bietet umfangreiche Subject
Guides und Citation Style Guides an. Letztere werden aber meistens nicht von den

Bibliotheken zusammengestellt, sondern verlinkt.
Alle Bibliotheken bieten den Dienst Ask a Librarian an. Auffallend ist, dass viele

Bibliotheken die Kontaktmdglichkeiten sehr gut anzeigen. Oft werden die Angaben

von Fotos der jeweiligen Ansprechperson begleitet.
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10. Zusammenfassung

Informationskompetenz und Lernen sind stark voneinander abhéngig.
Informationskompetenz ist eine VVoraussetzung fiir das Lernen und umgekehrt. Fir
den Lernprozess sind dabei Motivation und Emotionen von entscheidender
Bedeutung. Beide Merkmale werden durch das Computerspielen besonders
gefordert. Digitale Lernspiele kniipfen daran an und verbinden Lerninhalte mit
Spal und Unterhaltung. Diese darf allerdings durch das Einbinden von
Lerninhalten in Computerspiele nicht verloren gehen. Kerres ,,[...] erscheint es
notwendig, weiter Uber die Nutzbarmachung von Spielen fiir das Lernen

nachzudenken und innovative Losungswege zu erproben‘ (Kerres 2009, S. 14).

Die Beschéaftigung mit den Serious Games zeigt, dass in vielen Bereichen das
grolRe Motivationspotential von Spielen bereits erkannt und genutzt wird. Neben
dem Simulieren von Handlungsabl&ufen, dem Informieren Gber spezielle Themen
und dem Erlernen von Fahigkeiten gibt es auch Versuche, Kompetenzen zu
vermitteln, wie an den aktuellen Beispielen der Educational Games zu sehen ist.
Obwohl davon ausgegangen werden kann, dass ein Spiel sich daher auch fiir die
Vermittlung von Informationskompetenz eignet, haben die Literaturanalyse sowie
die Ist-Analyse der Online-Angebote von Bibliotheken ergeben, dass keine Serious
Games dafir einsetzt werden. Aus diesem Grund wird im zweiten Abschnitt dieser
Bachelorarbeit ein Konzept fir ein solches Lernspiel entwickelt. Das Spiel wird

mithilfe der Ergebnisse des theoretischen Abschnitts konzipiert.

Um ein sinnvolles Spielkonzept zu entwickeln, vor allem im Hinblick auf ein
besonderes Spielerlebnis, der durch das Spiel erzielt werden soll, ist eine
Auseinandersetzung mit den grundlegenden strukturellen Elementen von
Computerspielen notwendig. Fir die formale Struktur miissen die Spielelemente
Regeln, Spielrdume, Ziele, Ressourcen und Resultate entwickelt werden.
Zusatzlich werden die dynamischen Elemente Story, Charaktere und Konflikte
benotigt, um dem Spiel Lebendigkeit und Spannung zu verleihen. An dieser Stelle
werden die Lerninhalte in das Spiel integriert. Des Weiteren miissen die Zielgruppe

sowie die Lernziele definiert und das Spielgenre festgelegt werden.
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1. Konzept

1. Allgemein

Das nachfolgende Konzept fiir das Serious Game enthalt folgende Bestandteile:
Die Zielgruppe und die Lernziele werden definiert. Alle wichtigen Spielelemente
werden beschrieben. Dazu gehdren ein detaillierter Spielablauf, eine Beschreibung
der Spielwelt mit ihren Orten und Charakteren sowie die Spielregeln und -
funktionen. AbschlieBend wird auf die grafische Darstellung grob eingegangen.

1.1 Zielgruppe

Das Serious Game richtet sich an Studierende im ersten Semester an deutschen
Hochschulen. Da deren VVorkenntnisse im Bereich der Informationskompetenz in
der Regel kein homogenes Niveau aufweisen, soll das Spiel einen Einstieg in das
Thema bieten und das Interesse der Studierenden wecken.

Wie bereits im Kapitel 5 erlautert, eignet sich ein Spiel besonders gut, um diese

Zielgruppe zu erreichen.

1.2 Lernziele

Die Lernziele orientieren sich an der Ubersetzung der amerikanischen Standards
der Association of College and Research Libraries (ACRL) nach Homann (vgl.
Homann 2002, S. 625ff). Von den funf genannten Standards werden die Ziele
beriicksichtigt, die der Zielgruppe einen einfachen Einstieg in das Thema
ermdglichen. Die Lernziele sind in insgesamt vier Kategorien eingeteilt:

— Informationsbedarf erfassen: Es wird erkannt, dass Informationen benétigt

werden. Informationsquellen und Beschaffungsmoglichkeiten werden
ermittelt.

— Informationen effizient beschaffen: Geeignete Suchstrategien und

Informationsquellen werden fir einen effizienten Zugang zu den

Informationen genutzt.

— Informationen verstehen: Die gefundenen Informationen kénnen
miteinander verkniipft und nach Bedarf neu angeordnet werden. Sie

kdnnen anhand von verschiedenen Kriterien auf Grund ihrer Qualitét

79



beurteilt und ausgewahlt werden. lhre VVollstdndigkeit wird erkannt und der
Suchprozess kann, wenn nétig, fortgesetzt werden.

— Informationen effektiv verwenden: Die Informationen kdnnen dem Ziel

entsprechend verwendet werden.

Um einen Lerneffekt zu sichern, wird empfohlen, die im Spielverlauf gesammelten
Erfahrungen in einem anschlieBenden Seminar zu reflektieren. Einzelne
Spielsituationen kdnnen dabei als Beispiele dienen, um die einzelnen Bereiche der

Informationskompetenz zu veranschaulichen.

2. Spielbeschreibung

In Anlehnung an die Best-Practice-Beispiele der Educational Games (siehe Kapitel
7.7.2) sowie die Empfehlung Hapkes, handelt es sich bei dem Spiel um ein
klassisches Click-and-Point-Adventure in 2D-Ansicht (vgl. Hapke 2007, S. 7f). Die
Lerninhalte werden in den Spielverlauf integriert, ohne den Spielfluss durch einen
zusétzlich abgegrenzten Lernbereich zu stéren. Die zu vermittelnden Inhalte
werden in Form von Aufgaben und Rétseln dargestellt, die der Spieler in den
einzelnen Spiellevels I6sen muss. Abgestimmt auf das Thema
Informationskompetenz wurde das Genre Krimi fiir die Hintergrundgeschichte
gewdhlt. In diesem ist es Gblich, nach Informationen zu suchen und diese zu
analysieren. Der Titel des Spiels lautet Jonas Sturm und das Dorf der
Verdachtigen. Dies ermdglicht im Falle einer Fortsetzung eine Weiterverwendung
des Titels, wie es in bekannten Krimireihen wie Miss Marple oder Sherlock

Holmes ublich ist.

Das Spielprinzip orientiert sich an denen der kommerziellen Computerspiele. Die
Spieler agieren in der Rolle eines vordefinierten Charakters innerhalb eines nicht
realen Ortes. Sie erforschen die Spielumgebung und lernen die Bewohner des Ortes
kennen. Im Verlaufe des Spiels werden die Spieler direkt und indirekt mit
unterschiedlichen Hindernissen konfrontiert. Ein VVorrankommen ist nur méglich,
wenn die Hindernisse tberwunden werden. Das Spiel besteht aus drei Levels mit
insgesamt 12 Aufgaben, die es zu I8sen gilt. Das Spiel wird ohne einen kiinstlichen
Zeitdruck gespielt. Der Spieler kann, bis auf eine Ausnahme im letzten Level

(siehe Kapitel 2.3.3), keine einzelnen Leben verlieren oder sterben. Die Spannung
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wird allein durch die Aufgaben sowie die Atmosphére der Spielwelt erzeugt (siehe
Kapitel 2.2.3). Des Weiteren wurde darauf geachtet, dass die Aufgaben
unterschiedliche Schwierigkeitsgrade aufweisen. Dadurch sollen Langeweile und
Uberforderung vermieden werden. Die Spieler sollen, wie in Kapitel 1.2 erlautert,
nicht bewusst auf die Lerninhalte aufmerksam gemacht werden. Aus diesem Grund
wurde darauf verzichtet, bibliothekarische Begriffe in die Sprache des Spiels zu

integrieren.

2.1 Regeln der Steuerung und Spielmechanik

Wie in einem klassischen Click-and-Point-Adventure, bedienen die Spieler das
Spiel vollstandig mit der Maus. Der Spielcharakter wird bewegt, indem auf die
Stelle geklickt wird, an die er sich begeben soll. Im Gegensatz zu einem 3D-Spiel
ist es dem Spieler nicht moglich, die Spielfigur an jeden beliebigen Ort zu
bewegen. Ihm steht eine begrenzte Anzahl an Aufenthaltsorten zur Verfiigung.
Dies gilt ebenso fur die weiteren Spielcharaktere. Fir alle Level wurde der genaue
Aufenthaltsort aller Personen definiert (siehe Kapitel 2.3). Die Spielwelt wirkt im
Endeffekt wie ein Comic, durch welches der Spieler die Spielfigur navigieren
kann. Anzumerken ist, dass die Personen dennoch kleine Bewegungen ausfiihren

kénnen und sich, je nach Situation, an eine andere Position begeben kénnen.

Im Spiel stehen dem Spieler insgesamt drei Aktionen zur Verfiigung, welche der
Spielcharakter ausfiihren kann: Bewegen, Sprechen und Benutzen. Wie bereits
beschrieben, kann sich der Spieler innerhalb des Ortes bewegen und diesen
erkunden. Weiterhin steht dem Spieler ein Button zur Verfligung, mit dem eine
Karte des Ortes ge6ffnet wird. Dieser befindet sich in der Leiste am unteren
Bildschirmrand. Der Spieler kann die Karte verwenden, um sich schnell an einen
Platz zu begeben, ohne den gesamten Ort durchqueren zu missen. Hierfur wird ein
beliebiger Platz auf der Karte markiert. Begegnet er den Bewohnern des Ortes, so
kann er versuchen, diese durch einen Klick auf die Person anzusprechen. Ist die
Person ansprechbar, 6ffnet sich ein Fenster, in dem unterschiedliche
Dialogmdglichkeiten zur Auswahl stehen. Der Spielcharakter gibt den
ausgewadhlten Satz wieder und die angesprochene Person antwortet

dementsprechend.
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Des Weiteren kann der Spieler versuchen, alle Gegensténde, die er findet, zu
benutzten. Dies bedeutet, dass er diesen betrachten, an sich nehmen oder
verwenden kann. Im Spielablauf wird aus diesem Grund genau definiert, welche
Gegensténde zu entdecken sind und was mit ihnen gemacht werden kann. Klickt
der Spieler einen Gegenstand an, so &ulert sich der Spielcharakter
dementsprechend dazu. Kann der Gegenstand zum Beispiel nur betrachtet werden,
so beschreibt die Spielfigur, was zu sehen ist. Kann der Spieler den Gegenstand
mitnehmen, so nennt er den Namen des Gegenstandes. Mitgenommene
Gegenstande werden im Inventar aufbewahrt. Dieser kann unbegrenzt Gegenstande
aufnehmen, was dem Spieler ermdglicht, alle gefundenen Objekte mitzunehmen.
Das Inventar befindet sich in der Leiste am unteren Bildschirmrand. Im Spiel
besteht auRerdem die Mdglichkeit, Gegenstande miteinander zu kombinieren. Dies
bedeutet, dass der Spieler zwei Objekte in seinem Inventar nacheinander markiert
und versucht, sie miteinander zu benutzten. Hat er zum Beispiel einen Stock und
einen Bindfaden, so kann der Spielcharakter eine Angel basteln. Der Spieler kann
auBerdem versuchen, einen Gegenstand aus dem Inventar mit einem Objekt zu
benutzten, das sich nicht darin befindet. Letzte Handlungsmdglichkeit ist das
Benutzten von Gegensténden, die nicht mitgenommen werden kdnnen. So kann der
Spieler zum Beispiel einen Computer durch Anklicken anschalten, einen
Biicherstapel umkippen oder den Spielcharakter etwas essen und trinken lassen.

Bei einzelnen Aufgaben, die der Spieler I6sen muss, werden zum Teil zusatzliche
Fenster innerhalb des Spielfensters angezeigt. Diese werden durch einen einzelnen
Klick an den linken oder rechten Rand geschlossen. Letztes Detail der
Spielmechanik ist die Speicherung des Spiels. Die Spieler haben die Mdglichkeit,
wahrend des Spiels das Men( aufzurufen und den Spielstand zu speichern. Dies ist
besonders wichtig, falls sie einen bestimmten Abschnitt des Levels erneut spielen
wollen oder mussen. Dies kann zum Beispiel am Ende des Spiels der Fall sein,

wenn sie das alternative Ende ebenfalls sehen mdchten (siehe Kapitel 2.3).
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2.2 Spielelemente

Nachfolgend sollen die Story, die Spielwelt sowie die einzelnen Charaktere des

Spiels naher beschrieben werden.

2.2.1 Story

Grobe Story
Der Journalist einer kleinen Lokalzeitung wird in ein benachbartes Dorf geschickt,

um tber den Tod des beriihmten Krimiautors Heinrich Griinwald zu schreiben.
Dieser wurde von seiner Haushalterin tot neben der Badewanne aufgefunden. Der
Journalist stolpert durch Zufall Gber Hinweise, die vermuten lassen, dass der
Schriftsteller nicht eines natiirlichen Todes gestorben ist. Der Spieler hat die

Aufgabe, in der Rolle des Journalisten herauszufinden, was passiert ist.

Vorgeschichte
Heinrich Grinwald sucht einen Ort, an dem er in Ruhe an seinem neusten Krimi

schreiben kann. Bei seiner Suche entdeckt er in einem kleinen abgelegenen Dorf
eine alte leerstehende Villa. Die Villa liegt direkt neben einem Friedhof und ist von
grofRen alten Baumen umgeben. Der Schriftsteller entschlieft sich, in die Villa
einzuziehen und hofft, dass ihn die Atmosphéare beim Schreiben inspirieren wird.
Schnell stellt er fest, dass er nicht der einzige Bewohner der Villa ist. Es handelt
sich um eine schwarze Katze, die nachts in der Villa und auf dem Friedhof
herumschleicht. Durch Nachforschungen erfahrt er, dass sie einem jungen Ehepaar
gehort hat. Dieses lebte vor funf Jahren in der Villa und wurde Opfer eines
Raubmordes. Anna und Max Peterson wurden erschossen in der Kiiche

aufgefunden. So die offizielle Meldung der Polizei.

Fiinf Jahre zuvor

Anna und Max Peterson haben grol3e Plane. Fir eine neue Ferienanlage suchen sie
eine geeignete Immobilie. Geplant ist ein Hotel mit eigenem Wellness- und
Sportbereich (u. a. ein grof3er Golfplatz), Casino, abendliche Shows etc. Das Dorf
soll ihrer Meinung nach ein grof3er Touristenmagnet werden. Sie ziehen zusammen
mit ihrer Katze in die Villa ein, um vor Ort alle nétigen Vorbereitungen zu treffen.
Allerdings haben sie nicht mit dem Unwillen der Dorfbewohner gerechnet. Diese

sind von dem Vorhaben nicht sonderlich begeistert. Sie wollen keine Fremden im
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Dorf haben. Dies wiirde nur die Dorfruhe storen. Sie beflirchten, dass das Dorfbild
zerstort und die Umwelt belastet wird. SchlieRlich fangen sie an, die Arbeit des
Ehepaares zu sabotieren. Baupléne verschwinden, Baumaterial wird besch&digt und
amtliche Genehmigungen werden nicht erteilt bzw. deren Bearbeitungszeit ist sehr
lang. Das Ehepaar erhalt Drohbriefe und —anrufe, die Stimmung ihnen gegentiber
wird immer feindseliger. Die Besitzerin des kleinen Tante Emma Ladens fasst
schlieflich einen Entschluss. Sie stattet dem Ehepaar einen abendlichen Besuch ab
und unternimmt einen letzten Versuch, sie zum Riickzug zu bewegen. Tante Emma
befiirchtet, dass mit den vielen Touristen auch grof3e Discounter im Dorf eréffnen
werden und sie ihren Laden schlieRen werden muss. Es kommt zu einem Streit.
Tante Emma greift in ihre Handtasche, zieht einen kleinen Revolver heraus und
erschielt das Ehepaar. Sie verwistet die Wohnung und nimmt dem Ehepaar Geld
und Schmuck ab, um die Polizei auf eine falsche Féhrte zu locken. Die Polizei geht
tatséchlich von einem Raubmord aus und stellt die Ermittlungen aufgrund
fehlender Beweise nach kurzer Zeit ein. Die meisten Bewohner ahnen allerdings,
dass einer von ihnen der Morder ist. Doch keiner kann sich vorstellen, wer dies

sein konnte. Sie verddchtigen sich gegenseitig.

Finf Jahre spéter

Der Schriftsteller interessiert sich fur den Mord an dem Ehepaar. Er spielt mit dem
Gedanken, einige der Informationen in seinen Krimi mit einzuflechten. Er fragt die
Dorfbewohner nach Details. Der Hauptwachtmeister erlaubt ihm die
Ermittlungsakte einzusehen. Bei seinen Nachforschungen stot er auf ein Detail,
das ihn stutzig werden lasst. Er entdeckt auf einem der Tatortfotos eine
Pralinenschachtel in der Kiiche. Diesen Gegenstand kann er eindeutig Tante Emma
zuordnen, die ihn mit genau den gleichen Pralinen im Dorf begriit hatte. Durch
eine kleine Unachtsamkeit des Schriftstellers bei einem Gesprach mit Tante Emma,
wird ihr klar, dass sie als Morderin entlarvt wurde. Sie beschlieBt, den Schriftsteller
ebenfalls umzubringen. Da sie gut mit der Haushalterin befreundet ist, hat Tante
Emma Zugang zu den Raumlichkeiten in der Villa. Bei einem ihrer Besuche
tauscht sie die Schlaftabletten des Schriftstellers auf dem Nachtisch gegen ein
starkes Schmerzmittel aus. Der Schriftsteller nimmt, wie jeden Abend vor dem
Schlafengehen, einige Tabletten. Eine fallt ihm dabei versehentlich runter und rollt

unter das Bett. Heinrich Griinwald begibt sich in das Badezimmer, um etwas
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Wasser zu trinken. Die starken Tabletten wirken sofort und er erleidet einen
Herzstillstand. Tante Emma schleicht in der Nacht in die Villa. Sie nimmt die Dose
mit den Schmerzmitteln an sich und stellt die Dose mit den Schlaftabletten wieder
auf den Nachttisch. Am né&chsten Morgen findet die Haushalterin den Schriftsteller
tot in seinem Badezimmer auf. Der Arzt kann keine Fremdeinwirkungen feststellen
und geht davon aus, dass der Schriftsteller aus Versehen zu viele Schlaftabletten

eingenommen habe. An dieser Stelle beginnt das Spiel.

2.2.2 Charaktere
Der Hauptcharakter

Bei der Entwicklung des Hauptcharakters des Spiels wurde beriicksichtigt, dass die
Studierenden sich mit ihm identifizieren und die Beweggriinde fiir seine Aktionen
nachvollziehbar sein sollen. Die Situation, in der der Charakter sich befindet, sollte
der der Studierenden ahneln. Um einen Bezug zur Informationskompetenz
herzustellen, wurde eine Figur gewahlt, flr die es selbstverstandlich ist, mit

Informationen umzugehen, d.h. diese zu suchen, zu analysieren und zu verwerten.

Die Studierenden ubernehmen in dem Spiel demgeman die Rolle des Journalisten
Jonas Sturm, der fiir die Lokalzeitung arbeitet und einen Artikel Gber den Tod des
Schriftstellers verfassen soll. Der Journalist ist 28 Jahre alt. Er arbeitet erst seit
Kurzem bei der Zeitung. Der Artikel ist sein erster groBer Auftrag. Der Journalist
ist ein ehrgeiziger junger Mann, der seine Qualitaten unter Beweis stellen méchte.
Sein Ziel ist es daher, den Auftrag bestmdglich zu erledigen. In Zukunft méchte er
flr eine landesweit bekannte Zeitung arbeiten. Er tragt einen beigen Trenchcoat

und hat immer einen Stift sowie ein Notizbuch bei sich.

Die Situation des Journalisten ist mit der Situation der Studierenden vergleichbar.
Mit dem Studienbeginn befinden sie sich ebenfalls in einem neuen Lebensabschnitt
und wollen sich beweisen. Die Arbeit eines Journalisten umfasst den Umgang mit
Informationen. Aus diesem Grund ist die N&he zu Informationskompetenz

gegeben.

Die Studierenden lernen im Laufe des Spiels insgesamt zehn Charaktere kennen,

die allesamt Bewohner des Dorfes sind. Sie sollen dem Journalisten durch
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Hinweise helfen, das Rétsel um den Tod des Schriftstellers zu I6sen. Um dem Spiel
zusatzliche Spannung und Originalitét zu verleihen, wurde bei der Entwicklung der
Charaktere darauf geachtet, dass sie kurios wirken. Sie sollen dem Spieler im

Gedéachtnis bleiben und zur Abrundung der Story beitragen. Die Personen besitzen

keine Namen und werden Uber ihre Berufe identifiziert.

Die Dorfbewohner

Mann in der griinen Hose (57):

Wird im Spiel ber ihn gesprochen, so ist aufgrund seiner Arbeitskleidung die
Rede von dem Mann in der griinen Hose. Er wirkt leicht unheimlich und mysterios.
Er ist Friedhofsgartner und Bestatter in einer Person. Man begegnet ihm nur auf
dem Friedhof. Er ist wortkarg und kommt nur dann aus sich heraus, wenn er von
seiner Arbeit erzahlen kann. Deshalb gestalten sich die Dialoge mit ihm etwas

schwierig.

Burgermeister (Anfang 50):

Der Biirgermeister ist ein extremer Esoterik-Anhénger und fanatischer
Umweltschitzer. Er verbringt seine Zeit damit, Yogaubungen zu machen, gerne
auch in der Offentlichkeit. Seine Mittagspausen verbringt der Biirgermeister haufig
auf dem Friedhof, wo er zwischen den Grébern sitzt und sein Butterbrot isst. Er
behauptet, mit Toten reden zu kénnen. In seiner Funktion als Burgermeister will er,

dass in dem Dorf Ruhe herrscht.

Sekretarin (27):

Die Sekretédrin kimmert sich um alle Aufgaben, die im Rathaus anfallen. Sie ist
immer beschéftigt. Ohne ihr Organisationstalent wirde im Rathaus nichts
funktionieren. Dabei halt sie sich streng an die Vorschriften und macht nur selten
Ausnahmen. Sie ist Uber alle Abl&ufe und Vorkommnisse im Dorf unterrichtet. Sie

wirkt kithl und distanziert.
Haushélterin (Anfang 50):

Die Haushélterin ist eine grof3e und diinne Frau mit sehr langem grau-blondem

Haar. Sie wirkt leicht verriickt und abwesend. Ihre einzige Beschéftigung ist das
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Backen von Platzchen in der Kiiche der Villa. Sie hat auch fiir das junge Ehepaar

gearbeitet. Seit deren Tod kiimmert sie sich um die Katze.

Bibliothekar (35):

Der Bibliothekar leitet die kleine Dorfbiicherei. Er tragt eine dicke Hornbrille und
einen Strickpullunder. Er ist nie ohne seine Thermoskanne mit Tee anzutreffen.
Sein Interesse gilt vorrangig seiner Arbeit. Die Vorkommnisse im Dorf kiimmern
ihn nur wenig. Er beschéftigt sich die meiste Zeit damit, den Bibliotheksbestand
nach selbst ausgedachten Systematiken (nach Farbe, GroRRe etc.) zu ordnen. Die
Gesprache mit ihm werden dadurch erschwert, dass er eine sehr dngstliche Person
ist und nur ungern Kontakt mit Menschen hat. Besonders unbekannte Personen

bereiten ihm Unbehagen.

