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Zuallererst soll geklart werden wie ein Spiel auf wissenschaftlicher Basis definiert ist
und welche Funktion es fiir den Menschen hat. Anhand von Meta-Analysen soll gezeigt
werden, dass Spiele auch im Unterricht ihre Berechtigung haben. Die Daten werden
zeigen, dass eine Durchfithrung unter den richtigen Einsatzbedingungen zu einer Stei-
gerung der Effektivitat flihren kann. Wichtig ist es, herauszuheben welche Rahmenbe-
dingungen erfiillt werden miissen um dies gewahrleisten zu kénnen. Es sollen kurze
Beispiele genannt werden, wie solche Spiele aussehen kénnten und/oder wie Schiile-

rInnen diese selbst herstellen konnen.

1  Einleitung

Ich mdchte mit einem Zitat von Friedrich Schil-
ler beginnen um die Relevanz des behandeln-
den Inhaltes hervorzuheben.

»,Der Mensch spielt nur, wo er in voller Bedeu-

tung des Wortes Mensch ist, und er ist nur da

ganz Mensch, wo er spielt.”

-Friedrich Schiller?

Bereits hier lasst sich erkennen, dass Spielen an
sich eine wichtige Tatigkeit des Menschen ist.
Die meisten mogen vermuten, dass Spiele im
Unterricht nichts verloren haben, dennoch wer-
de ich hier versuchen Sie vom Gegenteil zu
iiberzeugen. Durch Spiele kdnnen verschiedene
Lernstrategien trainiert und geférdert werden.
Erwdhnenswert ist auch die Tatsache, dass digi-
tale Spiele einen immer grofier werdenden An-
teil der Freizeit der meisten Kinder einnehmen.
Man kann dies durchaus als Potenzial sehen,
das flir die Schule geniitzt werden kann. Des
Weiteren werden alle Schiilerlnnen bei Spielen,
egal welchem Leistungsstand zugehorig, gleich
eingebunden.
Nun aber kurz zum Inhalt dieses Papers. Am
Anfang soll das Spiel definiert und erklart wer-
den. Nach der Definition folgt die Funktion der
Spiele, natiirlich fiir den speziellen Fall des
Schulunterrichts. Als Legitimation um Spiele im
Unterricht einzubauen werden Meta-Analysen
herangezogen, die vorlegen sollen, dass es
durchaus sinnvoll ist Spiel im Unterricht anzu-
wenden. Abschlieflend werden Spiele vorge-
stellt und kurz erklart. Die Beispiele sollen nur
als Hilfestellung fiir die weitere Suche dienen.

2  Definition Spiel

Was macht ein Spiel aus? Muss es unbedingt
Spafd machen? Diese Fragen sollen hier so gut

thttp://www.gutzitiert.de/zitat_autor_friedrich_von_schiller_the
ma_spiel_zitat_19220.html (20.3.2017)

wie moglich geklart werden. Spielen ist in kei-
ner Situation des Lebens notwendig, dennoch
spielen viele Menschen gerne und haufig. Vor
allem Kinder erfreuen sich an Spielen, sei es
alleine, mit ihren Eltern oder Freunden. Das
Spiel galt lange Zeit als Gegensatz zur Ernsthaf-
tigkeit und wurde nicht fiir relevante Tatigkei-
ten, wie zum Beispiel Lernen, geniitzt. Es zeigte
sich aber, dass es durchaus seine Berechtigung
auflerhalb der Unterhaltungsindustrie hat.
Heutzutage werden Spiele eingesetzt um Kom-
petenzen zu trainieren oder die Teamfahigkeit
zu fordern. Bekannte Institutionen in denen
Spiele eingesetzt werden sind das Militar, Schu-
len oder Unternehmen.2 Dies steht im Gegensatz
zu der Annahme, dass befohlenes Spielen kein
Spielen mehr ist. Ein Spiel muss auferdem ab-
geschlossen sein. Das heif3t es muss in mehre-
ren Dimensionen begrenzt sein. Die zwei Lo-
gischsten sind natiirlich Zeit und Raum. Es
ergibt keinen Sinn ein Brettspiel iiber Tage zu
spielen oder ein Fufdballspiel auf iiber einen
Quadratkilometer auszufiihren. Weiter ist es
wichtig die Handlungsdimension einzuschran-
ken, besser ausgedriickt, Regeln zu formulie-
ren, denn erst diese Regeln definieren ein Spiel.
Es wiirde auch keinen Sinn machen ein Spiel
ohne Regeln abzuhalten. Am besten trifft es
wahrscheinlich dieses Zitat von Johan Huizinga.
,Spiel ist eine freiwillige Handlung oder Be-
schdftigung, die innerhalb gewisser festgesetz-
ter 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 Bewusstsein
des >Andersseins< als das »>gewohnliche Le-
ben.."s

2Vgl. Michael /Chen, 2006 S.23
3 Huizinga 2001 S.9
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Hat man nun das Spiel abgegrenzt, stellt sich
immer noch die Frage: Warum spielt man?
Es gibt viele Theorien warum man spielt.

