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,In einer Nacht ins Kanzleramt”

Genius Computer-Spielenacht:

Potenziale digitaler Spiele fiir die Politische Bildung

Jugendliche und Kinder bewegen sich heute wie
selbstverstandlich in medial-digitalen Welten und
greifen dabei auf allerhand technische Gerite zu-
riick. Dabei stellt sich die Frage, ob die Politische
Bildung sich in der Pflicht sehen muss, diese neue
Lebenswelt aufzugreifen und entsprechend neue
Methoden zur Vermittlung ihrer Themen zu entwi-
ckeln. Das Computerspiel ,,Genius — Im Zentrum
der Macht* ist ein Lernspiel, das aus Sicht der Au-
toren hierfiir vielfiltige Ankniipfungsmoglichkei-
ten bietet. In diesem Artikel wird fiir spielerische
Zuginge zur Vermittlung von Politischer Bildung
argumentiert, und es wird exemplarisch ein bereits
beschrittener Weg zur Einsatzmoglichkeit des ge-
nannten Computerspiels in der Schule vorgestellt.

1  Politische Bildung im 21. Jahrhundert?

Das 21. Jahrhundert steht unter dem Zeichen der
Technik und der Digitalisierung. Eine sich immer
schneller entwickelnde Technikindustrie produ-
ziert Computer, Fernseher und Handys am FlieB3-
band, und das was gestern noch neu und trendig
war, ist heute schon wieder veraltet. In eben einer
solchen schnelllebigen Zeit wachsen unsere Kin-
der auf. Wihrend die ,,Alteren davon manchmal
tiberfordert sind, nehmen die ,Jiingeren“ dies als
selbstverstindlich wahr und entwickeln hieraus
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ganz eigene Lebenskulturen. Besonders deutlich ldsst sich dies an der Ju-
gendkultur im Internet ablesen. Beinahe alle Jugendlichen sind ,,Online und
in Sozialen Netzwerken unterwegs,' aber auch bei ,.dlteren* Generationen
steigt die Nutzung.? Die Lebenswelt und Alltigliches, wie beispielsweise
der Kontaktaustausch mit Gleichaltrigen, verlagert sich bis zu einem gewis-
sen Grad ins Internet. Gerite wie Handys oder Computer werden dabei zur
Selbstverstindlichkeit, Jugendliche sind mit diesen grofl geworden und be-
sitzen eine entsprechende Technikkompetenz.?

Diese Erkenntnis muss auch fiir die Bildung, insbesondere die Politische
Bildung, Konsequenzen haben. Wer die Zielgruppe ,,Jugendliche altersge-
recht und addquat ansprechen mochte, der sollte sich Gedanken dariiber ma-
chen, wie diese Generation heute aufwichst und wie sich ihre Lebenswelt
ausgestaltet. Die Jugendlichen dort abholen, wo sie sich befinden, kann als
Leitgedanke eines lebensweltorientierten Bildungsangebots zusammenge-
fasst werden. Entsprechend dieser Denkweise wurden bereits verschiedene
wissenschaftliche Theorien und didaktische Modelle entwickelt, die sich an
dieser veranderten Lebensumwelt orientieren.

Ein Beispiel hierfiir ist das sogennante ,,Digital Game-based Learning®,
bei dem angenommen wird, dass auch durch das Spielen von Computer-
spielen Lernprozesse angeregt werden.* Es geht dabei darum, dass teilweise
bewusst, teilweise unbewusst spielerisch Inhalte vermittelt, Lern- und An-
eignungsprozesse angeregt und kanalisiert werden und dass den Lernenden
dabei durch die vollig andere, immersive Lernumgebung (Spiel im Gegen-
satz zu klassischen Lehr-/Lernsituationen, Eintauchen und emotionale Iden-
tifikation mit dem Spielerleben bzw. der Spielwelt) durch die Motivations-
kraft des Spiels in Form von SpaB erleichtert wird, sich mit den Lerninhalten
auseinanderzusetzen.