Pfarrer (Anfang 40):

Der Pfarrer verbringt die meiste Zeit im Beichtstuhl, der als sein Biro dient. Ist er
nicht dort anzutreffen, dann spielt er Orgel oder ist am Altar. Sein Aussehen ist
unbekannt, im Spiel ist nur sein Rucken zu sehen. Ihn umgibt eine diistere Aura. Er
ist sehr streng und sieht sich als die moralische Instanz des Dorfes. Die
Dorfbewohner begegnen ihm mit Respekt. Er tut alles daftir, um sundiges
Verhalten im Dorf zu verhindern. AuRerdem fiihrt er eine Dorfchronik, fur die er

unter anderem alte Zeitungsartikel tiber das Dorf sammelt.

Tante Emma (62):

Tante Emma ist die Besitzerin des kleinen Tante Emma Ladens und die ,,gute
Seele* des Dorfes. Sie kennt jeden und weil3, genauso wie die Sekretérin, Uber alles
Bescheid. Auf den ersten Blick wirkt sie sehr mitteilsam, geschaftstiichtig und
resolut. Hinter ihrem sympathischen und harmlosen Auftreten versteckt sie
allerdings ihre skrupellose und eiskalte Natur. Die personlichen Interessen kommen
flr sie an erster Stelle. Wie viele Personen ihr bereits zum Opfer gefallen sind, ist

nicht bekannt.
Polizist (Anfang 40):

Der Polizist hat einen Schnurbart, braunes Haar und eine tiefe Stimme. Er tragt

eine Uniform. Er ist von sich selbst sehr tberzeugt. Er wirkt leicht arrogant und
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besserwisserisch. Er sieht sich als wichtige Personlichkeit im Dorf. Dass er den
Mord an dem Ehepaar nicht aufklaren konnte, beschéftigt ihn noch 5 Jahre spéter.

Er musste die Ermittlungen zu dem Fall wegen mangelnder Beweise einstellen.

Arzt (68):

Der Arzt ist eine kleine hektische Person mit einer wilden Frisur. Er ist nie ohne
seinem weiBRen Arztkittel, einer dunkelbraunen Doktortasche und den passenden
braunen Lederschuhen anzutreffen. Aufgrund eines nicht abgeschlossenen
Medizinstudiums hat er offiziell keinen Doktortitel, was ihn allerdings nicht davon
abhalt, zu praktizieren. Er ist sehr vergesslich und wirkt immer rastlos und unruhig.
In Gesprachen beendet er seine Satze nur selten und reagiert in vielen Situationen

Verwirrt.

Postbote (Anfang 30):

Der Posthote ist ein groRer, rothaariger und hagerer Mann auf einem viel zu
kleinen Fahrrad. Er hat eine sehr aggressive Ader und ist immer schlecht gelaunt.
Seine Wurftechnik, durch die die Postsendungen beschadigt werden, ist im ganzen
Dorf bekannt.

Katze (5):
Die schwarze Katze der Petersons wohnt nach deren Tod weiterhin in der Villa.
Sie l&uft gerne durch das Dorf und beobachtet dessen Bewohner. Sie isst gerne die

Platzchen der Haushalterin.

Bereits verstorbene Charaktere:

Schriftsteller (55):

Heinrich Grinwald war ein berihmter Krimiautor, bekannt fiir seinen ippigen Bart
und eine markante Brille. Um in Ruhe an seinem neuen Werk schreiben zu kénnen,
ist er in die leerstehende Villa eingezogen. Als er erfuhr, dass in der Villa ein
junges Ehepaar ausgeraubt und ermordet wurde, begann er, in der Hoffnung die
Geschichte in sein Buch einbauen zu kénnen, zu recherchieren. Bei seinen
Nachforschungen ist er dem Mdrder jedoch zu nahe gekommen und musste mit

seinem Leben dafiir bezahlen.
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Anna und Max Peterson (29, 30):

Anna und Max Peterson sind vor finf Jahren mit ihrer Katze in die Villa
eingezogen. Ihr Plan war es, auf dem Grundstick eine Ferienanlage zu bauen, die
die Region zu einem Anziehungspunkt fur Touristen machen sollte. Sie wurden
von Tante Emma ermordet. Die Polizei ging félschlicherweise von einem

Raubmord aus.

Lotta Koch geb. Rabe (58):

Lotta Koch ist die Mutter von Tante Emma. Ihr Grab ist auf dem Friedhof zu
finden. Tante Emma besitzt ein Taschentuch aus ihrer Jugendzeit mit den Initialen
L.R.

2.2.3 Spielwelt

Das Design der Spielwelt kann fur die Nutzung von Computerspielen entscheidend
sein. Es vermittelt die Stimmung und ist fir das Eintauchen in die Spielwelt
mitverantwortlich (siehe Kapitel 4.1). Das Serious Game soll ankntpfend an die
Themen Krimi, Mord und Verbrechen eine distere und geheimnisvolle Stimmung
vermitteln. Die Farbpalette umfasst daher vorwiegend kihle und dunkle Grau-,
Blau-, Grin- und Brauntdne. Da die Zielgruppe hauptsachlich aus Erwachsenen
besteht, scheint eine solche Gestaltung passend.

Der Spieler bewegt sich in einem kleinen Dorf. Es liegt abgelegen mitten im Wald,
welcher die Grenze des Spiels darstellt. Die Spieler kénnen das Dorf nicht
verlassen. Die Dorfkulisse wirkt alt und leicht schmutzig. Die Stral3en sind aus
Kopfsteinpflaster, es gibt alte Gaslaternen und die Hauser bediirfen einer
Renovierung. Den Ausganspunkt des Spiels stellt die alte Villa dar, die abseits vom
Dorfkern direkt neben einem Friedhof liegt. Der Friedhof liegt links von der Villa
und ist von einer Hecke umgeben. Er kann durch eine kleine Pforte vom
Grundsttick der Villa oder von der Kirche aus betreten werden. Der Friedhof ist in
Anbetracht der geringen Anzahl der Dorfbewohner relativ grof3. VVon der Kirche
aus fuhrt ein Weg zu der Villa, der sich vor dem Grundstiick gabelt und weiter zum
Marktplatz des Dorfes fiihrt. Auf dem Marktplatz steht eine kleine Bank neben
einem baufélligen Brunnen, der mit Holzbrettern abgedeckt ist. Um den Marktplatz

stehen vier Hauser: das Rathaus, der Tante Emma Laden, die Polizeiwache und die
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Biicherei. Die Rdumlichkeiten aller Gebdude kénnen vom Spieler betreten und

erforscht werden.
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Abbildung 7: Scribble des Dorfes (Quelle: eigene Darstellung)

2.3 Spielablauf

Nachfolgend soll der genaue Spielablauf des Spiels dargestellt werden. Die drei
Levels sind in einzelne Abschnitte unterteilt, die jeweils eine Aufgabe enthalten.
Beschrieben werden das genaue Ziel der Aufgabe, die einzelnen Konflikte, die es
zu Uberwinden gilt, die Resultate und Feedbacks, die der Spieler sehen oder horen
kann, die Ressourcen, die dem Spieler zur Verfiigung stehen sowie den
Zusammenhang mit dem Thema Informationskompetenz. Zu den Ressourcen muss
angemerkt werden, dass im folgenden Spielablauf nur die Ressourcen erwéhnt
werden, die im direkten Zusammenhang mit der Losung der Aufgaben stehen. Im
realen Spiel wirden dem Spieler zusétzlich weitere Ressourcen zur Verfiligung
stehen, die er mitnehmen, benutzen und miteinander kombinieren kann. Dies
erschwert das Losen der Aufgaben, da sie dem Spieler zahlreiche Mdglichkeiten

zum Erkunden geben.
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2.3.1 Erstes Level

Gesamtziel des Levels:

Der Journalist findet heraus, dass es in der Villa vor funf Jahren schon einmal Tote

gegeben hat. Uber das damals verstorbene Ehepaar Peterson erhélt er die

Hintergrundinformationen, dass diese auf dem Grundstiick eine Ferienanlage

er0ffnen wollten. Er erfahrt auRerdem, dass der Schriftsteller Heinrich Griinwald

Uiber das Ehepaar Peterson recherchiert hat. Der Mann in der griinen Hose teilt ihm

des Weiteren mit, dass er die vielen Toten in der Villa seltsam findet.

Aufenthaltsorte der Charaktere:

Mann in der griinen Hose: Befindet sich hinter der Hecke der Villa, die an
den Friedhof grenzt. Er ist ansprechbar.

Haushélterin: Knetet den Teig flr Platzchen in der Kiiche der Villa. Sie ist
ansprechbar.

Tante Emma: Sitzt hinter der Theke in ihrem Laden und schreibt in ein
Heft. Sie ist ansprechbar.

Bibliothekar: Sortiert die Biicher in der Blicherei nach der Farbe ihrer
Einbande. Er ist ansprechbar.

Burgermeister: Sitzt auf dem Friedhof zwischen den Grébern und redet mit
einer nicht sichtbaren Person. Er ist nicht ansprechbar.

Arzt: Befindet sich auf der Polizeiwache und unterh&lt sich mit dem
Polizisten Gber den Unfall des Schriftstellers Heinrich Griinwald. Er ist
ansprechbar.

Polizist: Befindet sich auf der Polizeiwache und unterhdlt sich mit dem
Arzt. Er ist ansprechbar.

Pfarrer: Befindet sich in der Kirche. Er schléft im Beichtstuhl und
schnarcht horbar. Er ist ansprechbar, wenn er aufgeweckt wird.
Sekretarin: Sitzt hinter ihrem Schreibtisch im VVorzimmer des
Biirgermeisters und telefoniert. Sie ist nicht ansprechbar.

Postbote: Fahrt mit seinem Fahrrad Uber den Marktplatz. Er ist nicht
ansprechbar.

Katze: Sitzt im Wohnzimmer der Villa auf dem Schreibtisch. Sie ist

ansprechbar.
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Orte, an die der Journalist gehen kann, sowie Gegensténde, die zu sehen sind und

zum Teil in das Inventar aufgenommen oder benutzt werden kénnen:
In der Villa:
— Wohnraum: Ist begehbar. Auf dem Schreibtisch steht ein Computer, der

benutzt werden kann, wenn ein Passwort eingegeben wird. Auf dem
Bildschirm sind eine PDF-Datei sowie ein Internetbrowser zu sehen.
Neben dem Computer sitzt die Katze. AuBerdem steht auf dem
Schreibtisch ein Foto des Schriftstellers. Das Bild kann mitgenommen
werden. In einem Bicherregal stehen die Blicher des Schriftstellers. Sie
kénnen verschoben werden. Die jeweiligen Titel sind zu erkennen.

— Keller: Nicht begehbar, da die Haushalterin den Weg versperrt und den
Journalisten verscheucht, wenn er die Tir benutzen will.

— Kuche: Ist begehbar. Zu sehen ist die Haushalterin, die den Teig flr
Platzchen bearbeitet. Neben der Splile liegt eine Burste. Sie kann
mitgenommen werden.

— Schlafzimmer: Ist begehbar. Auf dem Nachttisch steht eine
Tablettenschachtel. Sie kann mitgenommen werden.

— Badezimmer: Nicht begehbar, da der Polizist die TUr versiegelt hat.

— Foyer: Begehbar. Ein Regenschirm steht neben der Garderobe. Er kann
mitgenommen werden.

Im Dorf

— Buro der Polizeiwache: Begehbar. Zu sehen sind der Arzt und der Polizist,
die sich unterhalten.

— Asservatenkammer: Nicht zugéngig, da der Polizist den Weg versperrt. Er
weist den Journalisten zurecht, wenn dieser durch die Tir gehen will.

— Rathaus: Ist begehbar. Zu sehen ist die Sekretérin, die an einem
Schreibtisch sitzt und telefoniert. Sie hat rotlackierte Fingerndgel. Neben
der Tastatur steht der passende Nagellack. Auf dem Schreibtisch steht eine
offene Schachtel mit Pralinen. Eine Praline kann herausgenommen werden.
Das Buro des Biirgermeisters ist nicht begehbar, da die Tur verschlossen
ist.

— Blcherei: Begehbar. Zu sehen ist der Bibliothekar, der die Buicher in den
Regalen neu sortiert. Im Hintergrund steht ein Computer fur die Kunden.

Dieser kann benutzt werden. Es gibt einen Internetzugang sowie den
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Katalog der Bicherei. Auf dem Schreibtisch des Bibliothekars steht eine
gedffnete, dampfende Thermoskanne, in der Teebeutel hédngen.

Friedhof: Ist begehbar. Hinter der Hecke steht der Mann in der griinen
Hose. Er tragt einen Spaten und eine Laterne bei sich. Betritt man den
Friedhof vom Grundstiick der Villa, sieht man zwischen den Grabern den
Birgermeister sitzen. Er spricht mit einer nicht sichtbaren Person. Betritt
man den Friedhof von der Kirche aus, sieht man drei Grabreihen. Einige
Grabsteine sind leicht verschmutzt. Ein weiterer Grabstein ist zerbrochen.
Laden: Ist begehbar. An der Theke sitzt Tante Emma und schreibt mit der
linken Hand in ein Heft. An allen Wénden stehen Regale mit Dosen. In
diesen werden die Waren aufbewahrt. Die Dosen und das Heft konnen nur
benutzt werden, wenn Tante Emma den Laden verl&sst. Versucht der
Journalist die Dosen zu benutzen oder hinter die Ladentheke zu gelangen,
weist ihn Tante Emma zurecht. Der Regenschirm kann mit dem
Ladenfenster kombiniert werden. Es konnen Vanilleschoten gefunden
werden. Diese kénnen mitgenommen werden. In der vorderen Hélfte des
Ladens stehen ein Stander mit Zeitungen und Zeitschriften sowie ein
Postkartenstander. Auf der Theke stehen zwei groRe Glaser mit Bonbons.
Vor der Theke stehen in einer hohen Vase frische Blumen. Eine Blume
kann mitgenommen werden, wenn Tante Emma den Laden verlasst.
Kirche: Begehbar. Es liegen Messdienerglocken auf der Treppe vor dem
Altar. Sie kdnnen benutzt werden. Auf dem Altar steht ein Kelch. Er kann
benutzt werden. In der Kirche brennen viele Kerzen. Auf der Empore gibt
es eine Orgel, die benutzt werden kann. Im Beichtstuhl kann man den
Pfarrer schnarchen héren. Der Beichtstuhl kann mit den Platzchen von der
Haushélterin kombiniert werden.

Marktplatz: Ist begehbar. Zu sehen sind eine Bank und der Postbote auf

seinem Fahrrad.

Bereits im Inventar:

Notizbuch
Stift
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Das Spiel startet mit einer Filmsequenz. Zu héren ist das Gerausch klappernder
Frauenschuhe auf dem Parkett. Eine Tur wird nach innen aufgemacht. In einer
Groftaufnahme wird eine Hand gezeigt, die hinter dem Rand einer Badewanne zu
sehen ist. Die Frau n&hert sich der Badewanne und der Raum dahinter wird
sichtbar. Am Boden liegt eine mannliche Leiche. Die Frau schreit auf.

In der nachsten Szene ist eine von Baumen umgebene alte Villa zu sehen, die im
Nebel liegt. Es ist friiher Morgen, flackerndes Blaulicht ist zu sehen. Zu héren sind
ein Martinshorn und Stimmengewirr. Rechts von der Villa liegt ein Friedhof, der
durch eine Hecke mit einer eisernen Pforte vom Grundstiick getrennt ist. Hinter
der Hecke steht ein Mann in griner Arbeitshose, mit Spaten und Laterne in den
Handen. Vor der Villa parkt ein Polizeiwagen mit Blaulicht. Davor steht eine
Gruppe von Dorfbewohnern. Sie recken neugierig ihre Képfe und reden
durcheinander. Neben ihnen steht ein junger Mann im beigen Trenchcoat, mit
einem Notizbuch in der Hand. Er ist eindeutig als Journalist zu identifizieren. Vor
der Treppe zur Villa stehen ein Polizist und ein Arzt. Auf der Treppe sitzt eine
schwarze Katze und beobachtet das Geschehen. Zwei Méanner tragen einen Sarg
aus der Villa heraus. Einer der Manner uberreicht dem Polizisten einen
durchsichtigen Beutel und teilt ihm mit, dass dies die Habseligkeiten des Toten
sind. Der Arzt und der Polizist unterhalten sich. Der Arzt teilt mit, dass es fir ihn
nach einem Unfall aussahe. Auf die Frage des Polizisten, ob eine
Fremdeinwirkung ausgeschlossen werden kann, antwortet er, dass er keine
Anzeichen eines Kampfes oder sonstige Spuren einer Gewaltanwendung erkennen

kénne. Er vermute, dass die Todesursache eine Uberdosis Schlaftabletten sei.

Das Spiel beginnt. Zu sehen sind der Journalist und der Mann in der griinen Hose.
Sie stehen an der Hecke, im Hintergrund ist die Villa zu sehen. Das Krachzen einer

Krahe ist zu horen.

Aufgabe 1
In der ersten Aufgabe muss der Journalist Informationen tiber den Toten von dem

Mann in der griinen Hose bekommen. Der Dialog gestaltet sich schwierig, da

dieser Informationen nur dann preisgibt, wenn man ihn auf seine Arbeit auf dem
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Friedhof anspricht. Andernfalls sind seine Antworten einsilbig und bringen den

Journalisten nicht weiter.

Ldsung:

Der Journalist geht zu dem Mann auf dem Friedhof und fragt nach Informationen
Uber den Toten. Dieser antwortet nur einsilbig. Der Journalist probiert verschiedene
Fragen aus und stellt fest, dass der Mann, auf seinen Beruf angesprochen, sehr
begeistert davon berichtet und weniger verschlossen wirkt. Er erzéhlt, dass er die
Bestattungsarbeit liebt, sich gerne um die Gréber kiimmert und versucht, den
Friedhof gut zu pflegen. Auf dem Friedhof fihlt er sich sehr wohl, er ist fir ihn wie
ein zweites Zuhause. Er ist daher auch ofters nachts dort anzutreffen. Er erzahlt,
dass er vor flinf Jahren sein letztes Begrabnis ausgefiihrt hat, das des ermordeten
Ehepaares Peterson. Er bedauert sehr, dass es im Dorf so wenige Bestattungen gibt.
Daher freut es sich, dass er demnéchst das Begrébnis fur den Toten, den
Schriftsteller Heinrich Griinwald, organisieren wird. Er vermutet, dass der Arzt und
der Polizist sich ebenfalls Giber die neue Arbeit freuen, da auch sie wenig zu tun
hatten. Dann erwéhnt er, dass der Schriftsteller fur seinen neusten Roman uber den
Mord am Ehepaar Peterson recherchiert habe. Er finde deshalb den Unfall des
Schriftstellers etwas seltsam. Gleich drei Tote in der Villa kdnnen seiner Meinung
nach kein Zufall sein. Der Journalist wird bei dem Stichwort Mord hellhérig und
versucht mehr daruiber zu erfahren, doch der Mann gibt ihm keine weiteren

Informationen.

Aufgabe 2
Der Journalist muss sich Zugang zu dem passwortgeschiitzten Computer des

Schriftstellers verschaffen. Hierflr benétigt er einen Tipp von der Haushalterin.
Diesen bekommt er nur, wenn er ihr Vanilleschoten besorgt. Das Gewidirz ist in
Tante Emmas Laden zu finden. Da der Journalist kein Geld besitzt, muss er Tante
Emma aus ihrem Laden locken und die Vanilleschoten stehlen. Das Auffinden der

Ware wird durch eine ungewohnliche Aufstellung erschwert.
Ldsung:

Der Journalist betritt das Foyer der Villa. Eine Treppe fiihrt in das ObergeschoR.

Links und rechts von der Treppe gibt es jeweils einen Raum. Neben der Garderobe
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steht ein Regenschirm. Diesen nimmt der Journalist mit. Er geht in den Raum
rechts neben der Treppe und gelangt in den Wohnraum. Auf dem Schreibtisch sind
ein Computer, ein Bilderrahmen und eine Katze zu sehen. Der Journalist streichelt
die Katze, sie fangt an zu schnurren. Er hebt den Bilderrahmen hoch, betrachtet das
Bild und vermutet, dass dies der Schriftsteller sein musste. Auf dem Foto ist ein
Mann mit braunem Haar, einer Brille und Bart zu sehen. Sein geschatztes Alter
liegt zwischen 55 und 65 Jahren. Der Journalist nimmt das Bild mit. AnschlieRend
schaltet der Journalist den Computer an. Der Bildschirm wird vergrofert
dargestellt. Es ist ein Eingabefeld flir ein Passwort zu sehen. Der Journalist sagt, er
kenne das Passwort nicht. Er vermutet, dass der Schriftsteller einen Hinweis im
Raum versteckt hat. Der Journalist schaut sich weiter um. An der Wand steht ein
Biicheregal, unter anderem mit zehn ahnlich aussehenden Biichern. Werden zwei
Biicher nacheinander von dem Spieler angeklickt, wechseln diese ihre Positionen.
Der Journalist sagt, es handele sich um die Kriminalromane des Schriftstellers.
Werden die Biicher ein zweites Mal benutzt, wechseln die Biicher erneut ihre
Position. Versucht der Spieler sie ein drittes Mal zu verschieben, sagt der
Journalist, dass dies nichts bringen wirde. Die Biicher missen wohl nach einem
bestimmten Muster angeordnet werden. Der Journalist wendet sich von dem

Biicherregal ab und verlasst den Raum.

Er betritt den Raum links neben der Treppe, die Kiliche. An einem gro3en Tisch in
der Mitte des Raumes steht die Haushalterin des Schriftstellers und knetet einen
Teig. Der Journalist schaut sich in dem Raum um. Er nimmt eine Blirste mit, die
neben der Spiile liegt. Hinter der Haushalterin befindet sich eine weitere Tar, die in
den Keller fuhrt. Der Journalist versucht an der Haushélterin vorbei zu der Tur zu
gelangen. Die Frau verscheucht ihn aber und sagt, dass er dort nichts zu suchen
habe. Der Journalist fragt sie nach dem Schriftsteller, unter anderem nach dem
Passwort flir den Computer. Sie ist allerdings zu sehr mit dem Backen der
Platzchen beschaftigt und antwortet zerstreut, der Schriftsteller habe das Passwort
einmal erwéhnt. Sie kann sich momentan allerdings nicht darauf konzentrieren.
Stattdessen erwéhnt sie mehrmals, dass sie noch dringend Vanilleschoten benétige,
sie aber nicht selber besorgen koénne, weil sie auf die Platzchen im Ofen aufpassen

miusse.
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Der Journalist verlasst die Kiiche und geht die Treppe hoch. Er steht im Flur mit
zwei Tiren. Eine Tur ist versiegelt. Es handelt sich um das Badezimmer, in dem
der Schriftsteller gefunden wurde. Der Journalist betritt den zweiten Raum und
gelangt in das Schlafzimmer. Auf dem Nachttisch liegt eine Tablettenschachtel,
diese nimmt er mit. Der Journalist versucht unter das Bett zu schauen. Er sagt, dass
es zu dunkel sei und er mehr Licht bendtige. Mehr ist vorerst nicht zu entdecken.

Der Journalist verlasst die Villa und geht in die Kirche. Dort findet er den Pfarrer
im Beichtstuhl schlafend vor. Da dieser auf keinen seiner Zurufe reagiert, verlasst
der Journalist die Kirche und geht am Friedhof vorbei in das Dorf. Er entdeckt den
Birgermeister zwischen den Grabsteinen und spricht ihn an. Dieser ist allerdings in
ein Gesprach mit einer unsichtbaren Person vertieft und daher nicht ansprechbar.
Der Journalist geht weiter zu dem Marktplatz. Dort spricht er den Postboten an und
erkundigt sich nach dem Schriftsteller. Dieser antwortet, er habe ihn nur fliichtig
gekannt und kdnne nichts Naheres tber ihn sagen. Der Postbote hat es eilig und
fahrt weiter. Der Journalist betritt das Rathaus und gelangt in das VVorzimmer des
Biirgermeisters. An einem Schreibtisch sitzt die Sekretarin und telefoniert. Auf
dem Schreibtisch steht eine gedffnete Packung Pralinen. Der Journalist nimmt eine
heraus, isst diese und sagt, dass sie sehr lecker sei. Er schaut sich in dem Raum um
und versucht die Tur zum Buro des Blrgermeisters zu 6ffnen. Diese ist jedoch
verschlossen. Daraufhin verlasst der Journalist das Geb&ude und geht in die
angrenzende Biicherei. Der Journalist sieht beim Betreten des Raumes den
Bibliothekar, der bei seinem Anblick zwischen den Blicherregalen verschwindet.
Als der Journalist zwischen die Regale blickt, ist der Bibliothekar nicht mehr zu
sehen. Er verlasst den Raum und geht weiter zu der gegenlberliegenden
Polizeiwache, wo er den Polizisten und den Arzt vorfindet. Der Journalist spricht
sie auf den Schriftsteller an, bekommt aber keine Antwort. Die beiden Manner
besprechen den Tod des Schriftstellers und beachten ihn nicht. Der Journalist
begibt sich daraufhin zu dem letzten Gebéaude auf dem Marktplatz, dem Laden von

Tante Emma.
In einer kurzen Filmsequenz, wird das Ladeninnere gezeigt. Zu sehen ist Tante

Emma, die hinter der Ladentheke sitzt und mit der linken Hand in ein Heft schreibt.