Hier werden nur drei der am haufigsten ge-
nannten Theorien vorgestellt. Die Erste besagt,
dass man sich damit von tberschiissiger Le-
benskraft befreit. Des Weiteren soll das Spiel als
Ubung zur Selbstbeherrschung dienen. Und die
Letzte der drei Theorien sagt aus, kurz zusam-
mengefasst, dass das Spiel als Nachahmungs-
trieb dient.*

2.1 Serious Games

Serious Games sind Spiele, die sich zur Aufgabe
gemacht haben, Kompetenzen oder Lerninhalte
zu vermitteln. Zwar wird haufig kritisiert, dass
jedes Spiel eigentlich ein Serious Game ist, denn
fast jedes Spiel trainiert eine Kompetenz oder
lehrt einen Inhalt5 Der Begriff Serious Games
tritt das erste Mal 1971 auf® und wurde von Abt
eingefiihrt. Er beschreibt es wie folgt:
»Spiele konnen ernsthaft oder nur so nebenbei
gespielt werden. Wir haben es hier mit ernsten
Spielen in dem Sinne zu tun, dafS diese Spiele
einen ausdriicklichen und sorgfiltig durch-
dachten Bildungszweck verfolgen und nicht in
erster Linie zur Unterhaltung gedacht sind.
Das heifst nicht, daf3 ernste Spiele nicht unter-
haltsam sind oder sein sollten. [...] Der Begriff
»ernst« wird hier auch im Sinne von Studium
verwendet, [...].“7
Abt bezieht sich hier noch auf rein analoge Spie-
le. Der Begriff wird heute aber auch fiir digitale
Spiele verwendet. Erst ab den 2000 Jahren
konnten sich die Serious Games durchsetzen
und wurden professionell eingesetzt. Dies gip-
felte in der Serious Games Initiative von 2002.
Die Serious Games Initiative war ein Zusam-
menschluss mehrere Spieleentwickler. Die
meisten Bemiihungen beschrankten sich auf
eine Definition, die fiir Serios Games zutreffend
ist. Bis 2012 konnte man sich nur darauf eini-
gen, dass Serious Games nicht rein zur Unter-
haltung ausgetragen wurden. Man versuchte
nun einen anderen Losungsansatz zu finden.
Deshalb versuchten Miiller-Lietzkow und Jacobs
ein Bewertungssystem zu entwickeln, um Spiele
besser kategorisieren zu konnen. Heute ist es
unter dem Namen ,Paderborner Zwei-Stufen-
Modell“ bekannts.
Die Spiele wurden in zwei Kategorien eingeteilt:

+Vgl. Heidenthaler, 2009 S.9
5Vgl. Hoblitz, 2014 S.21
6Vgl. Ebd. S.21

7 Abt, 1971 S.26

8 Vgl. Hoblitz 2014 S.21

1. Applikationen, Simulationen und Technolo-
gien

2. Inhalt

Der erste Punkt beschreibt also in welches Sys-

tem der zu vermittelnde Inhalt eingebettet wer-

den soll. Fiir die Schule sind die ersten beiden
relevant, da mit Technologie spezielle Pro-
gramme flir technische Gerdte gemeint sind.

Viel interessanter ist natilirlich der Inhalt, in

diesem Fall sollte der Inhalt natiirlich etwas mit

Physik zu tun haben. Doch auch andere ,ver-

steckte“ Inhalte oder Spielmechaniken, die

Kompetenzen trainieren, sollen mit eingebun-

den werden. Mit Hilfe dieser Kategorien sollte

es Lehrerlnnen leichter sein Spiele bewerten
und einsetzten zu kénnen. Ein weiteres Modell,
das sich nicht durchsetzen konnte wurde von

De Fries entwickelt. Anstelle von zwei Katego-

rien werden hier drei verwendet.