Daher ist die Theorie des ,,Digital Game-based Learning* in die Denk-
richtung des ,,Edutainments* eingebettet. Edutainment ist ein Kompositum
aus den beiden Begriffen Education und Entertainment und meint die Ver-
bindung von Lernprozessen mit Unterhaltung/ Spiel. Dies mag auf den ers-
ten Blick gerade in Bezug zu der bisherigen in Deutschland vorherrschen-
den Lerntradition fremdartig wirken, macht aber unter den Uberlegungen
zur aktuellen Lebenswirklichkeit der Jugendlichen durchaus Sinn. Eine der
wenigen methodischen Ausnahmen, die bereits vorher schon auf das Prinzip
des Edutainments fullten, bilden Planspiele. Sie konnen als Indiz dafiir an-
gefiihrt werden, dass die Verbindung von Lernprozessen und Unterhaltung
tatsichlich funktionieren kann.’
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Pidagogisch betrachtet ist dieser Gedanke eines ,,spielerischen Lernens®,
eines Lernens im und durch das Spiel, also nicht neu.® Ansétze zur Verkniip-
fung von Spielen und Lernen finden sich beispielsweise bei Comenius, Rous-
seau, den Philanthropen, Frobel und der Reformpédagogik.” Sogar bis in die
Antike ldsst sich diese Verkniipfung von Spiel und Lernen zuriickverfolgen:
,»Nicht also erzwungen, mein Bester, sprach ich, erziehe die jungen Leute
in den erwahnten Lehrgegenstinden, sondern spielend, damit du auch eher
imstande bist, zu beobachten, wofiir ein jeder geboren ist!*“.® Auch von ande-
ren Wissenschaften, etwa von Soziologie oder Psychologie, wird das Spiel
als kulturelles® bzw. entwicklungspsychologisches Phianomen entsprechend
ernstgenommen.'® Hier wird etwa auf die phinomenologischen Ahnlich-
keiten zwischen Spiel und bestimmten Elementen der Kultur hingewiesen"'
bzw. auf die Analogien kognitiver Prozesse, die bei allgemeinen Lernprozes-
sen im Vergleich zum Absolvieren digitaler Spiele ablaufen.'?

Vor diesem Hintergrund lasst sich die Frage stellen, was dies fiir die Po-
litische Bildung fiir Konsequenzen haben kann, der ja ein eher verstaubtes
und trockenes Image gerade unter Jugendlichen nachgesagt wird."* Wie kann
diese wieder einen grofleren Reiz auf Jugendliche ausiiben?

2  Genius -Im Zentrum der Macht

So attraktiv die Idee des Edutainments auch klingen mag, ohne geeignete
Spiele kann sie nicht umgesetzt werden. Wie bereits zuvor erwihnt konnen
Planspiele diese Liicke bis zu einem gewissen Grad fiillen. Auf die digitale
Lebenswelt der Jugendlichen zielen diese aber freilich auch nicht ab.

Der Politische Bildner benétigt das richtige Handwerkszeug und findet
dies im Bereich der ,,Serious Games*, also bei den ,,ernsten Spielen®. ,,Seri-
ous Games* stehen fiir Spiele, die das Prinzip des Edutainments umsetzen:
Sie versuchen, mit Spaf} relevante Inhalte zu vermitteln. Wie leicht zu er-
raten ist, ist dieser Bereich der inzwischen sehr weit gediehenen Compu-
terspieleindustrie natiirlich nur ein Randphinomen. Aufgrund sehr kleiner
Budgets konnen ,,Serious Games* mit echten Unterhaltungstiteln, die aktuell
fiir besonders ertragstrichtige Titel bis zu 200 Millionen Dollar fiir die Ent-
wicklung zur Verfiigung haben, nicht konkurrieren. Entsprechend klein ist
deren Anteil am Markt und im freien Verkauf kann mit solchen Titeln kaum
Gewinn erwirtschaftet werden.

Einige wenige Hersteller haben sich dennoch daran versucht, und gerade
fiir die Politische Bildung ist dabei ein sehr interessantes Spiel entstanden:
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,Genius — Im Zentrum der Macht“. Publisher ist der Cornelsen-Verlag. Auf-
gabe des Spielers ist es, sich vom Kommunalpolitiker iiber vier verschiedene
Levels zum Kanzler vorzuarbeiten. Auch wenn dies zunichst recht einfach
erscheinen mag, so zeigt sich doch, dass die Aufgaben, die zu bewiltigen
sind, nicht ohne entsprechendes Hintergrundwissen zu 16sen sind. Und genau
an dieser Stelle setzt das Prinzip des Edutainments ein: Um im Spiel weiter
voran zu kommen, miissen Spieler sich relevantes Wissen aneignen und ihre
Handlungen und Entscheidungen im Spielverlauf darauf abstimmen. Dieses
Wissen wird dabei im Spiel in Form von Zeitungsartikel o.4. mitgeliefert,
so dass die Barriere zur Auseinandersetzung moglichst klein gehalten wird.
Die Spielmechanik (d.h. die Regeln, die Steuerung, die interaktionalen
Moglichkeiten der Einflussnahme auf
das Spiel, seine einzelnen Spielelemen- [t
te) ist dabei an typische Stidtebausimu-
lationen angelehnt, kombiniert mit un-
terschiedlichen Puzzle-Aufgaben.
Spieler, die also bereits andere Stiddte-
bausimulationen wie zum Beispiel Sim-
City gespielt haben, fillt der Einstieg ins
Spiel sehr leicht. Sie kennen die typi-
schen Aufgaben und auch die Steuerung
ist dann meist vertraut. Gespielt wird
aus der Vogelperspektive und die Spie-
ler miissen ihre eigene Stadt stiddtepla-
nerisch gestalten. Dazu gehoren die