An den Wanden stehen Regale. Dem Journalisten fallt die eigenartige Aufstellung
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der Waren auf. Sie werden in nummerierten Blechdosen aufbewahrt, sodass nicht
zu erkennen ist, welchen Inhalt sie haben. Im vorderen Teil des Ladens stehen ein
Stander mit Zeitungen und Zeitschriften sowie einer mit Postkarten.

Wie schon die anderen Dorfbewohner, wird auch Tante Emma nach Heinrich
Grinwald gefragt. Sie teilt dem Journalisten mit, dass sie den Tod des
Schriftstellers bedauere und ihr die Haushalterin leid tue, da diese nun schon ihren
zweiten Arbeitgeber verloren habe. AufRerdem erzéhlt sie, sie habe den
Schriftsteller sehr gemocht, seine Biicher aber nicht gelesen. AnschlieRend fragt
der Journalist sie nach dem Ehepaar und bekommt die Auskunft, dass die Petersons
Zwar nett gewesen seien, aber zu viele Veranderungen in das Dorf gebracht hatten.
Da Tante Emma nichts mehr Uber das Ehepaar und den Schriftsteller zu sagen hat,
fragt er sie stattdessen Uber ihre interessante Warenaufstellung aus. Tante Emma
erklart, dass sie ihre Ware nach dem Lieferdatum in die Regale stelle. Die Dosen
seien zum Schutz der Waren gedacht. Sie selbst finde die Waren problemlos, zur
Sicherheit notiere sie das Datum in ein Warenheft. Sie zeigt dabei auf das Heft,
welches vor ihr liegt. Der Journalist fragt, ob sie auch Vanilleschoten verkaufe.
Tante Emma bejaht dies und fragt ob er welche kaufen mdchte. Der Journalist
erwidert, er habe kein Geld dabei und wiirde spater nochmal wieder kommen.
Anstatt den Laden zu verlassen, versucht er hinter die Theke zu gelangen, wird
allerdings von Tante Emma aufgehalten. Daraufhin versucht er die Dosen aus den
Regalen zu nehmen. Tante Emma wird &rgerlich und sagt, dass er die Finger von

ihrer Ware lassen solle.

Eine Filmsequenz zeigt, wie der Journalist den Laden verlasst. In diesem Moment
wird ihm ein Paket vor die FiRe geworfen, im nachsten Augenblick sieht der
Journalist den Postboten auf seinem Fahrrad vorbei fahren. Der Journalist sagt,

dass er eine gute Idee habe, wie er Tante Emma aus dem Laden locken kdnne.
Der Journalist nimmt das Paket und wirft es gegen die Fensterscheibe des Ladens.

Nichts passiert. Daraufhin sagt er, dass er wohl zu harteren Mitteln greifen misse.

Er nimmt den Regenschirm und schldgt mit der Metallspitze gegen die Scheibe.
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In einer Filmsequenz ist zu sehen, wie die Fensterscheibe des Ladens zerbricht und
Tante Emma erschrocken aus dem Laden lauft. Der Journalist zeigt auf den
Postboten, der gerade mit seinem Fahrrad uber den Marktplatz fahrt, und
beschuldigt ihn, die Fensterscheibe mit einem Paket zerbrochen zu haben. Tante
Emma lauft aufgebracht hinter dem Postboten her. Dieser bleibt stehen, ein

Streitgesprach beginnt.

Der Journalist betritt unbemerkt den Laden und geht hinter die Theke, um in das
Warenheft zu schauen. Offnet der Spieler die Dosen, ohne in das Heft geschaut zu
haben, findet der Journalist die VVanilleschoten nicht. Nach dem 10. Versuch teilt
der Journalist mit, dass dies zu keinem Ergebnis fiihre. Er benétige einen besseren
Uberblick tiber die Warenaufstellung. Der Journalist nimmt das Heft. Es wird
vergrolRert dargestellt und der Spieler kann darin blattern. Die Waren sind
alphabetisch aufgelistet und durchnummeriert. Der Spieler merkt sich die Nummer
der Vanilleschote, geht an das Regel und sucht nach dieser. Hat er sie gefunden,
nimmt er die Dose aus dem Regal und holt die Vanilleschote heraus. Bevor er den
Laden verlasst nimmt er auRerdem eine Blume mit, die in einer Vase vor der
Ladentheke steht.

Aufgabe 3
Der Journalist muss mit Hilfe des Tipps der Haushélterin das Passwort fur den

Computer heraus finden. Hierfur muss das Erscheinungsdatum der Romane in der
Biicherei ermittelt und die Biicher dementsprechend sortiert werden, da die

Anfangsbuchstaben der Buchtitel das Passwort ergeben.

Losung:

Der Journalist geht zurlick in die Kiiche der Villa. Er tbergibt der Haushalterin die
Vanilleschoten und erhélt als Dank einige frischgebackene Platzchen. Er fragt sie
erneut nach dem Passwort und bekommt diesmal den Hinweis, dass es etwas mit
den Romanen des Schriftstellers zu tun habe. Dies hétte der Schriftsteller
gegeniber der Haushalterin einmal erwéhnt. Der Journalist fragt die Haushalterin,
was sie jetzt nach dem Tod des Schriftstellers machen wiirde. Sie erzéhlt ihm, dass
sie die Villa fur die nachfolgenden Bewohner in Stand halten und fir die

Dorfbewohner Hausarbeiten erledigen wirde. Nur der Bibliothekar nehme ihre
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Hilfe nicht in Anspruch, da er ungern fremde Leute in seine Wohnung lasse. Der
Journalist geht in den Wohnraum zu dem Biicherregal. Er versucht die Blicher
erneut zu verschieben. Nach dem zweiten Versuch sagt der Journalist, dass ihm
bloRes Ausprobieren nicht weiterhelfe, er hier aber offensichtlich etwas sortieren

musse.

Der Journalist verlasst die Villa und geht zuriick in das Dorf. Er fragt die
Dorfbewohner nach Informationen uber die Romane des Schriftstellers. Sie teilen
ihm mit, dass sie sich mit Biichern nicht auskennen. Tante Emma und der Postbote
kénnen nicht angesprochen werden, da sie noch streiten. Der Journalist geht in die
Biicherei und fragt den Bibliothekar, der diesmal nicht die Flucht ergreift, um Rat.
Dieser kennt die Blicher des Schriftstellers zwar nicht, gibt ihm aber den Tipp, im
Katalog zu suchen und zeigt auf den Computer. Der Bibliothekar wirkt dabei
eingeschlchtert. Es scheint ihm unangenehm zu sein, mit dem Journalisten zu
sprechen. Der Journalist setzt sich an den Computer. Der Bildschirm wird
vergroRert dargestellt. Der Spieler hat die Auswahl zwischen dem Internetbrowser
und dem Katalog der Bucherei. Versucht er den Browser zu 6ffnen, weist der
Journalist darauf hin, dass er zunéchst den Katalog ausprobieren mdchte. Wird der
Katalog gedffnet, erscheint eine einfache Suchmaske. Der Journalist tippt den
Namen ,,Heinrich Griinwald* in das Suchfeld ein und wéhlt die Autorensuche aus.
Der Spieler kann auch die Suche nach ,,allen Wortern* oder dem ,, Titel*
auswéhlen. Versucht er andere Mdglichkeiten auszuwahlen, weist der Journalist

darauf hin, dass er keinen anderen Angaben habe.

Als Suchergebnis werden die Romane des Schriftstellers alphabetisch sortiert
aufgelistet. Der Journalist vergleicht die einzelnen Treffer und stellt fest, dass bis
auf das Erscheinungsjahr alle bibliographischen Angaben gleich sind. Der
Journalist lasst sich die Treffer nach deren Erscheinungsjahr sortiert anzeigen. Die
Liste wird fiir den Spieler sichtbar in das Inventar Gbernommen. Der Spieler kann
das Erscheinungsjahr der Romane natirlich auch manuell notieren, falls er die
Treffer nicht nach dem Erscheinungsjahr sortiert. Zusatzlich hat er die Mdéglichkeit,
nach den einzelnen Romantiteln zu recherchieren. Nach dem Beenden der Suche
weist der Journalist darauf hin, dass die Suche nach dem Namen des Schriftstellers

effektiver gewesen ware.
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Der Journalist verlésst die Bucherei und geht zurtick in den Wohnraum der Villa.
Jetzt kann er die Biicher anhand der erstellten Liste nach ihrem Erscheinungsjahr
sortieren. Die richtige Reihenfolge lautet wie folgt:
1. Kréhenfeder im Mondlicht
Abgesandte der Nacht
Todesernst
Zwillingsleichen im Moor
Eulenschrei
Nebelschleier tiber Tannendorf
Atem der Engel
Unheil im Wald

Gesang der Leichen

© ®© N o g > e D

10. Endlose Dammerung

Hat der Journalist die Blicher korrekt sortiert, werden die Buchtitel vergroRert
dargestellt. Die Anfangsbuchstaben der Titel ergeben das Lésungswort

Katzenauge.

Der Journalist geht zu dem Computer des Schriftstellers und gibt das Passwort ein.
Der Bildschirm wird vergroRert dargestellt. Auf dem Desktop befinden sich zwei
Symbole, ein Internetbrowser sowie eine PDF-Datei. Der Journalist 6ffnet die
Datei. Es handelt sich um eine eingescannte Seite der Lokalzeitung aus dem Jahr
2005, Jahrgang 53, Nr. 142. Unter einem Bild der Villa ist die Uberschrift , Blutbad
in Villa - Dorfbewohner schweigen® zu lesen. Darunter steht ein kurzer Absatz zu
dem Tod des Ehepaares Peterson. Weitere Informationen wiirden sich auf der

néachsten Seite befinden. Diese ist nicht auf dem Computer zu finden.

In einer Filmsequenz sieht man, wie der Journalist sich darliber argert, dass der
Artikel nicht vollstandig ist. Er streichelt die Katze und teilt ihr mit, dass er den
Artikel suchen msse, da er die Informationen gut fiir seinen Artikel gebrauchen

konne.
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Aufgabe 4
Der Journalist muss den vollistandigen Artikel tiber den Raubmord an dem Ehepaar

finden. Dieser befindet sich im Besitz des Pfarrers, der in seinem Beichtstuhl
schlaft und zundchst aufgeweckt werden muss. Der Pfarrer handigt den Artikel nur

aus, wenn der Journalist einige Informationen fir die Dorfchronik recherchiert.

Losung:

Der Journalist geht in die Buicherei und fragt den Bibliothekar nach der
Lokalzeitung aus dem Jahre 2005. Dieser antwortet gereizt, dass in der Biicherei
nur die Ausgaben der letzten zwdlf Monate aufbewahrt werden. Er kann ihm nicht
weiterhelfen. Tante Emma kann nicht angesprochen werden, sie streitet immer
noch mit dem Postboten. Fragt der Journalist die anderen Dorfbewohner nach der
Zeitung, schicken ihn diese zu dem Pfarrer, der Zeitungsartikel ber die
Geschehnisse im Ort flr die Dorfchronik sammelt. Der Journalist geht in die
Kirche. Der Pfarrer ist nicht zu sehen, aus dem Beichtstuhl ist ein lautes
Schnarchen zu vernehmen. Der Journalist spricht den Pfarrer an, bekommt aber
keine Antwort. Er schaut sich in der Kirche nach Gegenstdnden um, mit denen er
den Pfarrer aufwecken konnte. Er lautet mit den Messdienerglocken, driickt auf die
Tasten der Orgel und wirft einen Kelch vom Altar herunter. Aus dem Beichtstuhl
ist weiterhin das Schnarchen zu horen. Erst als der Journalist die Platzchen der
Haushélterin herausholt, wacht der Pfarrer von deren Geruch auf. Er isst die
Platzchen schmatzend auf, bleibt aber in seinem Beichtstuhl. Der Journalist fragt
ihn nach Informationen tber den Schriftsteller und das ermordete Ehepaar. Der
Pfarrer erzéhlt, dass Heinrich Griinwald sich tber das Ehepaar erkundigt hatte. Er
verrat dem Journalisten, dass das Ehepaar Peterson vor fiinf Jahren in das Dorf
gezogen ist, um eine Ferienanlage mit Wellnessbereich, Spielhalle, Golfplatzen
und anderen Freizeitaktivitaten zu erdffnen. Er erzahlt, dass er von Anfang gegen
dieses Vorhaben war. Solch weltliche Verlockungen hétten in seinem kleinen Dorf
nichts zu suchen. Der Journalist fragt ihn daraufhin nach dem Zeitungsartikel. Der

Pfarrer besitzt den Artikel, bittet ihn allerdings um eine kleine Gegenleistung.
Fur einen Stammbaum in der Dorfchronik benétigt der Pfarrer das Sterbedatum

und den VVornamen von Peter Mullers Ehefrau. Der Journalist geht auf den

Friedhof und sucht das richtige Grab. Auf dem Grabstein ist hur der Name von
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Peter Miiller zu entziffern, die restlichen Angaben sind unter einer Schmutzschicht
verborgen. Der Journalist verwendet die Burste aus der Kiiche, um den Grabstein
zu sdubern. Auf dem Grabstein ist zu lesen, dass die Ehefrau Julia hieR und im Jahr
1943 starb. Der Journalist merkt sich die Angaben und geht zurtick in die Kirche,

um diese dem Pfarrer mitzuteilen.

Der Pfarrer freut sich und sagt, dass er nochmal seine Hilfe benétigen wirde. Auf
dem Friedhof befindet sich neben dem Grab der Petersons ein zerbrochener
Grabstein. Er benétigt noch alle Angaben zu der Person sowie ihre
Berufsbezeichnung. Der Journalist geht zurlick auf den Friedhof und findet das
Grab. Wird der Grabstein angeklickt, so werden die Einzelteile vergrofert
dargestellt. Die einzelnen Teile kénnen angeklickt und verschoben werden. Der
Journalist fugt den Stein wieder zusammen. Die gesuchte Person hei8t Michael
Arnold, geboren am 24.8.1913, gestorben am 12.4.1951. Auf dem Grabstein ist
zusitzlich der lateinische Spruch ,,Navigare necesse est, vivere non est necesse™ zu
lesen (Kudla 2007, S. 388).

Der Journalist fragt sich, ob er in der Lage ist, den Spruch eigensténdig zu
Ubersetzen oder ob eine Recherche in der Blcherei notwendig ist. Es erscheinen
zwei Wegweiser, zwischen denen der Spieler auswahlen kann: einer in die
Bucherei und einer Richtung Kirche. Entschlisselt der Spieler den Spruch mit
eigenen Lateinkenntnissen, kann er direkt zum Pfarrer in die Kirche gehen.
Ansonsten geht der Journalist in die Blcherei und fragt den Bibliothekar nach
einem Worterbuch. Dies ist leider ausgeliehen. Der Journalist setzt sich an den
Computer und 6ffnet den Internetbrowser. Eine Suchmaske wird vergrofert
dargestellt. Der Journalist tippt den lateinischen Spruch in das Suchfeld ein und
erhalt eine Trefferliste mit zehn Ergebnissen. An der Trefferbeschreibung ist zu
erkennen, dass der dritte Treffer die gesuchte Antwort enthalt. Die anderen Treffer
sind nicht relevant. Die Ubersetzung lautet: ,,Fiir mich ist es notwendig zu segeln,
aber nicht notwendig zu leben* (Kudla 2007, S. 388). Der Spieler muss nun
selbstandig ableiten, dass Michael Arnold ein Seefahrer war. Der Journalist geht
zuriick in die Kirche. Der Pfarrer hat inzwischen die Beichte beendet und ist wieder
ansprechbar. Der Journalist teilt ihm den Namen sowie die Lebensdaten des Toten

mit. Der Pfarrer kann sich an den Mann nur wage erinnern und fragt, ob dieser
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eventuell als Arzt praktiziert hat. Der Spieler hat vier Antwortmaglichkeiten zur
Auswahl:

— Ja, das stimmt

— Nein, er war ein Anwalt

— Nein, er war ein Forster

— Nein, er war ein Seefahrer
Bei einer falschen Antwort sagt der Pfarrer, dass dies nicht stimmen kann. Der
Spieler kann sich fiir eine andere Antwort entscheiden. Bei der richtigen Antwort
beglickwinscht der Pfarrer den Journalisten und teilt ihm mit, dass er zur
Belohnung noch eine weitere Aufgabe fiir ihn hat:
»Auf dem Friedhof liegt das Ehepaar Max und Lena Koch begraben, deren Tochter
Emma noch lebt. Ich mdchte wissen, wie die Schwester von Emmas Uroma hief3

und wie viele Tochter die Schwiegermutter dieser Schwester hatte.*

Der Journalist bekommt die Aufgabe als Ausdruck mit. Auf dem Papier sind
deutliche Tintenstreifen zu erkennen. Der Journalist geht zuruick auf den Friedhof,
um die gesuchten Personen zu finden (siehe Anhang B). Um sich einen Uberblick
tiber die Familie zu verschaffen, muss der Spieler anhand der Namen und
Lebensdaten manuell einen Stammbaum erstellen. Kommt er nicht alleine auf die
Idee, kann er zurlick zum Pfarrer gehen und um Hilfe bitten. Der Pfarrer gibt ihm

den Tipp, es mit einem Stammbaum zu versuchen.

Der Spieler notiert die Losung auf dem Zettel. Sie lautet: die Schwester der Uroma
hiel3 Sonja Burger, die Schwiegermutter hatte drei Téchter. Der Journalist geht in
die Kirche zuriick und Uberreicht diesen dem Pfarrer. Wurde die Aufgabe falsch
gelost, gibt der Pfarrer den Zettel dem Journalisten zuriick. Der Spieler muss erneut
versuchen, die Aufgabe richtig zu l6sen. Hat der Spieler die korrekte Ldsung,
bestéatigt der Pfarrer die Richtigkeit der Informationen. Der Journalist fragt erneut
nach dem Artikel. Der Pfarrer weil} nicht genau, in welcher Ausgabe der
Lokalzeitung der Artikel sich befindet. Er bietet ihm drei Ausgaben zur Auswahl.
Der Journalist hat sich die Angaben auf der eingescannten Seite gemerkt und
antwortet, dass er die Nr. 142 des Jahrganges 53 bendtigt. Der Pfarrer Gberreicht
ihm die entsprechende Zeitung. Die Zeitung wird vergrofert auf dem Bildschirm

dargestellt und kann durchgebléattert und gelesen werden. Weif3 der Spieler die
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Ausgabe nicht und wahlt die falsche aus, so sagt der Journalist, dass er sich nicht
sicher sei. Er erhalt daraufhin alle Ausgaben. Der Spieler muss diese durchblattern
und nach dem Artikel suchen. Ist der gesuchte Artikel gefunden, kommentiert der
Journalist, dass es schneller gegangen wére, am PC die richtigen Angaben

nachzuschauen.

Die Zeitung enthalt unterschiedliche Artikel tber das Dorf und seine Bewohner.
Unter anderem wird von einem Unfall von Tante Emma berichtet, die von der
Leiter gefallen ist und sich ein Bein gebrochen hat. Dank starker Schmerzmittel
kann Tante Emma den Laden weiterhin 6ffnen. Die Offnungszeiten sind allerdings
verkdrzt.

Der Artikel tiber den Raubmord an dem Ehepaar enthalt folgende Details: Das
Ehepaar wurde vor flnf Jahren in der Kiiche der alten Villa erschossen. Die
Leichen wurden von der Haushalterin aufgefunden. Das Haus wurde verwdstet.
Die Polizei ging von einem Raubmord aus. Der Tater war unbekannt, es gab keine
Zeugen. AuBerdem wurde Uber das VVorhaben des Ehepaares, eine Ferienanlage zu
er6ffnen, berichtet und die ablehnende Stimmung im Dorf den Petersons gegentiber
erwéhnt. Zusétzlich zu dem Foto der Villa wurde eine Aufnahme des Ehepaares
veroffentlicht. Nachdem der Artikel gelesen wurde, erscheint eine Filmsequenz.

Der Journalist steht vor der Villa und telefoniert mit seinem Redakteur. Er teilt ihm
freudig mit, dass er auf eine spannende Story gestoen ist. Der Artikel soll nicht
nur von dem Tod des Schriftstellers handeln, sondern von der Villa des Todes.
Dafir bendtigt er weitere Informationen und muss noch langer im Dorf bleiben.
Das Telefonat wird beendet und der Journalist blickt auf das Dorf. Nebel zieht

wieder auf, das Dorf wirkt in der Abendddmmerung duster und unheimlich.

Ende des ersten Levels

Informationskompetenz:

In diesem Level werden verschiedene Bereiche der Informationskompetenz
angesprochen. In der ersten Aufgabe lernt der Spieler, eine Suchanfrage
zielorientiert zu formulieren. Er erkennt, dass seine Anfrage dann Erfolg hat, wenn

sie auf die Informationsquelle abgestimmt ist.
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In der zweiten Aufgabe wird der Spieler mit einer unbekannten Systematik
konfrontiert. Die Waren sind dabei mit Informationen gleichzusetzen. Anhand der
Waren in den Regalen wird gezeigt, dass es unterschiedliche Moglichkeiten gibt,
diese anzuordnen. So ist in dem Laden eine Aufstellung der Ware nach Zugang zu
finden. Der Spieler muss sich mit der Systematik vertraut machen, um gezielt an
die gewiinschte Ware heranzukommen.

In der dritten Aufgabe lernt der Spieler die Katalogsuche kennen. Es wird gezeigt,
dass ihm dabei verschiedene Suchoptionen, wie zum Beispiel die Suche nach
einem Titel oder Autoren, sowie Sortiermdglichkeiten, wie zum Beispiel
alphabetisch oder nach Erscheinungsjahr, zur Verfligung stehen. Damit kann er
seine Suche anpassen und verfeinern, um schneller und gezielter an die
gewdlnschten Informationen zu gelangen.

In der vierten Aufgabe lernt der Spieler, dass gefundene Informationen nicht immer
sofort verwendbar sind und es einer Weiterbearbeitung bedarf. So muss der Spieler
den Grabspruch erst tibersetzen, um die gewiinschte Information ableiten zu
konnen. Des Weiteren stellt der Spieler durch das Vergleichen und Verkntpfen von
Informationen, in diesem Fall den Angaben auf den Grabsteinen, Beziehungen
zwischen ihnen her. Er sieht, dass Informationen nétig sind, die auf den ersten
Blick nicht relevant erscheinen kénnen, um an die gewinschte Information zu
gelangen. So kann der Spieler die Uroma von Emma nur finden, wenn er ihre

Mutter und GroBmutter ausfindig gemacht hat.

2.3.2 Zweites Level

Gesamtziel des Levels:

Im zweiten Level muss der Journalist die Todesursache des Schriftstellers sowie
weitere Hintergrundinformationen zu seinem Gesundheitszustand und den
Recherchen (iber das Ehepaar herausfinden. Dabei erfahrt er, dass das Ehepaar

Peterson von den Dorfbewohnern bedroht wurde.

Aufenthaltsorte der Charaktere:

— Der Mann in der griinen Hose hebt das Grab fir den Schriftsteller aus. Er
ist ansprechbar.

— Die Haushélterin sticht in der Kiiche Platzchen aus. Sie ist ansprechbar.
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Orte:

Tante Emma sitzt in der Kiiche der Villa und trinkt eine Tasse Tee. Sie ist
ansprechbar.

Der Bibliothekar staubt Buicher in den Regalen ab. Er ist ansprechbar.
Der Burgermeister meditiert in seinem Biiro. Er ist ansprechbar.