1. Metaphern: Diese bieten der/m Spielerlnn
die Moglichkeit, durch narrative Elemente,
Rollenspiel und praktisches Experimentieren
zu lernen.

2. Simulationen: Hier soll die/der Spielerlnn
entdecken und erforschen.

3. Werkzeuge: Die/der Spielerlnn soll Fahigkei-
ten erproben.®

Die Schwierigkeit besteht darin, wie man Spiele

einordnen soll, wenn sie mehreren Kategorien

zugeordnet werden konnen.

Der grofde Vorteil von Spielen ist, dass sie inzi-

dentelles Lernen ermdglichen. Die Schiilerinnen

lernen ohne es zu bemerken. Somit wird der

Zwang etwas lernen zu miissen umgangen und

die SchiilerInnen empfinden mehr Spaff ohne

den Leistungsdruck zu spiiren. Diese Aussage
fiihrt zu dem nachsten Punkt dieses Papers.

3 Funktion von Spielen

Da schon versucht wurde die Frage zu klaren
welche intrinsische Motivation es gibt, die dazu
fiihrt sich mit Spielen zu beschéftigen, soll hier
veranschaulicht werden, welche Funktionen sie
besitzen. Es zeigen sich grofie Unterschiede bei
Kindern und Erwachsenen. Erwachsene spielen
fast ausschliefdlich zur Unterhaltung, Kinder
andererseits aus unterschiedlichen Griinden.10
Die Funktion fiir Erwachsenen wird hier auféen
vor gelassen. Fur Kinder ist es eine Art sich
spielerisch auf das echte Leben vorzubereiten.
Spielen steht anfangs nicht rein fiir Unterhal-
tung, sondern ist mit einer gewissen Ersthaf-
tigkeit verbunden. Das Spiel kann gewisse Um-

9 Vgl. Fries, 2006 S.26
10 Vgl. Heidenthaler, 2009 S.12
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stinde simulieren, die im spateren Leben auf-
treten konnen und so einfacher zu meistern
sind. Die Schule sollte in gewisser Weise auch
diesem Zweck dienen.

4  Spiele im Unterricht

Spielen wurde lange Zeit als Gegensatz zum
Lernen erachtet. Denn wie kann eine Tatigkeit
bei der man Spafd empfindet férderlich fiir die
eigene Lernentwicklung sein? Diese Meinung
war lange giltig, erst als Karl Groos seine
Spieltheorie entwickelte, kam der Diskurs tliber
das Spiel im Unterricht auf. Mit seiner Aussage,
»Das Spiel ist die Arbeit des Kindes“1! belebte er
den Diskurs. Er stiitze sich auf Werke von James
S. Coleman und Heinz Heckhausen, die sich be-
reits flir die positive Wirkung von Spielen aus-
sprachen.!?2 In seiner Aussage kann man die
Ernsthaftigkeit, die bereits im Vorkapitel er-
wahnt wurde, herauslesen. Spielen wird in sei-
ner Spieltheorie als Vorbereitung fiir die ernste
Arbeit angesehen. Wie man auch spater noch
erfahren wird, ist es nicht immer wichtig, ob das
Spiel zur Unterhaltung beitrdgt oder nicht. Des
Weiteren, unabhingig davon ob das Spiel nun
Laune macht oder nicht, motiviert es die Schii-
lerInnen bereits im Vorhinein. Es bietet eine
gute Abwechslung zum ,normalen“ Unterricht
und verleitet die Schiilerlnnen sich aktiv im
Unterricht einzubringen. Viele Fahigkeiten kon-
nen bei einem Spiel trainiert und verbessert
werden und der positive Effekt der auftritt ist,
dass die SchiilerInnen zum Teil nicht mitbe-
kommen, dass sie dabei lernen. Das inzidentelle
Lernen nimmt eine bedeutende Rolle bei Spie-
len im Unterricht ein. Bei digitalen Spielen wird
es auch als ,Stealth Learning“13 bezeichnet. Oft
werden Inhalte der Spiele unbewusst aufge-
nommen oder die verschiedenen Kompetenzen
trainiert. Wie sich noch zeigen wird ist es in
manchen Fachern sinnvoller Spiele in den Un-
terricht einzubauen als in anderen,