Cover von Genius — Im Zentrum der Macht

Ausweisung von Wohn-, Gewer-
be- und Industriegebieten sowie
der Bau von offentlichen Gebéau-
den und Straennetzen und dies
natiirlich alles im Rahmen der
immer eng begrenzten finanziel-

Blick auf Berlin. Screenshot aus Genius : ;
—Im Zentrum derMacht  len Mittel. Die Puzzle-Aufgaben

116



hingegen stellen den Spieler vor die Herausforderungen eines Politikers:
Was soll im Interview am besten an die Presse iibermittelt werden? Wie soll
auf die Demonstrationen im Stadtgebiet reagiert werden?

Diese Kombination aus Puzzle-Aufgaben und stédteplanerischen Aufgaben
lasst den Spieler in die Welt eines Politikers eintauchen und vermittelt dessen
Lebenswelt sozusagen ,.hautnah. Der Spieler ist nicht nur Beobachter, son-
dern Gestalter. Seine Entscheidungen beeinflussen sowohl seine Karriere als
Politiker als auch die Entwicklungen in seiner Stadt. Diese Interaktivitit kann
als entscheidender padagogischer Vorteil bei dieser Art von Wissensvermittlung
begriffen werden.

3  Neue Chancen fiir die Politische Bildung? Ein Pilotprojekt

Bereits im Jahr 2011 wurde durch eine Initiative des Netzwerks Politische
Bildung Bayern in Zusammenarbeit mit dem Netzwerk Politische Bildung
Schwaben, der Universitidt Augsburg und GamePdd — Professional Edutain-
ment ein didaktisches Konzept fiir den Einsatz von ,,Genius — Im Zentrum
der Macht“ entwickelt. Im Mittelpunkt stand dabei die Frage, wie sich ein
Computerspiel sinnvoll fiir die schulische und auBerschulische Politische
Bildung nutzen 14sst.

Entstanden ist ein Konzept, das den Titel ,,Computerspielenacht mit Ge-
nius* trégt. Wie der Titel bereits verrit, soll das Computerspiel also nicht in
den viel zu kurzen Unterrichtsstunden eingesetzt werden, sondern additiv.
Da gerade fiir Nicht-Computerspieler das Erlernen der Steuerung und die
Durchdringung der Spielmechanik etwas Zeit in Anspruch nimmt, ist eine
Integration in eine 45-Minuten-Einheit kaum sinnvoll. Entsprechend wurde
also ein anderer Rahmen gewihlt: Analog zu den bekannten ,,Lesenichten*
soll eine ,,Computerspielenacht® auf freiwilliger Basis in Schulen durchge-
fiihrt werden. Da das Spiel ,,Genius — Im Zentrum der Macht* iiber eine
Punktewertung verfiigt, ldsst sich mit sehr einfachen Mitteln ein Turnier-
und Wettbewerbssystem aufbauen: Der Spieler, der am Ende der Nacht (wo-
bei festgehalten werden muss, dass die Zeitfestsetzung beliebig maglich ist,
mindestens jedoch vier Stunden nétig sind), die meisten Punkte erreicht hat,
gewinnt einen Preis. Es soll keine Kontrolle und keine zwingende Spielzei-
ten geben, jeder Teilnehmer kann ganz selbstbestimmt die Zeit verbringen.
Entsprechend sinnvoll ist es natiirlich, einenr Rahmen zu schaffen, in dem die
Teilnehmer auch dazu eingeladen werden, Pausen einzulegen, sich auszuru-
hen oder sich mit anderen Teilnehmern zu unterhalten.
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Durch diesen Aufbau wird es méglich, die Teilnehmer in einem ganz beson-
ders hohen Mafle dazu zu motivieren, sich mit dem Spiel zu beschiftigen. Ge-
rade der Wettbewerbscharakter kann so Motivationskraft entfalten, dass auch
Barrieren und Hiirden, die beispielsweise durch sehr aufwendige Recherchen
zur Lésung von Puzzle-Aufgaben entstehen, iiberwunden werden konnen.