Der Polizist sitzt an seinem Schreibtisch in der Polizeiwache und schreibt
den Unfallbericht. Er ist ansprechbar.

Der Arzt steht vor dem Tante Emma Laden, der geschlossen ist. Er ist
ansprechbar.

Der Pfarrer spielt in der Kirche Orgel und singt mit. Er ist ansprechbar.
Die Sekretérin sitzt hinter dem Schreibtisch und schreibt eine E-Mail. Sie
ist ansprechbar.

Der Postbote sitzt auf dem Marktplatz auf einer Bank und macht Pause. Er
ist ansprechbar.

Die Katze beobachtet den Mann in griiner Hose. Sie ist ansprechbar.

In der Villa;

Das Foyer ist begehbar.

Der Wohnraum ist begehbar.

Die Kuche ist begehbar. Zu sehen sind Tante Emma und die Haushélterin.
Auf dem grolRen Kiichentisch stehen eine lilafarbene Pralinenschachtel
sowie eine Tasse Tee neben der Haushalterin. Tante Emma hélt ihre Tasse
in der linken Hand. Ist die Kiiche leer, kénnen Schubladen und
Schranktiren gedffnet werden. In einer Schublade befinden sich eine
Taschenlampe und eine lange Paketschnur, die mitgenommen werden
konnen. Aus einem Schrank kann eine leere Tasse mitgenommen werden.
Der Keller ist begehbar, wenn die Kuche leer ist. Zu sehen ist viel
Germpel. Aus einem Regal kann eine Flasche Wein mitgenommen
werden. Eine kleine Kiste kann gedffnet und mitgenommen werden. Sie
enthalt die Post des Ehepaares. Ein Briefstapel mit 10 Briefen kann aus der
Kiste entnommen werden.

Das Schlafzimmer ist begehbar. Es gibt die Mdglichkeit, unter das Bett zu

schauen. Um etwas zu erkennen, muss die Taschenlampe mit dem Bett
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kombiniert werden. Zu sehen sind eine Tablette sowie ein Notizbuch.
Beide kdnnen mitgenommen werden.

Das Badezimmer ist begehbar. Benutzt werden kann der Wasserhahn des
Waschbeckens. An einem Haken an der Wand hangt ein Handtuch, es kann

mitgenommen und mit dem Waschbecken kombiniert werden.

Im Dorf

Das Biiro der Polizeiwache ist begehbar. Zu sehen ist der Polizist an
seinem Schreibtisch. Neben ihm steht ein Becher mit Tee.

Die Asservatenkammer ist nicht begehbar. Der Polizist versperrt den Weg.
Das Rathaus ist begehbar. Zu sehen ist die Sekretérin. Auf dem
Schreibtisch steht eine Flasche mit rotem Nagellack und eine Tasse Kaffee.
Um in das Blro des Birgermeisters zu kommen, muss eine Nummer
gezogen werden. Im Buro meditiert der Blrgermeister. Es brennen Kerzen
und auf dem Schreibtisch steht ein Becher mit Tee.

Die Bucherei ist begehbar. Der Bibliothekar steht zwischen den
Biicherregalen. Auf dem Schreibtisch sind eine Schreibmaschine und eine
Packung Papier zu sehen. Die Packung ist gedffnet, das Papier ist grau.
Daneben steht die Thermoskanne.

Der Friedhof ist begehbar. Betritt man ihn von der Kirche aus, ist nichts
Neues zu sehen. Betritt man ihn von dem Grundstlck der Villa aus, ist der
Mann in der griinen Hose zu sehen, der ein Grab schaufelt. Neben ihm sitzt
die Katze. Auf einem Grabstein steht eine Thermoskanne, die
mitgenommen und mit der Tasse aus der Kiiche kombiniert werden kann.
Der Laden ist nicht begehbar. Er ist geschlossen. Zu sehen ist ein
handgeschriebenes Schild mit den Offnungszeiten. Dieses kann néher
betrachtet werden. Vor dem Laden steht der Arzt.

Die Kirche ist begehbar. Auf der Empore spielt der Pfarrer Orgel, nur sein
Riicken ist zu sehen.

Der Marktplatz ist begehbar. Auf der Bank sitzt der Postbote. Neben ihm
steht seine Posttasche. Aus der Tasche kann ein Péckchen entnommen
werden, wenn der Postbote nicht anwesend ist. Neben der Bank steht ein

Fahrrad. Es kann mit der Kiste aus dem Keller kombiniert werden.
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Inventar:
— Notizbuch: Enthélt alle Informationen, die der Journalist im ersten Level
herausgefunden hat.
— Stift
— Regenschirm
— Foto des Schriftstellers
— Blrste
— Tablettenpackung

— Zeitung mit dem Artikel uber das Ehepaar

Spielverlauf
In einer Filmsequenz ist der Journalist in der Morgendammerung auf dem

Marktplatz zu sehen, er schreibt in sein Notizbuch. Das Notizbuch wird vergréRert
dargestellt. Zu lesen ist, dass weitere Informationen tber das

Ehepaarherausgefunden werden miissen.

Aufgabe 1
In der ersten Aufgabe muss der Journalist die Akte des Ehepaares aus dem Rathaus

einsehen. Die Sekretérin bittet ihn, als Gegenleistung Briefmarken zu besorgen.

Ldsung:

Der Journalist geht in die Villa und spricht die Haushalterin auf das Ehepaar an.
Sie erzahlt ihm, dass sie damals befurchtet habe, ihre Arbeitsstelle zu verlieren,
sollte die Ferienanlage gedffnet werden. N&dhere Informationen (iber das Projekt
habe sie nicht. Da Tante Emma ihm bereits am Tag zuvor etwas Uber das Ehepaar
erzéhlt hat, fragt er sie nicht erneut. Er verldsst die Villa und geht zu der
Polizeiwache. Der Polizist verrat ihm, dass die Dorfbewohner Angst hatten, mit der
Ferienanlage wiirden neue Geschéfte und Dienstleister in das Dorf kommen. Er
selbst beflrchtete, die Touristen wiirden mehr Arbeit fiir ihn bedeuten. Der
Journalist geht in das Rathaus und fragt die Sekretérin nach dem Ehepaar. Sie teilt
ihm mit, dass es eine Akte (ber die Petersons gébe, diese aber nicht eingesehen
werden kdnne. Der Journalist fragt, ob sie nicht ein Auge zudriicken kénnte. Die

Sekretdrin antwortet, sie bendtige dringend Briefmarken, wiirde es heute aber nicht
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mehr schaffen, welche zu besorgen. Sie wiirde sich sehr freuen, wenn er ihr helfen

wiirde.

Der Journalist verlésst das Rathaus und geht zu dem Postboten auf dem Marktplatz.
Er fragt ihn, ob er Briefmarken habe. Der Postbote antwortet gereizt, dass er sein
Butterbrot vergessen habe und hungrig sei. Er konne ihm keine Briefmarken geben,
bevor er nicht gegessen habe. Der Journalist geht von Dorfbewohner zu
Dorfbewohner und fragt, ob diese fiir den Postboten etwas zu essen hatten. Bei der
Haushélterin wird er findig. Diese hat einen Apfel und ein paar Platzchen ubrig.
Allerdings seien ihr gerade einige Platzchen angebrannt und sie benétige etwas, um
den Geruch aus der Kiiche zu vertreiben. Im Biro des Birgermeisters findet der
Journalist Raucherstédbchen. Diese kann er mitnehmen, wenn er dem Burgermeister
Weihrauch aus der Kirche besorgt. Der Pfarrer braucht fiir den nachsten
Gottesdienst Noten aus der Bibliothek. Der Bibliothekar bittet den Journalisten, das
Buch Die besten Grabspriiche von dem Mann auf dem Friedhof abzuholen. Das
Buch sei vorgemerkt und misse dringend zuriick. Der Mann auf dem Friedhof
kann sich tats&chlich an das Buch erinnern und will danach suchen. Er fragt den
Journalisten, ob dieser in der Zwischenzeit ein Absperrband fiir das frisch
ausgehobene Grab besorgen kdnnte. Der Journalist geht zu dem Polizisten und
findet diesen schlecht gelaunt vor. Er habe starke Kopfschmerzen und kdnne nicht
arbeiten. Leider seien ihm die Kopfschmerztabletten ausgegangen. Der Journalist
bietet ihm an, diese zu besorgen, wenn er als Gegenleistung eine Rolle
Absperrband bekommen kénnte. Er verlasst die Polizeiwache und macht sich auf
die Suche nach dem Arzt, der ungeduldig auf Tante Emma wartet. Er brauche
dringend etwas aus dem Laden. Tante Emma befindet sich immer noch in der Villa
und mdchte diese nur wiederwillig verlassen. Sie wiirde aber zu gerne ihren roten
Nagellack von der Sekretarin wieder haben. Der Journalist verspricht ihr, diesen zu
holen, solange sie fir den Arzt den Laden wieder 6ffne. Der Journalist macht sich
auf den Weg zu der Sekretérin, die gerade am Telefonieren ist, und nimmt den
Nagellack mit.

Ist der Spieler wieder bei der Sekretérin angelangt, muss er nun riickwarts die
geforderten Gegenstande den Dorfbewohnern bringen. Dafiir muss er sich die

Reihenfolge merken. Will er einer Person den falschen Gegenstand uberreichen,
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sagt diese, dass sie es nicht brauche. Hat der Journalist die Aufgabe erledigt,

bekommt er von der Sekretarin die Akte ausgehéndigt.

In einer Filmsequenz wird gezeigt, wie der Journalist diese durchsieht. Dabei
auRert er sich erstaunt uber einige Details. In der Akte befinden sich Baupléane,
abgelehnte Antrége, eine Liste mit Beschwerden der Dorfbewohner sowie ein Flyer

fur eine Dorfversammlung gegen das Bauvorhaben.

Der Journalist fragt die Sekretarin, ob sie wisse, wo die privaten Habseligkeiten des
Ehepaares geblieben sind. Sie gehe davon aus, dass diese sich noch in der Villa

befinden, da das Ehepaar keine ndhere Verwandtschaft hatte.

Aufgabe 2
In der zweiten Aufgabe muss der Journalist die Drohbriefe an das Ehepaar im

Keller finden und ihren Absendern zuordnen. AuRerdem muss er eine Tablette und
das Tagebuch des Schriftstellers finden. Die Aufgabe wird ihm dadurch erschwert,
dass er Tante Emma und die Haushalterin aus der Kiche locken muss, um in den
Keller zu gelangen. Des Weiteren benétigt er eine Taschenlampe, um unter das

Bett im Schlafzimmer schauen zu kénnen.

Ldsung:
Der Journalist verlasst das Rathaus und geht zuriick in die Villa. Er durchsucht das

Foyer und den Wohnraum, findet jedoch nichts, das dem Ehepaar gehdrt haben
konnte. Er geht in die Kiiche und fragt die Haushé&lterin nach den personlichen
Sachen der Petersons. Sie nimmt an, dass diese sich im Keller befinden. Der
Journalist versucht daraufhin in den Keller zu gelangen, doch die Haushélterin
verscheucht ihn und sagt, dass er dort nichts zu suchen habe. Er geht in den ersten
Stock in das Schlafzimmer. Er versucht unter das Bett zu schauen, doch es ist zu
dunkel, um etwas zu sehen. Er sagt, dass er mehr Licht benétige. Er geht in das
Badezimmer und schaut sich um. Er dreht den Wasserhahn des Waschbeckens auf.
Das Wasser lauft solange, bis der Wasserhahn ein zweites Mal benutzt wird. Neben
dem Waschbecken héngt ein Handtuch, das der Journalist an sich nimmt.
AnschlieRend verstopft er damit den Abfluss des Waschbeckens und dreht den

Wasserhahn auf.
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In einer kurzen Filmsequenz ist zu sehen, wie das Waschbecken (iberlauft. Das
Badezimmer wird iberschwemmt. Als N&chstes ist zu beobachten, wie es von der
Kuchendecke zu tropfen beginnt. Die Haushalterin und Tante Emma laufen aus der
Kuche heraus, um im ersten Stock nach der Ursache zu schauen.

Der Journalist steht nun im Flur. Die beiden Frauen befinden sich im Badezimmer
und wischen den Boden. Der Journalist geht in die leere Kiiche und durchsucht die
Schranke und Schubladen. Er nimmt eine Taschenlampe, eine Paketschnur und
eine Tasse mit. Anschlielend geht er zurlick in das Schlafzimmer und schaut mit
Hilfe der Taschenlampe unter das Bett. Er findet eine Tablette und ein Notizbuch,
welche er mitnimmt. Er betrachtet die Tablette und sagt, dass er nicht wisse, um
welches Arzneimittel es sich handelt. Dann vergleicht er sie mit einer Tablette aus
der Packung, die er auf dem Nachttisch im Schlafzimmer gefunden hat. Der
Journalist stellt fest, dass es sich um unterschiedliche Medikamente handelt. Das
Notizbuch kann nicht ohne einen Schlissel getffnet werden. Der Journalist

vermutet, dass es sich um das Tagebuch des Schriftstellers handelt.

Der Journalist geht in den Keller hinunter. Dieser ist voller Gertimpel, es sind viele
Kisten zu sehen. In einem Regal liegen mehrere Weinflaschen. Eine davon nimmt
er mit. Einige Kisten am Ende des Raumes sind mit der Aufschrift Peterson
versehen. Der Journalist 6ffnet eine dieser Kisten. Sie ist voller Briefe. Oben liegen

einige bereits Gedffnete, die er an sich nimmt.

In einer kurzen Filmsequenz sieht man den Journalisten die Umschlége der Briefe
betrachten. Anhand des Poststempels bemerkt er, dass die Briefe alle aus dem Dorf
stammen. Die Absender sind nicht genannt. Er liest die Briefe durch, dabei wirkt er
aufgeregt. Einige Absatze liest er laut vor. Das Ehepaar Peterson wird in den
Briefen aufgefordert, den Bau der geplanten Ferienanlage zu unterlassen und die
Dorfruhe nicht zu stéren. Der Journalist stellt die Vermutung auf, dass die
Drohbriefe von den Dorfbewohnern stammen. Um dies in seinem Artikel erwéhnen
zu kdnnen, muss er dies beweisen. Er sagt, dass er die Briefe unbedingt den

Absendern zuordnen muisse.

112



Der Journalist schaut sich die Briefe genauer an. Ein neues Fenster wird gedffnet.

Dieses ist in zwei Bereiche eingeteilt. Im ersten Bereich sind die Fotos der zehn

Dorfbewohner zu sehen. Im zweiten Bereich sind die zehn gefundenen Briefe

abgebildet. Fahrt der Spieler mit der Maus Uber einen Brief, so wird dieser

vergrolRert dargestellt. Durch Anklicken lassen sich die Briefe auf die Fotos ziehen.

Der Spieler hat die Aufgabe, die Briefe den Dorfbewohnern zuzuordnen. Sind alle

Briefe korrekt sortiert, sagt der Journalist, er knne nun beweisen, dass alle

Dorfbewohner Drohbriefe an die Petersons geschrieben haben.

Die Briefe der Dorfbewohner:

1.

Haushélterin: Auf dem Papier ist ein halber Pfotenabdruck einer Katze zu
sehen. Der Journalist muss die Dorfbewohner fragen, wem die schwarze
Katze gehort, die er in der Villa und auf dem Friedhof gesehen hat.
Daraufhin erfahrt er, dass diese dem Ehepaar Peterson gehort habe. Sie lebt

in der Villa und wird von der Haushalterin gepflegt.

Tante Emma: Der Brief wurde handschriftlich verfasst und ist identisch mit
der Schrift auf dem Offnungszeitenschild am Laden. Fallt dem Spieler dies
nicht auf, kann er den Journalisten die Schriften vor Ort vergleichen lassen.

Postbote: Der Schreibstil ist sehr wiitend und aggressiv. Der Postbote ist

der Einzige im Ort, den der Journalist als aggressiv kennengelernt hat.

Bibliothekar: Der Brief wurde mit einer Schreibmaschine auf grauem
Papier verfasst. Der Journalist findet das Papier und die Schreibmaschine

auf dem Schreibtisch in der Biicherei.

Arzt: Der Brief entspricht der Sprachweise des Arztes. Die Satze sind
unvollstandig und wirr. Der Arzt ist der Einzige im Ort, den der Journalist

als verwirrt kennengelernt hat.
Sekretérin: Auf dem Brief ist ein roter Nagellackstreifen zu sehen. Im Dorf

lackieren sich nur die Sekretérin und Tante Emma die Fingernégel. Dies

konnte der Spieler in der vorherigen Aufgabe feststellen. Der Brief von
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Tante Emma kann eindeutig zugewiesen werden, daher kommt nur die

Sekretarin in Frage.

7. Pfarrer: Der Brief weist Druckerstreifen auf. Im ersten Level hatte der
Journalist ein ebensolches Papier in der Hand. Darauf war das Ratsel des
Pfarrers notiert. Hier ist die Erinnerung des Spielers gefragt.

8. Burgermeister: Der Brief weist leichte Brandspuren und Wachsflecken von
Kerzen auf. Kerzen sind in der Kirche und im Biro des Blrgermeisters zu
finden. Der Brief des Pfarrers kann eindeutig zugewiesen werden, sodass

nur der Burgermeister in Frage kommt.

9. Mann in der griinen Hose: Der Brief weist Kaffeeflecken auf. Der
Journalist muss tberprifen, welcher Dorfbewohner Kaffee trinkt. Der
Mann in der griinen Hose hat auf dem Friedhof eine Thermoskanne bei
sich. Der Journalist nimmt diese und gieft den Inhalt in die aus der Kiiche
mitgenommen Tasse. Dadurch erfahrt der Spieler, dass sich Kaffee in der
Kanne befindet. AufRer der Sekretarin und dem Mann in der griinen Hose
trinken alle Dorfbewohner Tee. Bei dem Postboten, dem Arzt und dem
Pfarrer kann der Journalist nicht feststellen, ob sie Kaffee- oder Teetrinker

sind. lhre Briefe kdnnen aber eindeutig zugewiesen werden.

10. Polizist: Der Brief ist nicht besonders auffallig. Wenn alle anderen Briefe
korrekt zugeordnet werden, bleibt der Brief des Polizisten als einziger

tbrig.

Aufgabe 3
In der dritten Aufgabe muss der Journalist ermitteln, welches Medikament der

Schriftsteller eingenommen hat. Um dies herauszufinden, benétigt er ein Buch des
Arztes. Das Buch befindet sich zurzeit im Besitz des Blirgermeisters. Dieser gibt es

erst heraus, wenn der Journalist fur ihn ein Paket von dem Postboten besorgt.
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Ldsung:

Der Journalist verlésst die Villa und geht in das Dorf. Er zeigt dem Arzt die
gefundene Tablette und fragt ihn danach. Der Arzt weil} nicht, um welches
Medikament es sich handelt. Auf den Tod des Schriftstellers angesprochen, kann er
noch nichts Genaueres sagen. Der Journalist fragt, ob der Arzt ihm mit
medizinischer Fachliteratur weiterhelfen kdnne. Der Arzt erinnert sich an ein
medizinisches Nachschlagewerk. Dies hat er allerdings beim Biirgermeister liegen
gelassen. Der Journalist fragt den Arzt auBerdem nach der Tablettenpackung aus
dem Schlafzimmer des Schriftstellers. Der Arzt identifiziert diese als die
Schlaftabletten, die er dem Schriftsteller verschrieben hat. Mehr ist von ihm nicht

zu erfahren.

Der Journalist geht in das Rathaus und fragt zunéchst die Sekretdrin direkt nach
dem Buch. Sie kann ihm nicht weiterhelfen. Der Journalist will in das Buro des
Birgermeisters gehen. Die Sekretérin halt ihn auf und teilt ihm mit, dass er
zunéchst eine Nummer ziehen musse. Der Journalist tut dies und kann nun in das
Buro gehen. Er fragt den Blirgermeister zuerst nach dem Ehepaar und der
Ferienanlage. Der Biirgermeister wirkt leicht gereizt und sagt, dass er froh sei, dass
aus dem Bau der Ferienanlage nichts geworden ist. Er halt ihm einen Vortrag
daruber, wie der Bau der Umwelt und ihren Bewohnern geschadet hétte.
AnschlieBend versucht er ihn zu einer Mitgliedschaft in einem Umweltschutzverein
zu Uberreden. Der Journalist lehnt hoflich ab und fragt stattdessen nach dem Buch.
Der Biirgermeister erinnert sich daran. Er will es dem Journalisten aber nur geben,
wenn dieser ihm einen kleinen Gefallen tut. Der Burgermeister hat fiir die
Sekretdrin ein Geburtstagsgeschenk bestellt, das heute ankommen soll. Er mochte
es vermeiden, dass der Postbote das Péackchen direkt bei der Sekretarin abgibt.
Leider hat er keine Zeit, den Postboten selbst abzupassen. Der Journalist soll fur

den Burgermeister das Paket an der Sekretérin vorbeischmuggeln.

Der Journalist geht auf den Marktplatz zu dem Postboten, der auf der Bank sitzt
und seinen Apfel isst. Sein Fahrrad ist an die Bank gelehnt. Die Tasche mit den
Briefen und Paketen steht neben ihm. Der Journalist spricht den Postboten direkt
auf das Paket an. Dieser reagiert darauf aber sehr unfreundlich und will es ihm

nicht geben. Der Journalist versucht die Tasche zu durchsuchen und wird
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zurechtgewiesen. Um an das Paket zu kommen, muss der Journalist den Postboten
ablenken. Er nimmt den Karton mit den Briefen der Petersons und steigt auf das
Fahrrad.

In einer kurzen Filmsequenz ist zu sehen, wie der Journalist losfahrt und den
Karton mit den Briefen in die Luft wirft. Die Briefe verteilen sich auf dem gesamten
Marktplatz. Der Postbote springt wiitend auf und beginnt sofort, die Briefe

einzusammeln.

Der Journalist geht zu der Posttasche und durchsucht diese. Er findet das Packchen
des Burgermeisters und steckt es ein. Er geht zuriick in das Rathaus, zieht eine
Nummer und betritt das Biro des Burgermeisters. Er Ubergibt das Packchen. Der
Birgermeister bedankt sich und teilt ihm mit, dass das Buch sich jetzt bei der
Sekretdrin befinde. Der Journalist verlasst das Biro und fragt die Sekretédrin nach
dem Buch. Sie lbergibt es ihm und sagt, dass der Arzt dies sicherlich schon sehr
vermissen wirde. AulRerdem gibt sie ihm den Tipp, sich bei einer ernsthaften
Erkrankung lieber nicht an den Arzt zu wenden, da dieser ohne Lizenz arbeiten
wiirde.

Der Journalist schaut in das Buch hinein. Das Buch wird vergroRert dargestellt und
lasst sich vom Spieler durchblattern. Das Buch teilt sich in zwei Teile auf. Im
ersten Teil werden verschiedene Arzneimittel alphabetisch aufgelistet. Hinter dem
Namen der Arznei stehen jeweils deren Inhaltsstoffe, bei welchen Krankheiten
diese verwendet wird und welche Wirkung sie hat. Der zweite Teil des
Nachschlagewerkes besteht aus Abbildungen der Medikamente. Sie werden
zunéchst nach ihrer Form und anschlieBend nach ihrer Farbe sortiert. Hinter der
Abbildung steht der jeweilige Name des Medikamentes. Der Spieler muss im
zweiten Teil nach der Abbildung suchen, die der gefundenen Tablette gleicht und
sich den Namen der Arznei merken. Diesen sucht er dann im alphabetischen Teil.
Aus der Beschreibung geht hervor, dass es sich um ein starkes
verschreibungspflichtiges Schmerzmittel handelt. Der Spieler hat zusatzlich die
Madglichkeit, nach der Schlaftablette aus der Tablettenpackung vom Nachttisch zu

suchen.
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Der Journalist geht zum Arzt, gibt ihm das Buch zuriick und fragt erneut nach der
Todesursache. Der Arzt teilt ihm mit, dass er gerade einen Anruf erhalten habe.
Ihm wurde mitgeteilt, dass der Schriftsteller an einer Uberdosis Schmerzmittel
gestorben ist. Der Arzt wundert sich, weshalb der Schriftsteller Schmerztabletten
eingenommen hat, da er doch kerngesund war. Der Journalist fragt, wer im Dorf in
den letzten Jahren Schmerzmittel verschrieben bekommen habe. Dem Arzt féllt
nach langem Gribeln nur ein, dass dies nur einmal geschehen ist. An die Person
kann er sich allerdings nicht mehr erinnern. Will der Journalist mehr zu dem

Thema wissen, reagiert der Arzt leicht irritiert und redet wirr.