Speziell fiir Spiele im Unterricht ist es wichtig
von Anfang an gewisse Regeln festzulegen, denn
es soll nicht passieren, dass sich Schiilerinnen
nicht mehr konzentrieren kénnen, die Regeln
nicht vollstindig verstehen oder sich unwohl
fiihlen. Man sollte darauf achten Wichtiges zu
notieren, um einen reibungslosen Ablauf ge-
wahrleisten zu konnen. Eventuell kann es auch
vorkommen, dass es notwendig ist einen
Schiedsrichter einzusetzen, gegebenenfalls

11 Heidenthaler, 2009 S.16
12Vgl. Ebd. S.17
13 Vgl. Hoblitz, 2012 S.70

koénnen das auch SchiilerInnen sein. Die Spiele
miissen in einem Rahmen abgehalten werden,
in dem sich Schiilerlnnen und Lehrpersonen
gleichermafien wohlfiihlen. Darunter fallen wie
erwahnt die Festlegung von Regeln, das Einhal-
ten eines maximalen Liarmpegels und noch an-
dere spielabhdngige Rahmenbedingungen. Um
ein Beispiel zu nennen, bei Spielen im Freien
darf der Sichtradius des Lehrkorpers nicht ver-
lassen werden ohne sich vorher zu melden. Re-
geln sollen aber auch gegeniiber anderen Schii-
lerInnen eingehalten werden, um das Spielen
moglichst reibungsfrei erméglichen zu kénnen.
Spiele sollten aber kontrar dazu moglichst offen
gehalten werden, um den Schiilerlnnen etwai-
gen Raum fiir Kreativitit zu lassen. Die Balance
zwischen diesen beiden Punkten zu halten soll-
te aber durchaus umsetzbar sein, da es genii-
gend vorgefertigte Beispiele oder Ratgeber dazu
gibt.1* Was jedoch klar sein sollte ist, dass eine
zu hdufige Anwendung den Effekt des Neuen
und Interessanten verliert. Wie und ob Spiele
im Unterricht eingesetzt werden, liegt am Lehr-
korper. Es gibt viele unterschiedliche Meinun-
gen an welchen Stellen im Unterricht Spiele
einsetzbar sind. Dazu werden folgend drei Mog-
lichkeiten ausgewahlt und aufgezeigt.

4.1 Spiele als Einstieg

Gerade am Anfang kann es sein, dass sich Schii-
lerInnen schwer tun, sich fiir ein neues Thema
zu interessieren. Da kann es hilfreich sein, sie
mit Hilfe eines Spiels fiir das Thema zu begeis-
tern. Wichtig ist hier, dass weder zu umfangrei-
che Vorkenntnisse bei den Schiilerlnnen notig
sind, noch das Regelwerk zu komplex ist. Die
Schiilerlnnen sollen sich ganz auf den Inhalt
konzentrieren konnen und bestenfalls Interesse
entwickeln. Falls der Schwierigkeitsgrad zu
hoch ist, konnte genau das Gegenteil passieren
und die SchiilerInnen verlieren das Interesse an
der Thematik. Am besten geeignet sind Spiele,
die sich auch in anderen Situationen ohne grofe
Vorbereitungen durchfiihren lassen, wie etwa in
einer Pause.!s Eine Moglichkeit ware das Ende
offen zu gestalten, um eine interessante Aus-
gangslage zu schaffen.

4.2 Spiel zur Festigung von Inhalten

Spiele kdnnen natiirlich auch zum Festigen von
bereits erlernten Inhalten geniitzt werden. Hier
kann die Schwierigkeitsstufe durchaus hoéher

14 Anm. Musterbeispiel:
http://deutsch.gr/img/17a27272d9d53953cbf6d182310e95ecKe
rkinopoulou_Spiele_fuer_den_Unterricht.pdf (3.2.2017)

15 Vgl. Vernay, 1990 S.49
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als zum Einstieg ausfallen. Wichtig ist aber, dass
die Inhalte fast “unbemerkt” in das Spiel einflie-
3en. Es soll nicht versucht werden grofde Men-
gen an Inhalten in das Spiel einzubauen und so
die Spielmechanik damit zu belasten. Das Gliick-
selement sollte hier nicht zu kurz kommen, da
es das Spiel interessant gestaltet und bis zum
Schluss unklar ist wer gewinnt. Speziell bei die-
sem Beispiel des Spiels konnen Schiilerinnen
die sonst eher zuriickhaltend sind und ungern
Ubungsaufgaben oder dergleichen lésen sich
leichter begeistern lassen. Spiele konnen also
auch inmitten des Unterrichts Abwechslung und
Auflockerung bieten.16