Um das Konzept an Lehrer zu vermitteln, wurde an der Universitidt Augs-
burg am 21. Oktober 2011 eine Computerspielenacht fiir Multiplikatoren or-
ganisiert. Diese lief im Prinzip nach genau dem gleichen Schema ab, wie sie
auch mit Schiilern durchgefiihrt werden kann. Es gab den folgenden Zeitplan:
= 18.00-19.00 Uhr BegriiBung und Vortrag iiber PC-Spiele
® 19.00-19.30 Uhr Einflihrung in das PC-Spiel Genius
= 19.30-22.00 Uhr Spielphase
® 22.00-23.00 Uhr Reflexion der Spielphase und Siegerehrung
Es zeigte sich, dass die Teilnehmer die didaktische Idee und das Konzept
sehr positiv bewerteten, teilweise aber mit der Steuerung und dem Spiel
selbst ihre Schwierigkeiten hatten.

Ahnliche Erfahrungen wurden auch bei den weiteren klassisch durchge-
fiihrten Multiplikatorenschulungen im Dezember 2012 gemacht: Viele Lehr-
krifte schrecken vor der eigenen Umsetzung aufgrund der technischen Hiirden
zuriick. Ohne die nétigen technischen Kompetenzen oder ohne die entspre-
chende Unterstiitzung l4sst sich eine derartige Veranstaltung kaum realisieren.

4 Fazit

Was bedeuten die Erfahrungen mit dem Computerspiel ,,Genius — Im Zent-
rum der Macht® nun fiir die Politische Bildung?

Als Politischer Bildner muss man sich die Frage stellen, ob gerade bei Ju-
gendlichen die bisherigen Konzepte zur Vermittlung allein noch ausreichend
sind, oder ob nicht (immer wieder auch) neue Herangehensweisen zu entwi-
ckeln sind. Die Computerspielenacht mit Genius kann dafiir als Anregung
dienen. Noch gibt es — wie angeklungen ist — einige Hiirden und Barrieren,
die fiir Lehrkrifte in threm normalen Alltag nur schwer zu iiberwinden sind.
Es miissen daher dringend neue Konzepte und neue Spiele entwickelt werden,
die einen Einsatz im Unterricht erleichtern. Nachfolgende Generationen von
Lehrkriften werden allerdings selbst in gréBerer Anzahl eine viel stirkere ,,di-
gitale Sozialisation (die auch digitales Spielen beinhaltet) mitbringen. Daher
ist davon auszugehen, dass sich die Chancen und Bedingungen zur Umsetzung
solcher Konzepte in (naher) Zukunft verbessern. Der Begriindungszusam-
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menhang dieser Bestrebungen bleibt dabei der Gleiche: Der nachfolgenden
Generation die Bedeutung von Demokratie und damit die Bedeutung unserer
kulturellen und politischen Werte zu vermitteln sollte eines der wichtigsten
Anliegen sein. Dass dabei auch spielerisch an deren Lebenswelt angekniipft
werden kann, dafiir wollte dieser Beitrag Hinweise und Anregungen liefern.
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vgl. MPFS 2014

vgl. Mende et al 2013

Diese darf allerdings nicht, und das sei nur am Rande erwihnt, mit Medienkompetenz verwechselt
werden.

vgl. einfiihrend Breuer 2011 und de Freitas 2006

vgl. Marker 2011

vgl. Einsiedler 1999, Flitner 1996

vgl. Klippel 1980

Platon 1969, S. 537

vgl. Huizinga 1975 und 2009

vgl. Hering 1979

Huizinga etwa formuliert dabei auch den Gedanken: , Seit langer Zeit hat sich bei mir die Uberzeu-
gung in wachsendem MaBe befestigt, daB menschliche Kultur im Spiel — als Spiel — aufkommt und
sich entfaltet (...) Es handelt sich fur mich nicht darum, welchen Platz das Spielen mitten unter den
ibrigen Kulturerscheinungen einnimmt, sondern inwieweit Kultur selbst Spielcharakter hat'* (Hui-
zinga 1975, S.142; vgl. Huizinga 1975 und 2009, Callois 1960)

vgl. Breuer 2011

vgl. Boeser 2002
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