Ende des zweiten Levels

Informationskompetenz:

Die erste Aufgabe stellt keine direkte Verbindung zur Informationskompetenz dar.
Die Handlungsabfolge, die der Spieler durchlaufen muss, fordert seine
Gedéachtnisleistung heraus.

In der zweiten Aufgabe lernt der Spieler, den Inhalt der Informationen zu
analysieren. Er muss die Dokumenteigenschaften, wie zum Beispiel Schreibstil und
Schriftart, aber auch die Beschaffenheit des Dokumentes, zum Beispiel die
Papierart, ermitteln, um den Herkunftsort zu bestimmen.

In der dritten Aufgabe muss sich der Spieler erneut mit einer Systematik vertraut
machen. Im Gegensatz zum ersten Level, in dem er eine Systematik nach Zugang
kennengelernt hat, wird er hier mit einer Systematik konfrontiert, die sich an der
Form der Information, in diesem Fall die Form der Tablette, orientiert. Der Spieler
muss erkennen, dass er mit beiden Buchteilen arbeiten muss, um mehr Uber das

Arzneimittel zu erfahren.

2.3.3 Drittes Level

Gesamtziel des Levels:

Im dritten Level muss der Journalist feststellen, dass der Schriftsteller ebenfalls
ermordet wurde. Um die Morde aufzuklaren, muss er zunéchst die Motive der
Dorfbewohner herausfinden. Des Weiteren muss er die Hinweise zu dem Morder,
die er im Laufe der letzten Tage gesammelt hat, zusammentragen und daraus die

richtigen Schlisse ziehen.

117



Aufenthaltsorte der Charaktere:

Orte:

Der Mann in der griinen Hose sitzt neben dem Arzt auf einem Grabstein
und isst Pralinen. Er ist ansprechbar.

Die Haushélterin dekoriert die fertigen Platzchen mit Puderzucker und
bunten Streuseln und hort laute Musik. Sie ist nur ansprechbar, wenn das
Radio ausgeschaltet wird.

Tante Emma steht auf einer Leiter in ihrem Laden und sortiert neue Waren
ein. Sie ist ansprechbar.

Der Bibliothekar steht vor der Kirche. Er ist ansprechbar.

Der Biirgermeister absolviert auf dem Marktplatz seine Yoga-Ubungen und
macht gerade einen Kopfstand. Dabei diktiert er der Sekretérin einen Brief.
Er ist ansprechbar.

Der Polizist sitzt an seinem Schreibtisch in der Polizeiwache. Er ist
ansprechbar.

Der Arzt sitzt neben dem Mann in der der griinen Hose auf einem
Grabstein und isst Pralinen. Er ist ansprechbar.

Der Pfarrer steht am Altar und ziindet Kerzen an. Er ist ansprechbar.

Die Sekretérin sitzt auf dem Marktplatz auf der Bank und schreibt einen
Brief, der ihr von dem Burgermeister diktiert wird. Sie ist ansprechbar.
Der Postbote steht mit seinem Fahrrad an der Hecke zum Friedhof. Er ist
ansprechbar.

Die Katze sitzt im Laden auf dem Tresen und beobachtet Tante Emma. Sie

ist ansprechbar.

In der Villa;

Das Foyer ist begehbar.

Der Wohnraum ist begehbar.

Die Kuche ist begehbar. Zu sehen ist die Haushalterin, die die Platzchen
dekoriert. Der gesamte Tisch ist mit Puderzucker und bunten Streuseln
bedeckt. Das Radio auf der Anrichte ist angeschaltet, sodass die
Haushélterin nicht angesprochen werden kann. Das Radio kann

ausgeschaltet werden.
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Der Keller ist nicht begehbar, da die Haushélterin sich in der Kiiche
befindet.
Das Schlafzimmer ist begehbar.

Das Badezimmer ist nicht begehbar. Es immer noch tberschwemmt.

Im Dorf

Das Biiro der Polizeiwache ist begehbar. Zu sehen ist der Polizist an
seinem Schreibtisch. Neben ihm steht ein Becher mit Tee, der umgekippt
werden kann.

Die Asservatenkammer der Polizeiwache ist nur begehbar, wenn der
Polizist abgelenkt wird. Zu sehen sind mehrere Regalreihen mit
transparenten Boxen. In einigen sind Knochen zu erkennen. Im vorderen
Bereich steht auf einem Tisch ein Computer. Dieser kann benutzt werden.
Das Rathaus ist begehbar. Das Vorzimmer ist leer. Die Tir zum Buro des
Biirgermeisters ist abgeschlossen.

Die Biicherei ist nicht begehbar. Sie ist geschlossen.

Der Friedhof ist begehbar. Betritt man den Friedhof von der Kirche aus, ist
nichts Neues zu sehen. Betritt man den Friedhof von dem Grundstuck der
Villa aus, sind der Mann in der griinen Hose und der Arzt auf einem
Grabstein sitzend zu sehen. Sie baumeln mit den Beinen und essen
Pralinen. Die Pralinenschachtel liegt zwischen ihnen. Neben dem
Grabstein ist das offene Grab fr den Schriftsteller zu sehen. Es ist mit
einem Absperrband gesichert. An der Hecke, die an das Grundstiick der
Villa grenzt, ist der Postboten mit seinem Fahrrad zu sehen.

Der Laden ist gedffnet. Tante Emma steht auf einer Leiter und sortiert ihre
Waren ein. Ihr Riicken ist der Tir zugewandt. Auf dem Tresen sitzt die
Katze und beobachtet Tante Emma.

Die Kirche ist begehbar. Der Pfarrer steht am Altar und versucht die
Kerzen anzuziinden. Die Streichhdlzer scheinen nicht zu funktionieren. Er
wirft eines nach dem Anderen weg. Es ist nur sein Ricken zu sehen. VVor
der Kirche steht der Bibliothekar.

Der Marktplatz ist begehbar. Auf der Bank sitzt die Sekretérin und
schreibt. Neben ihr macht der Biirgermeister auf einer Yogamatte einen

Kopfstand.
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Inventar:
— Notizbuch: Enthalt alle Informationen, die der Journalist im ersten und
zweiten Level herausgefunden hat
—  Stift
— Regenschirm
— Foto des Schriftstellers
— Burste
— Tablettenpackung
—  Zeitung mit dem Artikel Gber das Ehepaar
— Tasse
— Taschenlampe
— Paketschnur
— Tablette
— Tagebuch
— Drohbriefe

Spielverlauf:
In einer Filmsequenz ist der Journalist auf dem Marktplatz zu sehen. Er telefoniert

mit seinem Redakteur. Er glaubt nicht, dass der Tod des Schriftstellers ein Unfall
war. Er ist der Ansicht, dass dessen Tod mit seinen Nachforschungen Uber das
Ehepaar Peterson zusammenhéngt. Um dies zu beweisen, will er weitere
Nachforschungen anstellen. Unter anderem will er versuchen, den Schlussel fiir

das Tagebuch des Schriftstellers zu finden.

Aufgabe 1
In der ersten Aufgabe muss der Journalist den Schlussel fiir das Tagebuch finden.

Der Schriftsteller hatte den Schliissel bei seinem Tod in seiner Hosentasche. Alle
personlichen Gegenstande liegen in der Asservatenkammer bei der Polizei. Um
diese betreten zu kénnen, muss der Polizist abgelenkt werden. In der
Asservatenkammer kann der Schlussel nur gefunden werden, wenn die Datenbank

der Polizei benutzt wird.
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Ldsung:

Der Journalist fragt die Dorfbewohner nach dem Schlissel, doch sie kénnen ihm
nicht weiterhelfen. Dem Journalisten fallt ein, dass er gesehen hat, wie die
personlichen Habseligkeiten des Schriftstellers dem Polizisten (iberreicht wurden.
Er geht zu dem Polizisten und fragt nach dem Schlissel. Dieser darf ihm keine
Auskunft geben. Der Journalist versucht in die Asservatenkammer zu gehen, wird
aber vom Polizisten aufgehalten. Um den Polizisten abzulenken, kippt er den

Teebecher auf dem Schreibtisch um. Die Uniform des Polizisten wird durchnésst.

In einer Filmsequenz ist zu sehen, wie der Polizist aufspringt und versucht, die
Uniform zu trocknen. Fluchend geht er zu einem Schrank und holt eine

Ersatzuniform heraus.

Wahrend der Polizist im Hintergrund damit beschéftigt ist, sich umzuziehen, geht
der Journalist in die Asservatenkammer. Dort sind lange Regalreihen mit
transparenten, nummerierten Kisten zu sehen. Durch das Offnen beliebiger Kisten
versucht der Journalist, die Habseligkeiten des Schriftstellers zu finden. Nach der
zweiten Kiste sagt er, dass er so nicht weiterkommt. Es wiirde zu lange dauern und
der Polizist wiirde seine Abwesenheit sicher bald bemerken. Er muss nach einer

anderen Methode suchen.

Der Journalist geht zu dem Computer und schaltet ihn an. Der Bildschirm wird
vergrolRert dargestellt. Auf dem PC befindet sich eine Datenbank, in der alle Félle
dokumentiert werden. Es gibt die Mdglichkeit nach einer Person oder nach einem
Fall zu suchen. Da die Fallsuche als ,,nicht aktuell* gekennzeichnet ist, muss der
Spieler die Personensuche verwenden. In dem Suchformular wird nach der
Todesursache, persénlichen Angaben (Geschlecht, Alter, Grole, Beruf etc.) und
Besonderheiten der gesuchten Person gefragt. Wahrend die meisten Angaben durch
das Setzen eines Kreuzes ausgewahlt werden, gibt es bei der Berufsauswahl die
Madglichkeit, den Beruf (iber ein Suchfeld einzugeben oder in einer alphabetischen
Liste zu suchen. Sucht der Spieler nach der Bezeichnung ,,Schriftsteller”, so wird
er auf die Bezeichnung ,,Autor* verwiesen.

Werden zu der gesuchten Person zu wenige Angaben gemacht, enthélt die

Trefferanzeige zu viele Treffer. Der Journalist mdchte diese nicht durchsuchen.
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Damit der richtige Treffer angezeigt wird, muss der Spieler folgende Angaben
machen:

— Geschlecht: mannlich

— Alter: 50-70

— Haarfarbe: braun

— Besonderheiten: Brille, Bart

— Todesursache: nicht natiirlich, Uberdosis

— Beruf: Autor
Wird der Treffer angeklickt, 6ffnet sich ein Steckbrief mit dem Foto des
Schriftstellers und seinen personlichen Angaben. Zusétzlich ist notiert, dass die
personlichen Gegensténde des Schriftstellers sich in der Box mit der Nummer
H53, 2 befinden.
Der Journalist begibt sich zu den Regalen. Die Géange sind alphabetisch
gekennzeichnet. Gang H ist somit der achte Gang. Die Zahl 5 bezieht sich auf das
flnfte Regal. Die Zahl 3 bezeichnet das dritte Regalbrett von oben. Die Zahl 2
bezieht sich auf die zweite Box von links. Der Journalist nimmt die Box aus dem
Regal und 6ffnet sie. In der Box befinden sich eine Uhr, ein Portemonnaie, ein
weilles Taschentuch und ein kleiner Schliissel. Der Journalist nimmt alle
Gegenstande heraus und verlasst unbemerkt die Asservatenkammer. Der Polizist

wendet sich in diesem Moment seinem Schreibtisch wieder zu.

Aufgabe 2
In der zweiten Aufgabe muss der Journalist versuchen, anhand der in der

Asservatenkammer gefundenen Gegenstédnde, mehr tber die Recherchen des
Schriftstellers herauszufinden. Er muss feststellen, wem das Taschentuch gehort,

indem er die Initialen entschliisselt.

Ldsung:

Der Journalist verlasst die Polizeiwache. Er schaut sich die gefundenen
Gegenstande genauer an. Das Portemonnaie enthélt auBer etwas Kleingeld keine
hilfreichen Indizien, die Uhr sieht ebenfalls unauffallig aus. Auf dem weiRen
Taschentuch sind die Initialen L. R. sowie die Silhouette eines schwarzen Vogels
eingestickt. Der Journalist nimmt an, dass das Taschentuch nicht Heinrich

Grinwald gehdren konnte.
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AnschlieBend 6ffnet er das Tagebuch des Schriftstellers mit dem Schlussel.

Eine schwarz-weil3e Riickblende wird abgespielt, in der die Aktivitaten des
Schriftstellers in kurzen Sequenzen gezeigt werden. Im Hintergrund ist seine
Stimme zu horen. Gezeigt wird, wie der Schriftsteller in die Villa einzieht und die
Dorfbewohner nach der schwarzen Katze fragt. Er erfahrt von dem Ehepaar
Peterson und beginnt tber dieses zu recherchieren. Die Dorfbewohner sind durch
seine vielen Nachfragen gereizt und méchten nur ungern tber das Ehepaar reden.
Der Polizist lasst den Schriftsteller die Fallakte der Petersons einsehen. Die
Rickblende endet damit, dass der Schriftsteller vermutet, der Mérder sei im Dorf

zu suchen.

Der Journalist geht zu dem Biirgermeister und der Sekretarin und fragt, welcher
Dorfbewohner die Initialen L. R. tragt. Die beiden Gefragten versichert ihm, dass
diese auf keinen der Dorfbewohner zutreffen. Sie geben ihm den Tipp, auf dem

Friedhof nachzuschauen. Die Szene wird ausgeblendet.

Der Journalist befindet sich nun auf dem Friedhof. Er betrachtet die Grabsteine.
Nur ein Grabstein passt zu den gesuchten Initialen, das von Lotta Koch geb. Rabe.
Auf allen Grabsteinen der Familie ist ein Rabe eingemeifelt. Der Spieler kennt die
Grabsteine der Familie Rabe bereits aus dem ersten Level. Daher misste der
Spieler wissen, dass die Tochter von Lotta Koch Emma heif3t. WeiR er dies nicht

mehr, hat er die Méglichkeit, die Information in dem Notizbuch nachzulesen.

Aufgabe 3
Der Journalist muss eine E-Mail an seinen Redakteur schreiben, um tber den Stand

seiner Recherchen zu berichten. Seine Aufgabe besteht darin, in die Villa zu

gelangen. Des Weiteren muss er die Nachricht an den Redakteur ausformulieren.

Losung:

In einer Filmsequenz ist der Journalist beim Verlassen des Friedhofs zu sehen. Er
erhélt einen Anruf von seinem Redakteur. Dieser setzt ihn unter Druck. Er soll mit
der Geschichte schneller vorankommen und keine Zeit in dem Dorf verschwenden.

Wird der Artikel nicht am nachsten Tag fertig, wird der Auftrag an einen seiner
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Kollegen abgegeben. Der Redakteur verlangt von dem Journalisten eine sofortige

Zusammenfassung seiner bisherigen Ergebnisse per Mail.

Da der Journalist einen Internetzugang bendtigt, geht er zu der Buicherei, doch
diese ist verschlossen. Der Journalist macht sich auf den Weg in die Villa. Doch
auch diese ist nicht betretbar, da die Haushélterin die Tlren abgeschlossen hat. Auf
sein Klopfen hin bekommt der Journalist keine Antwort. Daher geht er einmal um
die Villa herum und versucht, die anderen Turen und Fenster zu 6ffnen. Dies
gelingt ihm nicht. Durch das Kichenfenster ist die Haushalterin zu sehen. Sie
bestreut die Platzchen mit Puderzucker und hort dabei Radio. Der Journalist klopft
an das Fenster, aber sie kann ihn nicht héren. Er geht einige Schritte zuriick und
schaut sich die Villa aus der Entfernung an. Im ersten Stock ist ein gedffnetes
Fenster zu sehen, das allerdings zu hoch ist, um hinaufzuklettern. Der Journalist

schaut sich auf dem Grundstiick nach einer Leiter um, findet aber keine.

Der Journalist geht auf den Friedhof und sieht den Mann in der griinen Hose und
den Arzt auf einem Grabstein sitzen und Pralinen essen. Der Journalist erinnert
sich an die leckeren Pralinen aus dem Rathaus und fragt nach der Herkunft der
Pralinen. Der Mann in der griinen Hose antwortet, dass er sie von der Haushalterin
bekommen habe. Der Journalist fragt die Mé&nner nach einer Leiter. Von dem Arzt
bekommt er eine Antwort, die er allerdings nicht verstehen kann, da der Arzt den
Mund voller Pralinen hat. Der Mann in der griinen Hose sagt, dass auf dem
Friedhof eine Leiter liegen misste. Allerdings sei die Stelle nicht ganz einfach zu
finden, daher gibt er ihm eine Wegbeschreibung:

., Du gehst zundchst immer geradeaus bis zu dem Grabstein von Anna Fischer.
Dort biegst du nach links ab und gehst bis zu dem Grabstein mit einer kleinen
Eulenstatue. Die Statue zeigt dir den Weg, auf dem du dann weitergehen musst
(nach rechts). Bei der Briicke angekommen, musst du die Holzbohlen der Briicke
zahlen. Merke dir die Zahl (finf) und gehe genauso viele Graber weiter geradeaus.
Dann biegst du rechts ab und gehst bis zu dem mit Efeu bewachsenen Baum. Um
diesen gehst du herum und folgst dem Weg, bis du zu der Engelsstatue kommst. Bei
ihr biegst du nach rechts ab. Wenn ich mich nicht irre, solltest du nach einigen

Schritten auf der rechten Seite eine Leiter an einen Baum gelehnt sehen. Aber
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achte darauf, dass du dich genau an meine Wegbeschreibung haltst, damit du dich

nicht verldufst. Merke sie dir genau, um wieder zuriickzukommen. **

Der Journalist folgt der Wegbeschreibung und findet die Leiter. Er nimmt sie mit.
Dann geht er den gleichen Weg wieder zurick.

Entscheidet sich der Spieler auf dem Hinweg fiir einen falschen Weg, findet er sich
am Ausgangspunkt wieder und der Mann in der griinen Hose fragt ihn, ob er sich
verlaufen habe. Verlduft sich der Spieler auf dem Rickweg, gelangt er wieder an
die Stelle, an der er die Leiter gefunden hat und muss erneut versuchen, den Weg
zu finden.

Der Journalist verlasst den Friedhof und geht zu der Villa. Er stellt die Leiter an die
Wand und klettert hinauf. Er gelangt in das Schlafzimmer und geht die Treppe
hinunter in den Wohnraum. Er schaltet den Computer an und gibt das Passwort

(Katzenauge) erneut ein.

In einer kurzen Filmsequenz ist zu sehen, wie der Journalist das E-Mail-Programm
oOffnet und eine Nachricht schreibt. Zum Schluss sagt er, dass ihm einige
Informationen entfallen sind und sie unbedingt erganzt werden missen, bevor die

E-Mail abgeschickt werden kann.

Die E-Mail wird vergroRert dargestellt. Es sind einige Textliicken (nachfolgend rot

markiert) zu erkennen, die vom Spieler ergénzt werden mussen:

Hallo Herr Schmidt,

in der Villa hat es in den letzten Jahren insgesamt drei Tote gegeben. Das Ehepaar
Peterson wurde erschossen. Der Schriftsteller Heinrich Griinwald starb an einer
Uberdosis Schmerztabletten, obwohl er laut Arzt kerngesund war. Das Ehepaar
plante damals eine Ferienanlage auf dem Grundstiick der Villa zu errichten. Die
Dorfbewohner waren dagegen und haben das Ehepaar massiv bedroht. Im Keller
habe ich ihre Drohbriefe gefunden. Sie lieBen sich problemlos den insgesamt zehn
Dorfbewohnern zuordnen. In der Akte aus dem Rathaus habe ich auflerdem
gelesen, dass alle Antrége des Ehepaares abgelehnt wurden. Der Schriftsteller
scheint durch Zufall auf diese Sache gestof3en zu sein, als er im Dorf nach der

Katze des Ehepaares gefragt hat. Er muss dem Morder zu nahe gekommen sein und
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musste mit seinem Leben dafiir bezahlen. In seinem Tagebuch vermutet er, dass der
Mérder im Dorf zu suchen sei. Ich muss unbedingt herausfinden, wer von den
Dorfbewohnern ein Motiv hatte. Das wird eine richtig gute Story, das verspreche
ich Thnen!

Viele GruRe

Jonas Sturm

Der Journalist schickt die Mail ab und erhé&lt sofort eine Antwort des Redakteurs.
Diesem gefallt die Geschichte und er will den fertigen Artikel am néchsten Tag auf
seinem Schreibtisch liegen haben. Die Reportage soll in der Beilage der
Wochenendausgabe verdffentlicht werden. Ihm ist wichtig, dass der Journalist

darin auf die Dorfbewohner und ihre Motive eingeht.

Aufgabe 4
In der vierten Aufgabe muss der Spieler in Gesprachen mit den Dorfbewohnern

ihre moglichen Motive herausfinden.

Ldsung:

Der Journalist geht in die Kiiche zu der Haushélterin. Er spricht sie an, aber sie
kann ihn nicht héren. Der Journalist macht das Radio aus. Dann fragt er sie, wo
denn die leckeren Pralinen her sind, die der Arzt und der Mann in der griinen Hose
auf dem Friedhof essen wirden. Sie antwortet, dass diese ein Gastgeschenk
gewesen seien. Da sie keine Pralinen moge, habe sie diese weiter verschenkt. Der
Journalist teilt ihr seine Vermutung mit, dass der Schriftsteller ebenfalls ermordet
wurde. Er fragt, wer ihrer Meinung nach das gréfite Motiv hatte, das Ehepaar und
den Schriftsteller zu ermorden. Sie kdnne dies sicherlich gut einschatzen, da sie
sich so gut im Dorf auskennen wirde. Die Haushélterin fihlt sich geschmeichelt
und vertraut ihm an, dass sie genau wisse, wer der Morder sei. Sie vermute, dass
derjenige, der sich am lautesten Uber die Arbeit, die durch das Ehepaar zusétzlich
verursacht wurde, beschwert hat, der Morder sei. Den Name mdchte sie aber nicht
nennen. Daraufhin verlasst der Journalist die Villa und befragt samtliche
Dorfbewohner nach ihrer Meinung.

Der Postbote teilt ihm mit, dass ihm das Verhalten eines Dorfbewohners sehr

merkwirdig vorkomme. Derjenige halte sich gerne an einem ungewdéhnlichen Ort
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auf, um seinem Hobby nachzugehen. Er ist der Meinung, dass der Tod des
Ehepaares selbst verschuldet sei. Um den Schriftsteller tue es ihm dagegen Leid.
Der Arzt vermutet, dass es jemand gewesen sei, der sich oft in der N&he der Villa
aufhalte und die Gelegenheit habe, deren Bewohner zu beobachten.

Der Mann in der griinen Hose meint, dass die Person, die er verdachtigt, sich in der
Villa gut auskenne, da sie dort sehr oft zu Besuch sei. Es muss jemand gewesen
sein, dem der Bau der Ferienanlage besonders geschadet hatte.

Der Pfarrer sagt, dass er nur eine Person im Dorf kennen wiirde, welcher der
Gedanke an viele neue Leute im Dorf Unbehagen bereiten wirde. Den Mann in der
grinen Hose kdnne er als Verdachtigen ausschlieen. Dieser helfe ihm oft bei der
Dorfchronik, auch an dem Abend als das Ehepaar umgebracht wurde.

Der Bibliothekar kann sich nicht vorstellen, dass es jemand aus dem Dorf gewesen
ist.

Die Sekretérin ist der gleichen Meinung wie der Pfarrer. Die Person, die sie
verdachtigt, sei dafiir bekannt, Angst vor Menschen zu haben. Ihr tue die
Haushalterin Leid. Es miisse besonders schwer fiir sie sein, erneut ihren
Arbeitgeber verloren zu haben.

Der Biirgermeister sagt, viele Dorfbewohner hétten Angst vor den Veranderungen
gehabt, die die Ferienanlage mit sich gebracht hatte. Als Tatverdachtige kénne er
den Arzt und den Polizisten ausschlieBen. An beiden Abenden, an denen die Morde
geschahen, habe er mit ihnen bis tief in die Nacht Skat gespielt.