4.3 Spiele als Auflockerung

Es kann ab und zu vorkommen, dass man eine
Vertretungsstunde halten muss, die SchiilerIn-
nen in der Einheit davor eine anstrengende Prii-
fung oder sie bereits einen langen Schultag hin-
ter sich hatten. In so einem Fall ist ein Spiel si-
cher eine begriifienswerte Unterbrechung des
Schulalltags. Wenn man eine Klasse noch nicht
kennt, bieten sich Spiele an, bei denen man sich
gegenseitig kennenlernen kann. Spiele eignen
sich aufderdem gut dazu Interessen, Leistungs-
niveaus und das Arbeitstempo von einzelnen
SchiilerInnen zu eruieren.!” Es empfiehlt sich
fiir solche Situationen immer eine Auswahl an
Materialien zur Verfiigung zu haben.

5  Studienergebnisse

Im Jahr 1992 wurde die erste Meta-Analyse, die
sich mit Spielen, im speziellen mit Serious Ga-
mes im Unterricht beschiftigte, veroffentlicht.
68 Einzelstudien!® wurden von Randel et al
verglichen und analysiert. Der Hauptinhalt be-
schaftigt sich damit ob und inwieweit Unter-
richt mit Spielen effektiver als herkdmmlicher
Unterricht ist. Die erste Studie dieser Meta-
Analyse wurde 1962 durchgefiihrt. Hierbei
handelte es sich noch um analoge Spiele. In spa-
teren Studien wurden dariiber hinaus auch digi-
tale Spiele miteinbezogen. Das Ergebnis der
Analyse zeigte, dass der Einsatz von Spielen im
Unterricht sich durchaus positiv auf die Leis-
tung der SchilerIlnnen auswirken kann. In Ta-
belle 5.119 kann man die Tendenz klar erken-
nen.

Besser Gleich Schlechter

32% 56% 5%

Tab. 5.1 - Auswertung von Randel et al.

16 Vgl. Vernay, 1990 S. 53
17Vgl. Herber, 1983 S. 24
18 Vgl. Randel et al. 1992 S.131
19Vgl. Randel et al. 1992 S. 134

Jene 7% die hier fehlen wurden von Randel et
al,, aufgrund von Problemen mit der Kontroll-
gruppe aus der Analyse ausgeschlossen.2® Deut-
lich zu erkennen ist aber auch, dass die Mehr-
heit der getesteten Personen keine signifikante
Verbesserung oder Verschlechterung durch den
Einsatz von Spielen erzielen konnte. Starke Dif-
ferenzen zeigten sich in welchem Gegenstand
die Studien durchgefiihrt wurden. Wahrend,
laut Randel et al. Spiele in den naturwissen-
schaftlichen und sprachlichen Fachern zu einer
Leistungssteigerung fiihrten?!, lasst sich diese
Aussage im Vergleich mit anderen Meta-
Analysen diskutieren. Es gab nach Randel et al.
noch viele weitere WissenschaftlerInnen, die
Meta-Analysen iiber zahlreihe Studien verfass-
ten, wie man aus Tabelle 5.222 herauslesen
kann. Was sich aus allen Analysen herauskris-
tallisiert hat ist, dass es keine eindeutigen Er-
gebnisse dazu gibt. Jedoch sind sich fast alle
WissenschaftlerInnen einig, dass es mit den
richtigen Rahmenbedingungen, die bereits be-
sprochen wurden, durchaus moglich sein kann,
Spiele erfolgreich in den Unterricht zu integrie-
ren. Eine bedeutende Meta-Analyse wurde von
Conolly et al. durgefiihrt. Aus dieser Analyse
ergibt sich, mit einigen Ausnahmen, das gleiche
Bild. Conolly et al. konnten aber aufgrund der
jingeren Forschungsergebnisse auf aktuellere
Studien zurtickgreifen in denen Serious Games
eine grofiere Rolle spielten. Es zeigte sich auch
hier, dass das Lernen mit Hilfe von Spielen ef-
fektiver sein kann. Ein Unterscheid besteht da-
rin, dass Conolly et al. den Motivationsschub,
der von Randel et al. noch bemerkt wurde, nicht
bestatigen konnte.23 Des Weiteren kann aus der
Analyse von Conolly et al. abgeleitet werden,
dass die reine Wissensaneignung durch Spiele
positiv beeinflusst wird. Simulationsspiele zeig-
ten sich als sehr solide, wenn es darum ging sich
Inhalte langer in Erinnerung zu behalten. Der
bereits erwdhnte Umstand, dass es fiir ein Spiel
nicht unbedingt notwendig ist zu unterhalten,
zeigte sich in den Analysen von Sitzmann. Die
Steigerung der Effektivitat bezieht sich auf die
Tatsache, dass alle SchiilerInnen aktiv am Un-
terricht teilnehmen miissen. Eine weitere Stei-
gerung der Effektivitat lasst sich herbeifiihren,
indem man die SchiilerInnen in kleine Gruppen
einteilt. Somit ist wieder gewdhrleistet, dass