Tante Emma verddchtigt den Postboten, der sich standig wegen seiner
Ruckenprobleme beklagt habe. Deren Ursache habe er in der zusatzliche Post an
das Ehepaar gesehen.

Der Polizist verdachtigt eine Person, der die Todesfélle wieder mehr Arbeit
verschafft haben. Die Sekretérin kdnne es aber auf keinem Fall gewesen sein, sie

sei damals verreist.

Nach dem letzten Dialog sagt der Journalist, dass die Aussagen der Dorfbewohner
sowie seine Beobachtungen der letzten Tage ausreichen, um jedem Dorfbewohner
ein Motiv zuzuweisen. Es wird ein Fenster vergrofert dargestellt, im dem die
Portrats der Dorfbewohner abgebildet sind. Auf zehn verschiebbaren Karten stehen

unterschiedliche Tatmotive, die der Spieler den Personen zuordnen muss:
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Motive der Dorfbewohner, das Ehepaar umzubringen:

—  Wollte wieder eine Beerdigung ausrichten (Mann in der grtinen Hose)
— Hatte Angst, den Arbeitsplatz zu verlieren (Haushalterin)
— Wollte die Zerstérung der Landschaft und des Lebensraumes vieler
Tierarten verhindern (Burgermeister)
— Hatte Angst, die Géste wiirden mehr Arbeit bedeuten (Polizist)
— Hatte Angst, dass das Fehlen des Diploms heraus kommt (Arzt)
— Wollte die Dorfbewohner vor schlechten Einflussen schiitzen (Pfarrer)
— Hatte Angst, die Géste wirden mehr Arbeit bedeuten (Sekretarin)
— Machte das Ehepaar fiir gesundheitliche Probleme verantwortlich
(Postbote)
— Hatte Angst vor Konkurrenz (Tante Emma)
— Hatte Angst vor vielen Fremden im Dorf (Bibliothekar)
Wurden die Motive korrekt zugeordnet, schlief3t sich das Fenster. Ordnet der
Spieler die Motive falsch zu, so weist der Journalist ihn darauf hin, dass er nochmal
mit den Dorfbewohnern reden soll. Auch das Notizbuch kdnne ihm hilfreiche

Hinweise liefern.

Aufgabe 5
In der flinften Aufgabe muss der Journalist die Polizeiakte (iber das Ehepaar

einsehen. In dieser befinden sich unter anderem mehrere Fotos, auf denen die

letzten Indizien, die auf die Identitat des Morders hinweisen, zu finden sind.

Ldsung:

Hat der Journalist alle Dorfbewohner befragt, startet eine kurze Filmsequenz. Der
Journalist sagt, er kénne nun beweisen, dass alle Dorfbewohner ein Motiv haben.
Um den Mdorder zu entlarven bendétige er allerdings weitere Hinweise. Er vermutet,
dass der Schriftsteller bei seinen Recherchen einen entscheidenden Hinweis

entdeckt habe, der ihm bisher fehlen wiirde. Diesen will er noch finden.

Der Journalist befragt die Dorfbewohner, ob sie ihm noch mehr Informationen Uber
das Ehepaar und den Schriftsteller geben kénnen. AuRer dem Polizisten kann ihm
jedoch keiner helfen. Der Polizist gibt dem Journalisten auf Nachfrage die

Polizeiakte zur Einsicht und sagt, dass er nicht glaube, dass dieser dort etwas
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Neues entdecken und den Fall 16sen werde. Die Polizeiakte enthalt vier Fotos vom

Tatort, Zeugenaussagen sowie den Bericht mit allen wichtigen Informationen.

In einer Filmsequenz ist zu sehen, wie der Journalist die Akte durchsieht. Dabei
macht er die Bemerkung, dass ihn die darin enthaltenen Informationen nicht
weiterbringen. Erst bei den Fotos wird er aufmerksamer. Nach einer Weile sagt er,
dass dies der letzte Beweis sei und er nun wisse, wer das Ehepaar und den

Schriftsteller ermordet habe. Er will nun alle Hinweise ordnen.

Fur den Spieler werden alle Fotos vergrofert dargestellt. Das erste Foto ist eine
GroRaufnahme der Kiiche. Zu sehen ist die Leiche des Mannes, die am Boden vor
dem Tisch liegt. Die Leiche der Frau befindet sich zusammengesunken am Tisch.
Ihr Oberkérper ist nach vorne gekippt, sodass der Kopf auf dem Tisch liegt. Im
Hintergrund auf der Anrichte ist eine lilafarbene Pralinenschachtel zu sehen. Das
zweite Bild ist eine Nahaufnahme des Ehemannes. Neben ihm liegt eine
zerbrochene Tasse. Das dritte Bild ist eine Nahaufnahme der Ehefrau. Auf dem
Tisch stehen zwei Tassen und eine Kanne mit Teebeuteln. Eine Tasse steht direkt
neben der Leiche der Frau. Die andere Teetasse am Platz neben ihr, der Henkel der
Tasse zeigt nach links. Auf dem letzten Foto ist das verwiistete Wohnzimmer zu
sehen.
Schlief3t der Spieler das Fenster mit den Fotos, 6ffnet sich ein Neues. Das Fenster
ist in zwei Bereiche aufgeteilt. In dem linken Bereich befinden sich 16
verschiebbare Kartchen, auf denen folgende Hinweise notiert sind:

— Teetrinker

— Kaffeetrinker

—  Weintrinker

— Linkshénder

— Rechtshénder

— Hatte Zugang zu Schmerzmitteln

— Hatte Zugang zu Schlaftabletten

— Ist mit jemanden verwandt, der die Initialen L.R. tragt

— Ist nicht mit jemanden verwandt, der die Initialen L.R. tragt

— Trégt die Initialen L.R.

— Hat einen personlichen Gegenstand am Tatort verloren

129



— Hat zwei personliche Gegenstidnde am Tatort verloren

— Hat keinen personlichen Gegenstdnde am Tatort verloren
— Bringt Pralinen als Gastgeschenk mit

— Bringt Blumen als Gastgeschenk mit

— Bringt Wein als Gastgeschenk mit

In dem rechten Bereich ist ein Platzhalter fiir das Portrait des Mérders mit der
Bildunterschrift ,,Der Morder...“ zu sehen. Darunter befinden sich sechs leere

Felder, auf die der Spieler die richtigen Hinweise ziehen muss.

Wurden die Hinweise korrekt zugeordnet, schliel3t sich das Fenster. Daraufhin
Offnet sich das bereits bekannte Fenster mit den Portréts der Dorfbewohner. Unter
jedem Foto sind zusétzlich zu dem Motiv die sechs Hinweise aufgelistet, die der
Spieler zuvor ausgewahlt hat:

— Teetrinker

— Linkshé&nder

— Hatte Zugang zu Schmerzmitteln

— Ist mit jemanden verwandt, der die Initialen L.R. tragt

— Hat einen personlichen Gegenstand am Tatort verloren

— Bringt Pralinen als Gastgeschenk mit
AulRerdem ist nun ein Platzhalter fur das Foto des Morders zu sehen. Der Spieler
hat die Aufgabe zu prifen, welche der aufgefiihrten Hinweise zu dem jeweiligen
Dorfbewohner passen. Die nicht zutreffenden Hinweise kdnnen entfernt werden.
So durfte zum Beispiel unter dem Foto des Mannes in der griinen Hose keine der
Hinweise aufgelistet sein, da er unter anderem Kaffeetrinker und Rechtshénder ist.
Hat der Spieler die Hinweise korrekt zugeordnet, sind unter dem Portrait von Tante
Emma die meisten zu finden. Der Spieler kann jetzt das Foto von Tante Emma auf
das leere Feld verschieben. Der Journalist sagt, dass er alle Hinweise gefunden
habe und er Tante Emma als Morderin entlarven kénne.
Verschiebt der Spieler ein falsches Foto auf den Platzhalter, sagt der Journalist,
dass er wohl doch nicht alle Hinweise richtig zugeordnet habe und nochmal in

seinem Notizbuch nachschauen msse.
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Ist die Mdrderin gefunden, hat der Spieler zwei Mdglichkeiten zur Auswahl.
Entweder kann der Journalist die Polizeiwache verlassen und ins Dorf gehen, um
sich zu vergewissern, dass seine Beweise wirklich wasserdicht sind. Oder er

wendet sich direkt an den Polizisten und teilt diesem mit, wer der Morder ist.

Entscheidet sich der Spieler den Polizisten anzusprechen, erscheint folgende
Filmsequenz:

Es ist Abend. Tante Emma stiirmt aus ihrem Laden und lauft iber den Marktplatz.
Sie schubst den Blrgermeister, der dort immer noch seinen Kopfstand macht, aus
dem Weg und rennt in die Richtung der Villa. Polizist, Journalist, Blrgermeister
und Sekretéarin laufen hinter ihr her. Durch die Rufe der Verfolger neugierig
geworden, schaut die Haushalterin aus dem Kiichenfenster heraus. Tante Emma ist
mittlerweile bei dem Postboten an der Friedhofhecke angekommen. Sie schwingt
sich auf sein Fahrrad und setzt ihre wilde Flucht tiber den Friedhof fort. Sie fahrt
an dem Mann in der griinen Hose und dem Arzt vorbei, die dabei sind, die letzten
Pralinen zu essen. Tante Emma féhrt auf den dunklen Wald zu, die Dorfbewohner
folgen ihr. Dann verschwinden alle im Wald.

Entscheidet sich der Spieler, ins Dorf zu gehen, erscheint folgende Filmsequenz:
In die Villa zieht eine neue Familie ein. Die Haushéalterin und Tante Emma stehen
auf der Treppe, Tante Emma Uberreicht den neuen Bewohnern eine Schachtel
Pralinen als Willkommensgeschenk. Tante Emma blickt zum Friedhof und sieht
den Mann in der griinen Hose, der ein neues Grab aushebt. Daneben sitzt die

Katze und beobachtet ihn. Tante Emma lachelt.

Ende des Spiels

Informationskompetenz:

In der ersten Aufgabe lernt der Spieler bei der Suche nach dem Schliissel ein neues
Information-Retrieval-System kennen. Nachdem er in dem ersten und dem zweiten
Level bereits eine Katalogsuche sowie eine Internetsuchmaschine benutzt hat,
verwendet er diesmal eine Datenbank. Zusatzlich wird er wahrend seiner Suche
nach der korrekten Berufsbezeichnung des Schriftstellers darauf aufmerksam

gemacht, dass bei der Auswahl des Suchbegriffes auf Synonyme geachtet werden
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muss. Des Weiteren wird ihm gezeigt, dass Signaturen unterschiedlich aufgebaut
sein kénnen. Wahrend im ersten Level, in dem Laden von Tante Emma, eine
einfache numerische Signatur verwendet wurde, muss der Spieler in der
Asservatenkammer die alphanumerische Signatur H53,2 entschlusseln, um die Box
mit den Habseligkeiten des Schriftstellers zu finden.

In der zweiten Aufgabe, bei der Suche auf dem Friedhof nach der Person mit
Initialen L. R., ist das logische Denken des Spielers gefragt. Zunachst muss der
Spieler herausfinden, dass die Initialen fir den Namen Lotta Koch geb. Rabe
stehen. Diese Information muss er mit dem Ratsel aus dem ersten Level
verkniipfen und erkennen, dass es sich bei Lottas Tochter Emma um die
Ladenbesitzer Tante Emma handelt. Demzufolge muss das Taschentuch Tante
Emma gehoren.

In der dritten Aufgabe ist zunéchst die Gedachtnisleistung des Spielers gefragt. Er
muss sich die Wegbeschreibung merken, um die Leiter zu finden. Des Weiteren
stellt der Liickentext beim Schreiben der E-Mail eine Wissensabfrage dar. Der
Spieler muss sich an bestimmte Einzelheiten des bisherigen Spielverlaufs erinnern.
In der vierten Aufgabe muss der Spieler aus den Gespréchen mit den
Dorfbewohnern sowie seinen Beobachtungen im Spielverlauf Riickschliisse auf
ihre Motive ziehen.

Die funfte Aufgabe dient dazu, die im gesamten Spielverlauf gesammelten
Informationen zusammentragen, auszuwerten und zu interpretieren. Seine

Schlussfolgerungen fuhren den Spieler letztendlich zu dem Mérder.
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3. Fazit

Themen aus dem Bereich der Informationskompetenz lassen sich gut in ein Spiel
einbinden. Informationskompetenz findet man in vielen Lebensbereichen wieder.
Bei der Konzeption wurde festgestellt, dass eine komplexere Darstellung des
Themas nur in Verbindung mit einer sehr spezifischen Geschichte moglich ist. So
ware eine Geschichte mit Wirtschaftshintergrund denkbar, um Themen wie
Datenbanken und Retrievalsprachen anzusprechen. Dies wiirde bedeuten, dass der
Spieler tiber mehrere Level hinweg in realen Datenbanken recherchieren musste.
Dies wirde den Spielraum eingrenzen und wenig Platz flr kreative und spannende
Aufgaben lassen. Um diese im Spiel umsetzen zu kénnen, war es notwendig, die
Lerninhalte im Ubertragenen Sinne darzustellen. So wurde zum Beispiel das
Prinzip einer Systematik anhand der Warenaufstellung in Tante Emmas Laden und

des Aufbewahrungssystems in der Asservatenkammer gezeigt.
Der nachste Schritt nach der Fertigstellung des inhaltlichen Konzeptes ware das

Spiel zu programmieren und in einem anschlieenden Testlauf zu evaluieren,

ob Probanden messbare Erfolgsergebnisse erzielen.
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UNIVERSITATSBIBLIOTHEK ROSTOCK: Einfiihrungen und Schulungen. URL
http://www.ub.uni-rostock.de/ub/xServices/training_xde.shtml#Allgemein — Abruf
2010-08-06

Niedersachsen

Universitatsbibliothek Lineburg 2010

UNIVERSITATSBIBLIOTHEK LUNEBURG: Schulungsangebote. URL
http://www.leuphana.de/bibliothek/service/schulungsangebote/basiswissen-
infokompetenz.html - Abruf 2010-08-06

Universitatsbibliothek Osnabriick 2010

UNIVERSITATSBIBLIOTHEK OSNABRUCK: IKOS. URL http://www.virtuos.uni-
osnabrueck.de/ikos/www-ub/ - Abruf 2010-08-06
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Nordrhein-Westfalen

Universitats- und Landesbibliothek Bonn 2010

UNIVERSITATS- UND LANDESBIBLIOTHEK BONN: Literatursuche. URL
http://www.ulb.uni-bonn.de/literatursuche/literatursuche/thematisch-
suchen/allgemeine-tipps-erste - Abruf 2010-08-07

Universitats- und Landesbibliothek Miinster 2010
UNIVERSITATS- UND LANDESBIBLIOTHEK MUNSTER: Tutorials. URL
http://lotse.uni-muenster.de/tutorials/ - Abruf 2010-08-07

Rheinland-Pfalz

Universitatsbibliothek Kaiserslautern 2010
UNIVERSITATSBIBLIOTHEK KAISERSLAUTERN: Schulungsangebot. URL
http://www.ub.uni-kl.de/cms/schulung.html - Abruf 2010-08-07

Universitatsbibliothek Mainz 2010
UNIVERSITATSBIBLIOTHEK MAINZ: Online-Tutorials. URL http://www.ub.uni-
mainz.de/3537.php - Abruf 2010-08-07

Saarland

Saarlandische Universitats- und Landesbibliothek 2010

SAARLANDISCHE UNIVERSITATS- UND LANDESBIBLIOTHEK: Selbstlernmaterialien.
URL http://www.sulb.uni-saarland.de/de/service/schulungen/selbstlernmaterialien -
Abruf 2010-08-07

Sachsen

Universitatsbibliothek Chemnitz 2010
UNIVERSITATSBIBLIOTHEK CHEMNITZ: Informationskompetenz. URL
http://www.bibliothek.tu-chemnitz.de/ik/index.html - Abruf 2010-08-07

Sé&chsischen Landes-, Staats- und Universitatsbibliothek Dresden 2010
SACHSISCHEN LANDES-, STAATS- UND UNIVERSITATSBIBLIOTHEK DRESDEN:
Tutorials. URL http://www.slub-dresden.de/benutzung-service/beratung-schulung-
fuehrung/tutorials/?type=class%3DI#c10511 — Abruf 2010-08-07

Sachsen-Anhalt

Hochschulbibliothek der Hochschule Anhalt 2010
HOCHSCHULBIBLIOTHEK DER HOCHSCHULE ANHALT:
Informationsvermittlungsstelle. URL http://www.hsb.hs-
anhalt.de/ivs/ivs_index.htm - Abruf 2010-08-07

Universitats- und Landesbibliothek Sachsen-Anhalt 2010

UNIVERSITATS- UND LANDESBIBLIOTHEK SACHSEN-ANHALT: Flhrungen und
Schulungen. URL http://bibliothek.uni-halle.de/benutz/fuehrungen/ - Abruf 2010-
08-07
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Schleswig-Holstein

Zentrale Hochschulbibliothek Flensburg 2010

ZENTRALE HOCHSCHULBIBLIOTHEK FLENSBURG: Wissenschaftliche
Arbeitstechniken. URL http://www.zhb-flensburg.de/recherche.html - Abruf 2010-
08-06

Universitatsbibliothek Kiel 2010
UNIVERSITATSBIBLIOTHEK KIEL: Schulungsprogramm Kiebiz. URL
http://www.ub.uni-kiel.de/service/schulungen/index.html - Abruf 2010-08-06

Thiringen

Universitats- und Forschungsbibliothek Erfurt/Gotha 2010
UNIVERSITATS- UND FORSCHUNGSBIBLIOTHEK ERFURT/GOTHA: UB-Einstieg fiir
LitWisser. URL http://www.uni-erfurt.de/litwisser/?L=3 — Abruf 2010-08-07

Thiringer Universitats- und Landesbibliothek Jena 2010

THURINGER UNIVERSITATS- UND LANDESBIBLIOTHEK JENA: Schulungen und
Fihrungen. URL http://www.thulb.uni-jena.de/schulungen.html - Abruf 2010-08-
07

England

University Library, Anglia Ruskin University 2010
ANGLIA RUSKIN UNIVERSITY: Information and Study Skills Training Sessions.
URL http://libweb.anglia.ac.uk/helpdesk/train.htm - Abruf 2010-08-10

University of Birmingham Library 2010
UNIVERSITY OF BIRMINGHAM: Information Skills and Training. URL
http://www.library.bham.ac.uk/searching/infoskills/ - Abruf 2010-08-10

Bournemouth University Library 2010
BOURNEMOUTH UNIVERSITY: Academic Skills Community. URL
http://www.bournemouth.ac.uk/library/using_info.html - Abruf 2010-08-10

University of Bristol Library 2010
UNIVERSITY OF BRISTOL: Student Skills. URL http://www.bris.ac.uk/studentskills/
- Abruf 2010-08-10

Keele University Library 2010
KEELE UNIVERSITY: Information skills. URL
http://www.keele.ac.uk/depts/li/skills/index.htm - Abruf 2010-08-10

The Library, University of Northampton 2010
UNIVERSITY OF NORTHAMPTON: Liberation. URL
http://library.northampton.ac.uk/liberation/ - Abruf 2010-08-11

University Library, University of Southampton 2010

UNIVERSITY OF SOUTHAMPTON: Information Skills. URL
http://www.soton.ac.uk/library/infoskills/index.shtml - Abruf 2010-08-11
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The Library, University of Sussex 2010
UNIVERSITY OF SUSSEX: Online-Tutorials. URL
http://www.sussex.ac.uk/library/subjects/onlinetutorials.html - Abruf 2010-08-11

TVU Library, Thames Valley University 2010
THAMES VALLEY UNIVERSITY: Finding and using information. URL
http://Irs.tvu.ac.uk/find/index.html - Abruf 2010-08-11

UWE Library Services, University of the West of England 2010

UNIVERSITY OF THE WEST OF ENGLAND: iSkillZone. URL
http://iskillzone.uwe.ac.uk/RenderPages/RenderHomePage.aspx - Abruf 2010-08-
11

Schottland

University of St Andrews Library 2010
UNIVERSITY OF ST ANDREWS: Finding information. URL http://www.st-
andrews.ac.uk/library/FindingInformation/ - Abruf 2010-08-14

Edinburgh University Library 2010

UNIVERSITY OF EDINBURGH: Help finding information online. URL
http://www.ed.ac.uk/schools-departments/information-services/services/library-
museum-gallery/finding-resources/library-databases/databases-overview - Abruf
2010-08-14

Glasgow Caledonian University Library 2010
GLASGOW CALEDONIAN UNIVERSITY: Finding information. URL
http://www.gcu.ac.uk/library/findinginfo/index.html - Abruf 2010-08-16

Heriot-Watt University Library 2010
HERIOT-WATT UNIVERSITY: Information skills. URL
http://www.hw.ac.uk/library/info-skills-teach.html - Abruf 2010-08-16

Queen Margaret University Library 2010
QUEEN MARGARET UNIVERSITY: Information skills. URL
http://www.qmu.ac.uk/Ib/FI_StudySkills.asp - Abruf 2010-08-16

Robert Gordon University Library 2010
ROBERT GORDON UNIVERSITY: How to. URL
http://www4.rgu.ac.uk/library/howto/page.cfm?pge=25790 — Abruf 2010-08-17

University Stirling Library 2010

UNIVERSITY STIRLING: Doing research. URL
http://www.is.stir.ac.uk/research/index.php - Abruf 2010-08-17
Irland

Dublin City University Library 2010

DUBLIN CITY UNIVERSITY: Online-Tutorials. URL
http://www.library.dcu.ie/classes_and_tutorials/tutorials.shtml - Abruf 2010-08-17
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University College Dublin Library 2010

UNIVERSITY COLLEGE DUBLIN: Informations skills. URL
http://www.ucd.ie/library/students/information_skills/index.html - Abruf 2010-08-
17

Glucksmann Library, University of Limerick 2010
UNIVERSITY OF LIMERICK: Glucksman Library Information Skills Guide. URL
http://www.ul.ie/~library/GLIS/html/index.htm - Abruf 2010-08-17

National University of Ireland Library 2010

NATIONAL UNIVERSITY OF IRELAND: Training and Workshops. URL
http://www.library.nuigalway.ie/librarians/Training/Lark_Sem2_2009_10 - Abruf
2010-08-17

Schweiz

Universitatsbibliothek Basel 2010

UNIVERSITATSBIBLIOTHEK BASEL: Schulungen und Veranstaltungen. URL
http://www.ub.unibas.ch/ub-hauptbibliothek/dienstleistungen/schulungen-
veranstaltungen/ - Abruf 2010-08-17

Universitatsbibliothek Bern 2010

UNIVERSITATSBIBLIOTHEK BERN: Informationskompetenz. URL
http://www.ub.unibe.ch/content/dienstleistungen/informationskompetenz/index_ge
r.html - Abruf 2010-08-17

ETH-Bibliothek Zirich 2010

ETH-BIBLIOTHEK ZURICH: Schulungen, Tutorials, Fiihrungen. URL
http://www.library.ethz.ch/de/Dienstleistungen/Schulungen-Tutorials-Fuehrungen -
Abruf 2010-08-17

Bibliothéque de I'Université de Genéve 2010
UNIVERSITE DE GENEVE: Apprendre a chercher. URL
http://www.unige.ch/biblio/apprendre.html - Abruf 2010-08-17

Osterreich

Universitatsbibliothek Klagenfurt 2010
UNIVERSITATSBIBLIOTHEK KLAGENFURT: Lehre. URL http://ub.uni-
klu.ac.at/ub/de/allgemeines/lehre.html - Abruf 2010-08-17

Universitatsbibliothek Linz 2010
UNIVERSITATSBIBLIOTHEK LINZ: Download von Info-Material. URL
http://www.jku.at/UB/content/e1359/ - Abruf 2010-08-17

Universitatsbibliothek Salzburg 2010

UNIVERSITAT SALZBURG: Bibliotheksfiihrungen. URL http://www.uni-
salzburg.at/portal/page?_pageid=147,286846& dad=portal& schema=PORTAL —
Abruf 2010-08-17
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Universitatsbibliothek Wien 2010
UNIVERSITAT WIEN: Schulungen. URL
http://bibliothek.univie.ac.at/schulungen.html - Abruf 2010-08-17

USA/Kanada/Australien

Acadia University: Vaughan Memorial Library, Canada 2010
VAUGHAN MEMORIAL LIBRARY (Hrsg.): Homepage. URL
http://library.acadiau.ca/. — Abruf 2010-10-13

University of Alaska Anchorage/Alaska Pacific University: Consortium
Library 2010

CONSORTIUM LIBRARY (Hrsg.): Research Help. URL
http://consortiumlibrary.org/research. - Abruf 2010-10-13

Appalachian State University Library 2010
APPALACHIAN STATE UNIVERSITY (Hrsg.): Tutorials & guides. URL
http://www.library.appstate.edu/reference/howTo/index.html. - Abruf 2010-08-27

University of Arkansas Libraries 2010
UNIVERSITY OF ARKANSAS LIBRARIES (Hrsg.): Video Tutorials. URL
http://libinfo.uark.edu/reference/tutorials.asp. - Abruf 2010-10-08

The Australian National University Library 2010
THE AUSTRALIAN NATIONAL UNIVERSITY (Hrsg.): Information literacy program.
URL http://ilp.anu.edu.au/. — Abruf 2010-11-15

The University of British Columbia Library 2010
THE UNIVERSITY OF BRITISH COLUMBIA (Hrsg.): Help with... URL
http://help.library.ubc.ca/. — Abruf 2010-09-27

Brookdale Community College: Bankier Library 2010
BANKIER LIBRARY (Hrsg.): Homepage.URL http://ux.brookdalecc.edu/library/.
—Abruf 2010-09-28

California State Polytechnic University, University Library 2010
CALIFORNIA STATE POLYTECHNIC UNIVERSITY (Hrsg.): Homepage. URL
http://www.csupomona.edu/~library/. — Abruf 2010-10-08

University of Chicago Library 2010
UNIVERSITY OF CHICAGO (Hrsg.): Library guides. URL
http://guides.lib.uchicago.edu/home. -Abruf 2010-10-13

University of Dallas Library 2010
UNIVERSITY OF DALLAS: Homepage. URL
http://www.udallas.edu/aboutus/offices/library.- Abruf 2010-10-13
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University of Florida George A. Smathers Libraries 2010

UNIVERSITY OF FLORIDA GEORGE A. SMATHERS LIBRARIES (Hrsg.): Library
Workshops, Training & Instruction.

URL http://www.uflib.ufl.edu/jgs/instruct.html. - Abruf 2010-08-28

University of Georgia Libraries 2010
UNIVERSITY OF GEORGIA LIBRARIES (Hrsg.): Research Help. URL
http://www.libs.uga.edu/. —Abruf 2010-10-13

University of Hawaii

UNIVERSITY OF HAWAII SYSTEM LIBRARIES,

INFORMATION LITERACY COMMITTEE (Hrsg.): LILO Home. URL
http://www.hawaii.edu/lilo/index/SU10_index_day.php. - Abruf 2010-10-13

University of Idaho Library
UNIVERSITY OF IDAHO LIBRARY (Hrsg.): Library Services. URL
http://www.lib.uidaho.edu/services/index.html. - Abruf 2010-08-28

Oregon State University Libraries
OREGON STATE UNIVERSITY (Hrsg.): Homepage. URL
http://osulibrary.oregonstate.edu/. — Abruf 2010-11-02

The Pennsylvania State University Libraries
THE PENNSYLVANIA STATE UNIVERSITY (Hrsg.): Homepage. URL
http://www.libraries.psu.edu/psul/home.html. - Abruf 2010-10-12

Sacramento City College Library
SACRAMENTO CITY COLLEGE LIBRARY (Hrsg.): Homepage. URL
http://wserver.scc.losrios.edu/~library/. —Abruf 2010-11-21

University of San Francisco: Gleeson Library/Geschke Center
UNIVERSITY OF SAN FRANCISCO (Hrsg.): Research guides. URL
http://www.usfca.edu/Library/handouts/Research_Guides/. — Abruf 2010-10-15

University of South Alabama: University Library
UNIVERSITY OF SOUTH ALABAMA LIBRARY (Hrsg.): Homepage.
URL http://library.southalabama.edu/. — Abruf 2010-09-28

The University of Sydney Library
THE UNIVERSITY OF SYDNEY (Hrsg.): Homepage. URL
http://www.library.usyd.edu.au/. — Abruf 2010-11-02

Clark College Vancouver: Cannell Library
CANNELL LIBRARY (Hrsg.): Homepage. URL http://www.clark.edu/Library/.
— Abruf 2010-08-29

Western Michigan University Libraries
WESTERN MICHIGAN UNIVERSITY Libraries (Hrsg.): Homepage. URL
http://www.wmich.edu/library/. — Abruf 2010-11-02
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http://www.psu.edu/ur/copyright.html
http://www.psu.edu/ur/copyright.html

Wichita State University Libraries
WICHITA STATE UNIVERSITY LIBRARIES (Hrsg.): Homepage. URL
http://libraries.wichita.edu/ablah/. — Abruf 2010-09-28

University of Tennessee Libraries
UNIVERSITY OF TENNESSEE LIBRARIES (Hrsg.): Research Help. URL
http://www.lib.utk.edu/aboutlibs/research.html. - Abruf 2010-10-27

Yale University Library
YALE UNIVERSITY LIBRARY (Hrsg.): Homepage. URL
http://www.library.yale.edu/. — Abruf 2010-09-27

Allgemeine Tutorials

Internet Detective 2010
UNIVERSITY OF BRISTOL: Startseite. URL
http://www.vts.intute.ac.uk/detective/index.html - Abruf 2010-08-10

Virtual Training Suite 2010

UNIVERSITY OF BRISTOL: Startseite. URL http://www.vts.intute.ac.uk/ - Abruf
2010-08-10
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Anhang A — Ist-Analyse

Nachfolgend werden die Ergebnisse der IST-Analyse tabellarisch dargestellt. Es
wurden insgesamt 30 wissenschaftliche Bibliotheken in Deutschland, 29
europdische Bibliotheken in Europa sowie 25 weitere Bibliotheken aus dem

restlichen Ausland untersucht.

Deutschland

Baden-Wrttemberg

Universitatsbibliothek Freiburg

Das Angebot umfasst allgemeinen Einflhrungen, fachbezogene Kurse im Bereich
der Informationskompetenz und Medienkompetenz, fachbezogene Roadshows,
einen eLearning-Bereich mit vielen kleinen Tutorials in Form von_Filmen u. a. zu
den Themen Katalog- und Datenbanknutzung sowie die Reihe ,,UB-Tutor die
Benutzungshilfen flr einzelne Wissensgebiete in PDF-Form anbieten. Die vielen
Filme wirken unibersichtlich. Fiir Anfanger nicht geeignet.

Universitatsbibliothek Mannheim

Die Bibliothek bietet verschiedene Kurse an die im Lehrplan integriert sind.
Zusatzlich gibt es einen E-Learning Bereich mit verschiedenen Tutorials und
Videos zum Thema Recherchekompetenz.

Eine besondere Ausnahme bildet ,,FIT-GYM* das ein fachiibergreifendes
Informationskompetenz-Training flir Gymnasien ist. Dieses Tutorials besitzt
verschiedene Elemente, die den Game-Elementen sehr nahe kommen. Den
Schulern wird erlautert wie sie Themen fir eine Hausarbeit finden, wie sie die
Bibliothek benutzen kénnen, wie der Katalog funktioniert, was thematische
Suchen sind, wo wissenschaftliche Fachinformationen zu finden sind und was sie
letztendlich beim Schreiben ihrer Hausarbeit zu beachten haben.

Bayern

Universitatsbibliothek Miinchen

Neben verschiedenen Schulungen bietet die Bibliothek acht verschieden E-
Tutorials an, in denen ein professioneller Sprecher den Umgang mit den
verschiedenen Recherche-Tools der Bibliothek erldutert. Die Videos werden von
einem professionellen Sprecher gesprochen.

Universitatsbibliothek Regensburg

Neben dem Schulungsangebot stehen sechs kleine Einfiihrungsfilme zur
Handhabung der EZB, dem Datenbank-Infosystem sowie dem SFX-
Verlinkungsdienst zur Verfiigung. Zusétzlich gibt es das Schiilertutorial ,,Fit fur
Seminar- und Facharbeit?*. Ein Sprecher erzéhlt, wie die Schilerin Lena Literatur
fur ihre Seminararbeit sucht. Verdeutlicht wird dies durch Fotos und Screenshots.
Der Text wurde zu langsam verton.
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Berlin

Universitatsbibliothek der Freien Universitét Berlin

Es wird ein recht grol3es Lehrangebot zum Thema Informationskompetenz
gemacht. Desweiteren gibt es zwei Tutorials. Diese enthalten sehr viel Text und
keine weiteren Elemente.

Universitatsbibliothek der Humboldt-Universitat zu Berlin

Es wird der Online-Kurs Informationskompetenz angeboten. Dieser ist
tbersichtlich und schlicht gestaltet ohne weitere interaktive Elemente.
Desweiteren wird der HU-Lotse angeboten, ,,ein allgemeines und fachspezifisches
Online-Informationssystem zum wissenschaftlichen Recherchieren und Arbeiten®.

Brandenburg

Universitatsbibliothek Cottbus

Es werden verschiedene aufeinander aufbauende Kurse angeboten sowie zwei
Online-Tutorials zum Thema Recherche. Die Tutorials sind schlicht mit
Ubersichtlichem Textangebot und ohne weitere interaktive Elemente gehalten.

Universitatsbibliothek Potsdam

Es sind einfache Schulungen sowie sechs Online-Tutorials vorhanden. Die
Tutorials bestehen aus Power-Point-Folien die als Video aufgenommen wurden.
Weitere Elemente sind nicht vorhanden.

Bremen

Staats- und Universitétsbibliothek Bremen
Es werden nur Schulungen zum Thema ,,Einfithrung in die Bibliotheksbenutzung
und ,,Thematisches Recherchieren angeboten.

<

Hamburg

Staats- und Universitatsbibliothek Hamburg Carl von Ossietzky

Bietet eine Video-Sammlung mit dem Titel ,,Tutorials zur Recherche®, zu
verschiedenen Themen wie z. B. ,,Literaturlisten interpretieren* oder ,,Biicher
suchen und finden* an. Dabei erklért ein Experte die einzelnen Schritte, die
zusétzlich mit Screenshots verdeutlicht werden. Zu jedem Thema gibt es
zusatzlich ein Handout im PDF-Format. Guter Ansatz, aber es fehlen
professionelle Stimmen in den Tutorials.

TUHH Universitétsbibliothek

Bieten u. a. zwei Tutorials an. Discus (Developing Information Skills and
Competence for University Students) ist ein umfangreiches Tutorial zum Thema
Informationskompetenz. Es fuhrt durch alle in diesem Zusammenhang wichtigen
Themen. Kurze Videos, Spiele und Texte lockern das grof3e Informationsangebot
auf. Trotz dem Einsatz von Multimedia-Elementen, wirkt das Tutorial vom
Design her nicht ansprechend. Es fehlt ein Anreiz, das Tutorial nutzen zu wollen.
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VISION (Vlrtual Services for Information ONIine) ist ein Tutorial zum
wissenschaftlichen Arbeiten. Es gibt u. a. ein Wiki und die Module: Lesen,
Schreiben und Publizieren. Viele kleine Texte, aufgelockert durch interessanten
Navigation, Dialogen, Bildern und z. B. auch einem Test zur eigenen
Lesegeschwindigkeit. Von der Gestaltung nett. Von der Form eine Website mit
guten Tipps. Anreiz und Motivation fehlen wieder.

Hessen

Universitatsbibliothek Frankfurt am Main

Bietet ein umfangreiches Recherche-Tutorial mit sehr viel Text, das in die
Website eingebunden ist. Nach jeder Lerneinheit gibt es ein Quiz. Desweiteren
werden Schulungen angeboten. Viel Fachwissen. Fur Anféanger nicht geeignet.

Universitatsbibliothek Kassel

Die Bibliothek bietet ein Tutorial fiir Rechercheanfanger an. Es gibt wenig
Information. Dem Anwender wird eine Ausgangssituation dargestellt und eine
Frage gestellt. Es gibt eine kleine Anzahl von Antwortmdglichkeiten. Nach
Auswahl, erfahrt man ob die richtige Antwort gewahlt wurde und es gibt einen
Tipp fir die eigene Recherche. Desweiteren gibt es Schulungen zur
Informationskompetenz fur verschiedene Zielgruppen sowie Verweise auf die
Tutorials von LOTSE. Vom Design recht grau gehalten, die Struktur ist
ubersichtlich. Es fehlen Hintergrund-Informationen.

Mecklenburg-Vorpommern

Universitatsbibliothek Greifswald
Es werden nur einfache Schulungen zur Nutzung der Informationsressourcen der
Bibliothek angeboten.

Universitatsbibliothek Rostock
Angeboten wird eine fachbezogene Benutzerschulung sowie ein Seminar zum
Thema ,,Patentrecherche im Internet®.

Niedersachsen

Universitatsbibliothek Lineburg

Fur alle Erstsemester findet die Veranstaltung "Basiswissen
Informationskompetenz® statt. Es gibt drei verschiedene Veranstaltungen, von
denen eine bereits verpflichtend ist und ist im Lehrplan integriert. Zusétzlich gibt
es weitere Schulungsangebote sowie das Online-Tutorial ,,Bib@InfoLit ,, zur
Vermittlung von Informationskompetenz an. Das Online-Tutorial bietet gut
strukturierte und breit gefacherte Informationen an. Es fangt bei der
Bibliotheksvorstellung an und endet bei der Erlauterung des Web 2.0. Es gibt
keine weiteren interaktiven Elemente und auch das Design ist schlicht und
einfach. Die Informationen sind fiir Anfanger leider viel zu viel. Ein Reduktion
des Inhaltes ist notwendig.
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Universitatsbibliothek Osnabriick

Neben einfachen Schulungsveranstaltungen gibt es eine neue Veranstaltungsreihe
,Ihr Fach im Fokus - Wichtige Datenbanken und Internetquellen fur Ihr
Fachgebiet“, angeboten durch die Fachreferenten der Bibliothek. Desweiteren gibt
es IKOS (Informationskompetenz an der Uni Osnabrtick) einer groRen Mind-Map
mit vielen kleinen Tutorials zu verschiedenen Bereichen. Die Tutorial sind
unterschiedlicher Art. Es gibt Videocasts sowie einfach gestaltete Seiten zum
durchklicken mit sehr viel Text, der durch einige Bilder leicht aufgelockert wird.
Das Angebot ist fr den unerfahrenen Nutzer zu grof3. Die Seiten wirken
tiberladen. Statt der vielen einzelnen Video-Tutorials wéren einige wenige mit
einem professionellen Sprecher von Vorteil.

Nordrhein-Westfalen

Universitatsbibliothek Bonn

Neben allgemeinen Informationen und Tipps zur Literatursuche und Schulungen,
wird das Online-Tutorial “Effektive Literatursuche und —beschaffung” angeboten.
Das Tutorial zum Thema Informationskompetenz wurde von Bibliothekaren aus
NRW erstellt. Sehr hohe Qualitat. Design und der Struktur nicht sehr ansprechend.
Die Navigation springt bei jedem Maus-Over hin und her die Schrift ist zu klein.

Universitats- und Landesbibliothek Minster

Neben verschiedenen aufeinander aufbauenden Schulungen, bietet die Bibliothek
tiber Lotse Informationen zum wissenschaftlichen Arbeiten an. Zusétzlich werden
die Tutorials: ,,Einstiege ins Internet®, ,,In den Tiefen des Internets” und ,,Plagiate
— (k)ein Problem?* angeboten. Diese laufen in langsamer Geschwindigkeit ab. Die
unterschiedlichen Themen werden in Dialogen in Form von Sprechblasen erlautert
und mit einem Quiz abgeschlossen. Zusétzlich gibt es zu jedem Tutorial ein
Skript. Insgesamt werden sehr gute Informationen angeboten. Interaktive
Elemente werden nicht angeboten.

Rheinland-Pfalz

Universitatsbibliothek Mainz

Das Angebot umfasst 14 verschieden Kurse, funf Tutorials die mit ILIAS gemacht
wurden sowie zwei Video-Filme von denen eins mit Stimme ist. Das Angebot ist
recht gut strukturiert und umfangreich. Die ILIAS-Tutorials sind wie alle anderen
gut strukturiert und nett gemacht. Den Filmen fehlen professionelle Sprecher.

Universitatsbibliothek Kaiserslautern

Angeboten werden ein paar Schulungen, sowie Schulungsunterlagen in Form
eines PDF-Dokuments und einer Powerpoint-Prasentation. Zusétzlich wird das
PDF-Dokument ,, Tipps und Tricks fiir die Literaturrecherche® angeboten.
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Saarland

Saarlandische Universitdts- und Landesbibliothek

Neben Schulungen wird eine Sammlung mit ,,Selbstlernmaterialien* angeboten.
Diese bestehen aus mehreren Podcasts, dem Online-Tutorial
Informationskompetenz der AG Informationskompetenz, sowie einem bunten Mix
an weiteren Tutorials. Sehr uniibersichtlich. Es fehlen professionelle Sprecher.

Sachsen

Universitatsbibliothek Chemnitz

Zu insgesamt sechs Lehrgebieten wurden Lehrveranstaltungen entwickelt und
verbindlich in den Lehrplan integriert. Zusétzlich werden momentan flnf E-
Learning-Module zu Bereichen der Informationskompetenz angeboten. Sie lassen
sich wie die meisten Tutorials durchklicken, enthalten multimediale Elemente wie
kleine Videos, sind interaktiv durch kleine Ubungen und einem Abschlusstest.

Sachsischen Landes-, Staats- und Universitatsbibliothek Dresden

Die Bibliothek bezeichnet eine unstrukturierte Ansammlung an verschiedenen
Lehrmaterialien (in PDF-Format), zwei Lehrvideos und den Hinweis auf
Lernmodule anderer Bibliotheken (Lotus, DOT, Discus) jeweils als Tutorial.
Zum Angebot stehen auch verschiedene Schulungen.

Sachsen-Anhalt

Hochschulbibliothek der Hochschule Anhalt

Angeboten werden Benutzerschulung zu Beginn des Semesters sowie die
Verweise auf LOTSE und das Online-Tutorial Informationskompetenz entwickelt
durch die AG Informationskompetenz in Nordrhein-Westfalen.

Universitats- und Landesbibliothek Sachsen-Anhalt
Die Bibliothek bietet nur zwei Arten von Schulungen an. Eine Einfiihrung in die
Bibliotheksnutzung sowie eine fachliche Literaturrecherche.

Schleswig-Holstein

Zentrale Hochschulbibliothek Flensburg

Bietet neben einem Einflihrungskurs in die Literaturrecherche nur noch einige
Dokumente und Verweise sowie Literaturangaben zum Thema wissenschaftlichen
Arbeiten an.

Universitatsbibliothek Kiel
Bietet mit dem Schulungsprogramm ,kiebiz* facheriibergreifende als auch
fachbezogene Schulungen an. Weitere Angebote sind nicht vorhanden.
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Thiringen

Universitats- und Forschungsbibliothek Erfurt/Gotha

Angeboten wird die Seite ,,UB-Einstieg fiir Litwisser. Sie stellt die Bibliothek
vor, gibt Tipps zum Recherchieren und Hausarbeiten schreiben, sowie weitere
Literaturverweise. Desweiteren werden im Rahmen der Lehrveranstaltung
Recherchelibungen verpflichtend durchgefuhrt. Studienmaterial sowie
Aufgabenblétter sind online einsehbar.

Thiringer Universitats- und Landesbibliothek Jena
Neben allgemeinen und fachspezifischen Schulungen, wird nur noch Online-
Schulungsmaterial bereitgestellt.

Europa

England

University Library, Anglia Ruskin University

Verwenden das Tutorial ,,Pilot* der ,,Queensland University of Technology* und
bieten Schulungen zu Information und Study Skills an. Zusétzlich gibt es allg.
Informationen wie z. B. Suchtipps.

University of Birmingham Library
Recht undibersichtliche Sammlung an Guides, Podcasts, Videos, Dokumenten
(PPT, PDF etc.) und Schulungsangeboten.

Bournemouth University Library

Unubersichtliche Sammlung an Guides, Verweise auf Internet Detective und
Virtual Training Suite, dann gibt es noch die ,,Academic Skills Community* in der
angemeldete Studenten Materialien zu Themen wie z. B. wiss. Arbeiten finden
kénnen.

University of Bristol Library

Ein riesiger Lernbereich fiir verschiedenste Fahigkeiten (Study skills, Informations
Literacy skills etc.) mit vielen Tutorials und Quiz. Mit einem Verweis auf die
Internet Detective.

Keele University Library

Angeboten werden Workshops und Guides. Verwiesen wird u. a. auf Virtual
Training Suite, Internet Detective, Tonic, Safari und drei Tutorials der University
of Glasgow.

The Library, University of Northampton

Bietet zwei Tutorials an. Ein recht schlichtes zum Thema ,,Using the Web* sowie
das interaktive Tutorial ,,Referencing Tutorial”. Der Lernende wird von einer
Katze namens Harvey durch das Tutorial begleitet. Man wird darum gebeten, gut
auf Harvey aufzupassen. Es gibt mehrere kleine Ubungsaufgaben. Werden die
Aufgaben richtig gel6st, so geht es Harvey gut. Wird eine Aufgabe falsch geldst, so
verliert Harvey ein Leben und ihm geht es schlecht. Die Pfotenabdriicke der Katze
zeigen an, wie weit man im Tutorial fortgeschritten ist.

160




University Library, University of Southampton

Es wird eine recht umfangreiche Sammlung angeboten. Es gibt allgemeine
Informationen, verschieden Dokumente (Word, PDF, PPT), sehr viele Tutorials
sowie Verweise zu Tonic und Virtual Training Suite. AuRerdem wird auf die Seite
»Academic Skills“ der Universitit hingewiesen, die wiederum eine Ansammlung
von Podcasts, Guides, Verweisen und Tutorials darstellt.

The Library, University of Sussex

Verweise zu Internet Detective, TONIC und Virtuale Training Suite. Dann gibt es
infoSuss ein ,,Information Literacy Tutorial* der Bibliothek sowie fachspezifische
Tutorials der Universitat zum Thema Plagiieren.

TVU Library, Thames Valley University

Umfangreiche allgemeine Informationen, Citation Guides, verschiedene eigene
kleine Tutorials (mit interaktiven Elementen), Verweise auf Internet Detective,
Virtual Training Suite, The Pandia Goalgetter (Tutorials zum Thema
Suchmaschinen), Tutorials anderer Universitéten.

UWE Library Services, University of the West of England

Angeboten wird das Tutorial ,,iSkillZone” zum Themengebiet ,,Information
Literacy®. Die Navigation erfolgt iiber bunte Puzzleteile die jeweils einen eigenen
Themenbereich représentieren wie z. B. Types of information, Plagiarism etc. Zu
Beginn startet der Lernende mit einem Quiz um das eigene Wissen einschétzen zu
kénnen. Das Tutorial selbst ist gut strukturiert und enthélt nicht zu viel Text. Es
gibt verschiedene multimediale Elemente wie kleine Videos sowie kleine
interaktive Ubungsaufgaben.

Schottland

University of St Andrews Library

Das Angebot umfasst Videocasts, Guides, das Tutorial ,,LINK — Your Guide to
Finding Information®, Materialien zum Thema Suchtipps, Verweise zu TONIC,
Virtuell Trainings Suite und Mantex (Informationssammlung zu den Themen
»Writing and Study Skills*)

Edinburgh University Library
Recht viele eigene Texte, aber recht uniibersichtlich. Ein zusatzlicher Verweis auf
Internet Detective.

Glasgow Caledonian University Library

Recht lieblos zusammen getragene allegemeine Informationen in Textform.
Verweise auf die Internet Detective und die Virtuell Trainings Suite. Zusdtzlich
wird nur ein interaktives Kreuzwortritsel zum Thema ,, Informationen finden*
angeboten.