20 Vgl Hoblitz 2014 5.30
21Vgl. Ebd. $.30
22Vg|. Ebd. S.34
23Vgl. Ebd. S.34
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Autoren Jahr | Studienanzahl

Zeitraum

Zentrale Ergebnisse

Randel et al. 1992 68

1963-1991

56% der Studien zeigen keinen Unterschied
zwischen reguldarem Unterricht und Unterricht
mit Spielen.

Ke 2008 89

1985-2007

34 der analysierten Studien zeigen eine positive
Wirkung von Serious Games. Das Geschlecht
hat einen Einfluss auf das Gameplay, aber nicht
auf den Lerneffekt.

Wouters et al. 2009 28

1998-2008

Serious Games sind im Bereich des kognitiven
Lernens jedoch fehlt der Nachweis der erhéh-
ten Motivation.

Sitzmann 2011 55

1976-2009

Simulationsspiele sind effektiver als Alternati-
ven. Sie erzielen bessere Ergebnisse fir Selbst-
wirksamkeit, deklaratives und prozentuales
Wissen sowie die Erinnerung der Inhalte bei
den Spielgruppen. Das Unterhaltungserleben
korreliert nicht signifikant mit dem besseren
Lerneffekt.

Conolly et at. 2012 129

2004-2009

Fehlende Belege fiir die Motivationskraft von
Serious Games. Im Bereich der Effektivitat zei-
gen sich Widerspriiche. Manche Studien bele-
gen die Zunahme der Effektivitat

andere wiederlegen sie.

Wouters et al. 2013 39

1990-2012

Serious Games erzielen einen héheren Lernef-
fekt und bessere Erinnerung der Informationen
im Vergleich zu einem reguldren Unterricht.

Girard et al. 2013 30

2007-2011

Nur wenige Studien zeigen einen positiven
Lerneffekt oder eine erhdhte Motivation im
Vergleich zu traditionellen Methoden.

Tab 5.2 - Zentrale Ergebnisse der Meta-Analysen

auch wirklich jede/r SchiilerIn sich aktiv am
Unterricht beteiligen muss.

6  Physik in Spielen

Kommen wir nun zu Spielen bei denen sich der
Inhalt um Physik dreht. Es gibt eine Reihe von
Spielen mit physikalischem Inhalt. Den meisten
wird dies vielleicht nicht klar sein, doch wir
beniitzen die Spiele sehr haufig, nicht nur auf
dem PC oder auf der Konsole, sondern auch auf
unserem Smartphone. Doch wie praktikabel
sind sie fiir den Unterricht? Hier wird unter-
schieden zwischen den analogen und den digita-
len Spielen. Bei analogen Spielen ist es wichtig,
dass der Inhalt physikalischer Natur ist. Es gibt
nur sehr wenige Spiele deren Spielmechanik
sich mit Physik beschaftigt. Es ist einfach gesagt
viel zu schwierig komplexe physikalische Pha-
nomene in Brettspiele oder dhnliches einzubau-
en. Im Netz findet man einige Beispiele dazu, die
zum Teil nur sehr geringe Parallelen zu Physik
aufweisen.24 Da diese Spiele auch teuer in der

24 Beispiele: https://www.reich-der-
spiele.de/search/node/physik (2.2.2017)

Anschaffung sind und in mehrfacher Ausfiih-
rung gekauft werden miissten, ist es sinnvoller
auf anderen Alternativen zuriickzugreifen. Es
empfiehlt sich daher bekannte Spiele, wie zum
Beispiel Memory mit physikalischem Inhalt zu
modulieren. Diese Methode lasst sich problem-
los auf viele Spiele anwenden. Hier eine kleine
Liste von bekannten Spielen:

1. Tabu

2. Domino

3. Activity

4. Kartenspiele

Die Spielmechanik muss kaum verandert wer-
den, nur der Inhalt angepasst oder ausge-
tauscht. Es bietet sich gut an, dass SchiilerInnen
den Inhalt solcher Spiele selbst anfertigen. Den
SchiilerInnen sollten solche Spiele wenn mog-
lich bekannt sein, was Zeit spart und eventuell
einen Motivationsschub bewirken kann. Wie
bereits erwdhnt, kann eine kleine Sammlung
solcher Spiele nie schaden. Wie und wann sie

https://boardgamegeek.com/geeksearch.php?action=search&obj
ecttype=boardgame&q=physic&B1=Go (2.2.2017)
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eingesetzt werden konnen wurde bereits kurz
angerissen, kommen wir daher zu den digitalen
Spielen.

6.1 Physik in der digitalen Spielewelt

Fast jedes PC- oder Konsolenspiel besitzt eine
Gamephysik daher konnte man sagen, jedes
Spiel kann im Unterricht genutzt werden. Das
kann man sicherlich diskutieren, wird dabei
aber schnell feststellen, dass es relativ viele
Spiele gibt die keinen sinnvollen Einsatz im Un-
terricht finden. Im Internet gibt es hunderte von
Spieleseiten die mit dem Schlagwort Physikspiel
werben, meist steckt aber nur simpelste Wer-
bung dahinter. Das Ziel dieser Physikspiele ist
es meistens durch gutes Zielen Kettenreaktio-
nen auszuldsen, Ziele zu treffen usw. Es gibt
aber auch andere Apps die schon mehr zu bie-
ten haben. Als Beispiel wird hier Angry Birds
angefiihrt. In der Star Wars Edition wird, wie in
Abbildung 6.1.125 ersichtlich die Gravitation
(blaue Kreise) eingesetzt um den Bird (rot) auf
die Schweine (weifd) zu schiefden. Ziel ist es
Schweine zu téten um Punkte zu generieren
und Levels abzuschlief3en. Viele solcher Mini-
games behandeln einzelne physikalische Pha-
nomene und dhneln eher einer Simulation als
einem Spiel. Sie lassen sich gerade aufgrund
dieser Tatsache gut im Unterricht unterbringen.
Es gibt auch Spiele, die einen grofieren Umfang

Abb. 6.1.1 — Screenshot Angry Birds
haben als Apps, die am Smortphone gespielt

werden konnen. Ein sehr gutes Beispiel dafiir ist
Portal. Portal hat sogar den Vorteil, dass es

25 https://www.youtube.com/watch?v=YU5-EwO-eh4&list=PL-
7t9DolELCRH9-wOmMTms0dIxdOtzz49b&index=3#t=235.36624
(10.2.2017)

gratis ist und iiber Steam gedownloadet werden
kann. In Portal versucht man mit Hilfe einer
Portalgun, erkenntlich aus Abildung 6.1.226, zum
Ausgang eines Levels zu gelangen. Die Portalgun
offnet, wie der Name vermuten lasst, Protale,
jedoch konnen nur zwei pro Spieler geofnet
werden. Oft miissen Ritsel, unter Hilfenahme
von physikalischen Kenntnissen
(Erdbeschleunigung, Reflexionsgesetzt, uvm.)
gelost werden. Dieses Spiel wurde bereits in
vielen Studien als durchwegs positiv bewertet.

Abb. 6.1.2 —Screenshot Portal

7 Fazit

Spielen liegt in der Natur des Menschen, warum
sollte man sich diesen Aspekt in der Schule
nicht zu eigen machen. Wenn man es schafft
Spiele im Unterricht richtig zu dosieren und
dementsprechend richtig einzusetzen, steht
einer sinnvollen Verwendung nichts mehr im
Weg. Wichtig ist nur, dass sich SchiilerInnen
und Lehrperson dabei immer wohlfiihlen. Denn
hinter dem Einsatz von Spielen steht immer der
Hintergedanke des zwangfreiem, im besten Fall
inzidentellen Lernens. Wie in den Meta-Analyse
ersichtlich wurde, kann die Effektivitat im Un-
terricht durch Spiele, im speziellen Serious Ga-
mes, erhoht werden. Oft kann im Schulalltag
oder in einer Vertretungseinheit durch den Ein-
satz von Spielen Abwechslung geboten und die
SchiilerInnen motivieren werden.
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