Heriot-Watt University Library

Recht wenige Informationen, einige Workshops, der Link zu verschiedenen
Guides funktioniert leider nicht. Verwiesen wird noch auf den eigenen Blog
,»Spineless? — News, views, information and advice from Heriot-Watt University
Library*
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Queen Margaret University Library

Angeboten werden allgemeine Informationen sowie 9 verschieden Tutorials die
alle zusatzlich ein Handout in PDF-Format anbieten. Auch gibt es zu zwei
Tutorials ein Quiz um das Gelernte zu Uberprifen. Verwiesen wird u. a. auf Tonic,
Internet Detective, Virtuell Trainings Suite und Bare Bones 101 (ein Tutorial das
in die Websuche einflihrt). Aulerdem gibt es eine recht groRRe
Informationssammlung zum Thema ,,Referencing® mit weiteren Verweisen zu
anderen Tutorials und Guides. Die Bibliothek bieten auch Workshops an.

Robert Gordon University Library

Allgemeine Informationen zur Informationssuche und zur Bibliotheksnutzung in
Textform. Verschiedene Guides zum Referencing sowie Verweise auf u. a.
Virtuelle Trainings Suite

University Stirling Library

Angeboten wird nur eine recht umfangreiche und untbersichtliche
Informationssammlung zum Thema ,,Doing research®. Zusitzlich gibt es viele
Materialien in PDF Format.

Irland

Dublin City University Library

Angeboten wird neben verschiedenen Videocasts das Tutorial “LETS - DCU
Library E-Tutorial for Student”. Ein gut strukturiertes Tutorial, das sehr
ubersichtlich in insgesamt 4 Lerneinheiten eingeteilt ist, die alle mit einem kleinen
Test enden. Zusatzlich werden Workshops und Guides angeboten sowie auf die
Virtuelle Trainings Suite verwiesen.

University College Dublin Library

Die Website enthdlt eine umfangreiche und recht unstrukturierte
Informationssammlung. Leider wurde am Design gespart, die Texte sind sehr lang
geraten und eine erste Orientierung fur Einsteiger ist schwierig.

Glucksmann Library, University of Limerick

Neben Workshops wird der “Glucksman Library Information Skills Guide”
angeboten. Der Guide besteht aus einer Mischung aus Informationssammlung und
zahlreichen Tutorials. Der Guide ist von der Usability und dem Design nicht gut
entwickelt und wirkt nicht sehr einladend.

National University of Ireland Library

Die Bibliothek hat ein sehr groBes Schulungsangebot. Auerdem gibt es das
Tutorial ,,LARK Online*, das in recht gut in das Thema Informationskompetenz
einfuhrt. Vom Design recht ansprechend entwickelt, allerdings ist der Einstieg in
die Module nicht auf den ersten Blick zu entdecken. Es besteht die Gefahr, dass
nur die Einfuhrung gelesen wird.
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Schweiz

Universitatsbibliothek Basel
Die Bibliothek bietet nur Schulungen an.

Universitatsbibliothek Bern

Es wird erklért was Informationskompetenz ist und welche Modelle es zur
Vermittlung gibt. Das Angebot umfasst Schulungen und Recherchehilfen in PDF-
Form.

ETH-Bibliothek Ziirich
Das Angebot umfasst zahlreiche Schulungen sowie einige Informationen in PDF-
Form, die als Tutorials bezeichnet werden.

Bibliothéque de I'Université de Genéve
Das Angebot umfasst Schulungen sowie zahlreiche Verweise auf externe Tutorial.

Osterreich

Universitatsbibliothek Klagenfurt

Die Bibliothek ist mit drei Lehrveranstaltungen in den Lehrplan der Universitat
eingebunden. AulRerdem werden zusétzlich Schulungen zum Thema ,,Datenbank-
und Internet-Recherchen® statt.

Universitatsbibliothek Linz
Das Angebot besteht aus Schulungen sowie einer recht umfangreichen Sammlung
an Info-Material in PDF-Form.

Universitatsbibliothek Salzburg
Die Bibliothek bietet leider nur Bibliotheksfiihrungen an.

Universitatsbibliothek Wien
Die Bibliothek bietet nur Schulungen an.

USA/Kanada/Australien

Acadia University: Vaughan Memorial Library, Canada

Die Bibliothek bietet funf interaktive und multimediale Tutorials an. Sie sind bunt
gestaltet und humorvoll, die Charaktere sind sympathisch. AuRerdem werden fiinf
Catalogue Tutorials auf YouTube angeboten. Zudem stehen Subject Guides und
Citation Guides zur Verfugung.

Die Seite ist sehr tbersichtlich gestaltet. Die Autoren der jeweiligen Inhalte
werden genannt und sind mit Kontaktdaten und Foto vertreten.
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University of Alaska Anchorage /Alaska Pacific University: Consortium
Library

FAQ, Search Guides sowie Video-Tutorials werden angeboten. Zu einigen
Tutorials sind Handouts als PDF-Dateien verfiigbar. Am Ende der Videos werden
die Kontaktdaten der Ansprechpartner eingeblendet.

Es gibt sehr viele Links zu anderen Anbietern, meistens Universitatsbibliotheken.
Diese sind aussagekréaftig und aktuell.

Es gibt keine Navigationsleiste. Da die Seite aber sehr tbersichtlich gestaltet ist,
stellt dies kein zu grofRes Problem dar. Des Weiteren gibt es eine Seitensuche.

Appalachian State University Library

Das Library Research Tutorial umfasst die Vorstellung der Serviceangebote der
Bibliothek, Informationssuche, —beschaffung und —aufbereitung sowie Tipps zu
Vermeidung von Plagiaten. Das Tutorial besteht aus Folien mit Abbildungen und
Stichpunkten. Die Folien sind Gbersichtlich und wirken nicht uberladen. Nach
jedem Themenabschnitt gibt es die Mdéglichkeit, in einem Quiz das Gelernte zu
Uberprifen. Fur das Tutorial wird der Flash Player benétigt. Ein Link zum
Download wird bereitgestellt. Hat man das Tutorial beendet, gibt es keinen
direkten Link, der auf die Ubersichtsseite fiihrt. Man muss (iber die Startseite
gehen oder sich zuriick klicken.

Bei How to cite sources wird auf externe Seiten verlinkt. Aus der eigenen Seite
werden die wichtigsten Citation Guidelines angeboten. AulRerdem werden
Literaturverwaltungsprogramme vorgestellt. Die Bibliothek bietet dazu
Anleitungen in PDF-Form oder Links zu anderen Seiten.

Library Guides fiihren zu fachspezifischen Informationen. Die zustandigen
Bibliothekare werden mit Foto und Kontaktdaten vorgestellt.

Insgesamt ist das Angebot sehr textlastig. Die Seiten sind schlicht gestaltet. Unter
jeder Einheit wird der Ersteller genannt sowie seine Kontaktdaten angegeben.
Negativ ist die fehlende Verlinkung zu der Ubersichtsseite zu bewerten.

University of Arkansas Libraries

Die Bibliothek bietet Subject and Course Guides an sowie eine sehr groRe
Auswahl an Video Tutorials. Transkripte der Videos sind als PDF-Dateien
verfligbar. Die Bibliothek hat eine YouTube —Seite, auf der die Videos ebenfalls
zu sehen sind.

The Australian National University Library: Information Literacy Program

Die Bibliothek bietet Angebote in mehreren Sprachen an, zum Beispiel die
Library Catalogue Tour in Englisch, Kantonesisch, Indonesisch, Japanisch,
Mandarin, Thai, Vietnamesisch und Dzongkha (Bhutanese).

Die Bibliothek arbeitet eng dem Academic Skills & Learning Centre zusammen,
von dem zum Beispiel das Podcast Using the ANU Library erstellt wurde.

Insgesamt ist das Angebot sehr textlastig. Die Seite ist Ubersichtlich. Es gibt eine
Navigationsleiste und Seitensuche.
Einige Angebote sind nicht frei zugénglich.
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http://anulib.anu.edu.au/
http://academicskills.anu.edu.au/

The University of British Columbia Library

Die Startseite ist sehr tbersichtlich, die Uberschriften aussagekraftig. Die
weiterfiihrenden Seiten sind dagegen teilweise sehr uniibersichtlich. Es werden
sehr viele Informationen angeboten, vorwiegend in Textform. Die einzigen
multimedialen Elemente sind wenige YouTube-Videos.

Eine Navigationsleiste erleichtert, sich auf der Seite zurechtzufinden. Es wird viel
zu anderen Seiten verlinkt. Die Links sind aussagekréftig und aktuell. Das Design
der Seite ist klar und unaufdringlich. Auf allen Seiten ist ein Ask Us-Button
prasent, der zu den Kontaktdaten fuhrt.

Die Bibliothek bietet Guides, die fir spezielle Zielgruppen aufbereitet wurden,
zum Beispiel Undergraduate Students oder Distance Educatin Students.

Brookdale Community College: Bankier Library

Die Bibliothek bietet Tutorials and User Guides an. Die Guides sind als PDF-
Dateien aufbereitet.

Die Tutorials sind mit einem Gastzugang zugénglich. Es stehen zwei Versionen
zur Verfugung: Flash und Non-Flash. Die Flash-Version besteht aus Text-, Ton-
und Animationselementen. Die Non-Flash-Version aus Text und Grafiken. Nach
Beendigung des Tutorials kann ein Quiz durchgefiihrt werden.

California State Polytechnic University: University Library

Es werden zahlreiche Tutorials, nach Fachern aufgeteilt, angeboten. Die
Gestaltung variiert von Fach zu Fach.

Das fachiibergreifende Research 101Tutorial besteht aus funf multimedialen
Teilen. Zudem ist zu jeder Présentation ein Script vorhanden.

Aulerdem werden Tutorials zu Zotero, Google Scholar und Google Books
angeboten sowie One Minute Library Tutorials, in denen einfache Fragen schnell
beantwortet werden.

Insgesamt sind die Tutorials sehr ansprechend aufbereitet.

University of Chicago Library

Die Bibliothek bietet sehr umfangreiche Research Guides by Subject an.

Class Librarians bieten den Studierenden Hilfe und Beratung das gesamte
Studium tber. Sie informieren tiber Neuigkeiten (iber E-Mail, einen Blog und auf
Twitter. Der Nutzer hat die Moglichkeit die Inhalte auf 306 Plattformen , wie zum
Beispiel Facebook, Delicious oder Tumblr, zu teilen.

Die Seite ist sehr gut strukturiert und tGbersichtlich. Es gibt eine Navigationsleiste
und eine Seitensuche. In einer Seitenleiste sind die Kontaktdaten und ein Chat-
Fenster zu finden. Es wird eine Printversion angeboten.

Insgesamt ist das Angebot sehr interaktiv gestaltet. Die grafische Gestaltung ist
sehr ansprechend.
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University of Dallas Library

Das Angebot ist eher klein. Es werden keine eigene Tutorials angeboten, sondern
zu anderen Anbietern weitergeleitet. Insgesamt ist das Angebot sehr textlastig. Es
sind viele Links zu finden.

Die Subject Guides sind sehr umfangreich. Sie werden alphabetisch, nach Thema,
Aktualitat und Beliebtheit sortiert. Aufierdem gibt es eine Tagcloud.

Es gibt keine Navigationsleiste. Nur die wichtigsten Links sowie die Kontaktdaten
werden in einer Seitenleiste prasentiert. Auf einigen Seiten werden die
Inhaltverantwortlichen sowie das Aktualisierungsdatum genannt.

Die Seite kann als Printversion angezeigt werden. Grafisch ist die Seite wenig
attraktiv gestaltet.

University of Florida George A. Smathers Libraries

Die Bibliothek bietet Tutorials und Guides an. Das Research 101-Tutorial wird als
interaktiv beschrieben. Tatsachlich besteht es nur aus Text und enthalt keine
interaktiven Elemente.

University of Georgia Libraries

Die Citation Style Guides sind sehr tbersichtlich als PFD-Dateien aufbereitet. In
einem Research Guide werden die Schritte der Informationssuche
zielgruppenspezifisch erlautert.

Die Seite ist sehr klar und Ubersichtlich gestaltet. Sitemap und Quicklinks sowie
eine Seitensuche erleichtern das schnelle finden der gewiinschten Inhalte.
Insgesamt sind die Angebote sehr textlastig. Es sind sehr viele Links zu finden,
die aber aussagekraftig und aktuell sind.

University of Hawaii - Learning Information Literacy Online (LILO)

Die wichtigsten Schritte der Informationssuche werden in einem Tutorial erlautert.
Der Nutzer kann ein Projekt zu einem selbst gewahlten Thema anlegen und
wahrend des Tutorials die darin vorgestellten Schritte gleich anwenden.
AnschlieBend kann der gesamte Ablauf dokumentiert und per E-Mailverschickt
werden. Der Nutzer nimmt eine aktive Rolle ein und lernt an einem fiir ihn
relevanten Beispiel. Bei Fragen kann er sich an Ansprechpersonen wenden. Durch
ein Formular kann er Feedback abgeben.

In dem Zeitraum von August 2009 bis August 2010 wurden fast 500 Projekte
angelegt, die Nutzerzahl betrug 1940.

Das Angebot ist sehr klar und einfach strukturiert. Die Aufbereitung der Inhalte in
Text- und Videoform ist sehr ansprechend, genauso wie die grafische Gestaltung
der Seite.

Eine Anmeldung ist erforderlich. Als Gast sind nicht alle Inhalte und Funktionen
zuganglich. Um ohne Anmeldung die Inhalte einsehen zu kénnen, muss die
Browse-Funktion gewahlt werden.
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University of Idaho Library

Unter Services werden Research Guides nach Themen, Library Videos und
Citation Style Manuals angeboten.

In den Videos wird die Bibliothek vorgestellt. Ein Maskottchen begleitet den
Rundgang und die Suche. Die Videos sind humorvoll und locker.

Ansonsten sind die Inhalte sehr textlastig.

Die grafische Gestaltung der Seiten ist ansprechend. Die Seite ist bersichtlich.
Kontaktinformationen und ein Chatfenster sind in der Seitenleiste zu finden.

Oregon State University Libraries

Jedem Tutorial wird ein About this tutorial und What to expect vorangestellt.
Wahrend des Tutorials kann der Nutzer den Fortschritt bzw. die noch
verbleibenden Anteile sehen. Die Tutorials bestehen aus Text, Folien und
Screenshots. Sie sind sehr schlicht und tbersichtlich gehalten und als
Screenreader,Printer & Mobile Version verflgbar.

Die Seite ist sehr tbersichtlich, die Navigation gut. Kontaktdaten sowie ein
Chatfenster befinden sich in der Seitenleiste.

The Pennsylvania State University Libraries

Die Bibliothek bieter Citation & Writing Guides, Subject Guides, Informationen
zu Literaturverwaltungsprogrammen, PDF-Dateien zur Katalogsuche, Word und
PowerPoint. In Textform wird der Prozess der Informationssuche erlautert.

Des Weiteren werden Tutorials bereitgestellt. Die interaktiven Minute Moduls
stellen in einer Minute die Themen What is a Journal und How to Read a
Newspaper vor.

Das multimediale Tutorial The Information Cycle erldutert am Beispiel des
Schulmassakers an der Columbine High School, wie ein Ereignis die
Berichterstattung sowie Informationslage zu einem Thema kurz- und langfristig
beeinflusst. Zwei Sprecher wechseln sich ab. Die Stimme des mannlichen
Sprechers ist sehr monoton.

Sacramento City College Library

Die Bibliothek hat eine Sammlung von Videos zur Recherche zusammengestellt.
Das umfangreiche Tutorial PILOT (Path to Information Literacy Online Tutorial)
widmet sich der Suche und Bewertung von Informationen. Es besteht aus
aufeinander folgenden Folien, teilweise mit Grafiken, eingebundenen Videos und
Animationen. Den Hauptanteil bilden jedoch Textelemente. Im Anschluss besteht
die Moglichkeit an einem Quiz teilzunehmen. Auch wenn das Tutorial
unterschiedliche multimediale Elemente enthalt, wirkt es wenig einheitlich und
harmonisch.

Das zweites Tutorial deckt den Bereich der Informationssuche im World Wide
Web ab: das Web Research Tutorial. Zu Beginn wird der aktuelle Wissenstand in
einem Quiz abgefragt, um den Inhalt des Tutorials daran anzupassen. Das Tutorial
besteht hauptsachlich aus Texten sowie einigen Grafiken und Videos.
Zwischendurch werden Aufgaben gestellt. Deren Ldsung ist aber nicht notwendig,
um mit dem Tutorial fortzufahren. Am Ende besteht wieder die Mdglichkeit ein
Test zu machen. Zudem kann der Nutzer einen Feedbackbogen abzugeben.
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Auf der Seite wurden auBerdem Links zu Internet Help Tutorials
zusammengestellt, die meistens zu anderen Universitatsbibliotheken fiihren.

In der Seitenleiste werden die Kontaktdaten angegeben. Der Nutzer hat auch die
Madglichkeit mit einem Bibliothekar zu chatten. Die grafische Gestaltung ist nicht
einheitlich. So haben die Tutorials und die Seite der Bibliothek keine
gemeinsamen gestalterischen Elemente, die den Wiedererkennungswert erhéhen
wirden.

University of San Francisco: Gleeson Library/Geschke Center

Auf der Startseite werden General Research Guides, Subject Guides, Database
Guides und Class Guides angeboten. Dahinter sind zahlreiche PDF-Dateien, Links
zu Wiki-Eintragen oder auf externe Seiten zu finden. Das Angebot ist sehr
umfangreich, aber tbersichtlich. Die Links sind aussagekraftig und aktuell.

Das Angebot besteht ausschlieBlich aus Text. Die Gestaltung ist Ubersichtlich und
angenehm. Dem Nutzer werden Evaluationsformulare zur Verfligung gestellt, mit
deren Hilfe die Angebote der Bibliothek bewertet werden kénnen.

University of South Alabama: University Library

Mithilfe einer Library Photo Tour werden die wichtigsten Anlaufstellen in der
Bibliothek gezeigt.

Aulerdem wird ein Katalog-Tutorial angeboten. Dafiir wird Flash benétigt, ein
Link zum Download wird bereitgestellt. In dem Tutorial werden in neun kurzen
Lektionen die Funktionen des Katalogs Schritt fur Schritt gezeigt. Die einzelnen
in dem Video dargestellten Schritte sind darunter nachzulesen.

Die Sprecherin ist auch fur die Erstellung des Tutorials verantwortlich, ihre
Kontaktdaten sind auf der Startseite des Tutorials angegeben.

Die Gestaltung der Seite ist wenig ansprechend. Auler den Tutorials sind nur
Texte und sehr viele Links zu finden.

The University of Sydney Library

Es sind Préasentationen zu der Informationssuche zu finden. Sie sind auch als
Printversion (PDF-Dateien) verfugbar. Podcasts werden in Englisch und Mandarin
angeboten.

Die Angebote sind multimedial und interaktiv.

Die Seiten sind bersichtlich und schlicht gestaltet.

University of Tennessee Libraries

Die Bibliothek stellt Research Guides, Citation Styles und Tutorials mit Text und
Grafiken zur Verfligung. Die Angebote sind vorwiegend in Textform sowie Links.
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Western Michigan University Libraries

Die Bibliothek bietet ein ResearchPath —Tutorial an, das die Informationssuche
von der Recherche bis zum richtigen Zitieren erklart. Das Tutorial besteht aus
sechs Modulen, die jeweils nicht langer als 5 Minuten sind. Wé&hrend der Module
werden dem Nutzer Fragen gestellt, maximal sieben. Jedes Modul schlief3t mit
einem Quiz ab. Zum Ende des Tutorials kann ein Feedbackformular abgeschickt
werden.

Die Sprecher sind Mitarbeiter an der Bibliothek. In jedem Modul werden mehrere
Sprecher eingesetzt, was fiir Abwechslung sorgt.

Fur Nicht-Studierende der Universitat ist ein Gastzugang méglich.

Subject Guides sind fir externe Nutzer nicht zugangig.

Unter Library Guides & Tutorials sind Links zu Tutorials anderer Bibliotheken zu
finden. AuRerdem werden Videos, Poscasts und PDF-Dateien zu Datenbanken,
Literaturverwaltungsprogrammen und der Bibliotheksnutzung angeboten.

Die Seite ist sehr gut strukturiert und tbersichtlich gestaltet. Es besteht die
Maoglichkeit, ein Feedback abzugeben.

Wichita State University Libraries

Es werden kurze Videotutorials zu Bibliotheksbenutzung sowie ein Tutorial zur
Informationskompetenz angeboten.

Das Empower Information Literacy Tutorial behandelt die Themen Suche,
Auswahl und Bewertung von Informationen. Das Tutorial ist in sechs Module
unterteilt. Multimediale Elemente wechseln sich mit Text ab. Das Verhaltnis ist
stimmig. Der Flash-Player wird bendtigt, ein Link zum Download wird
bereitgestellt. Eine Non-Flash Version ist verfligbar.

Die grafische Gestaltung ist schlicht und ansprechend.

Clark College Vancouver: Cannell Library

iris (information & research instruction suite) bietet zahlreiche Module zu
Informationskompetenz an. Sie bestehen aus Text und Grafiken und sind in kleine
und Ubersichtliche Einheiten unterteilt. Am Ende besteht eine Quizmdglichkeit.
Die Seite ist sehr tbersichtlich aufgebaut, alle Module sind in der Seitenleiste
sichtbar.

Yale University Library

Es werden Subjekt Guides sowie Online Tutorials zu den Themen Katalogsuche,
Datenbanken, Literaturverwaltungsprogramme und Bibliotheksbenutzung
angeboten. Die Tutorials sind multimedial, wobei Textelemente deutlich
tiberwiegen.

Das Angebot ist wenig tbersichtlich.
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LLT

Rudolf Hauser
16.6.1890 - 8.1.1980

Leni Hauser geb. Maud
2.2.1898 —20.02.1920

Marlene Hauser geb. Rost
5.5.1891-23.11.1975

Jan Koch
12.12.1915 -4.9.1950

Maria Koch geb. Hauser
20.2.1920 - 6.6.2003

Herbert Blank
7.2.1903 - 16.3.1976

Kerstin Blank geb.
Biirger
20.12.1904 - 13.7.1975

Paul Rabe
3.8.1918 - 10.10.1960

Anna Rabe geb. Miiller
6.11.1921 - 10.10.1960

Lars Rabe
12.12.1950 - 14.12.1950

Lisa Rabe
13.3.1942 -9.10.2001

Peter Miiller
21.4.1900 - 18.12.1941

Julia Miiller geb. Fischer
12.9.1904 - 3.7.1943

Ole Seifert
28.9.1934 — 25.6.2000

Janika Koch-Seifert
7.3.1938 — 19.5.2004

Beate Koch-Seifert
29.5.1966 — 17.9.2002

Irmi Koch-Seifert
4.3.1972*

Roland Friese
25.10.1899 - 17.8.1978

Katja Friese geb. Biirger
3.12.1901 - 23.9.1980

Karl Biirger
2.11.1902 - 24.3.1943

Sonja Biirger geb. Fischer
19.5.1908 - 7.8.1990

Max Peterson
26.01.1975 - 03.05.2005

Anna Peterson geb. Larrson
15.10.1976 - 03-05.2005

Michael Arnold
24.8.1913 -12.4.1951

Klaus Biirger
9.12.1879 - 10.02.1917

Adele Biirger geb. Most
7.6.1885 — 18.04.1939

Karla Biirger
3.12.1901 - 1.5.1973

Norbert Riese
3.10.1960 - 4.11.1998

Renate Koch-Seifert
29.5.1966*

Max Koch
1.3.1939 - 18.3.1999

Lotta Koch geb. Rabe
7.11.1944 - 17.9.2002

Frank Wels
13.2.1962 - 04.11.1998

Claudia Wels geb. Koch-
Seifert
26.10.1968*
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Eidesstattliche Versicherung

Wir versichern, die entsprechend gekennzeichneten Teile der vorliegenden Arbeit
selbststandig ohne fremde Hilfe verfasst und keine anderen Quellen und Hilfsmittel
als die angegebenen benutzt zu haben. Die aus anderen Werken wortlich
entnommenen Stellen oder dem Sinn nach entlehnten Passagen sind durch

Quellenangabe kenntlich gemacht.

Ort, Datum Unterschrift

Unterschrift
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