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2 Modul 11: Online-Spiel EE2 — Projektbeschreibung / OS1

1 Kurzfassung

Zid des Modulsist die Entwicklung eines weiteren Onlinespiels zum Thema Erneuerbare Energien ds
Instrument des nonformalen Lernens, mit dem in erster Linie ein emotionaler Zugang zum Thema
Erneuerbare Energien bei Madchen und Jungen im Alter zwischen 8 und 12 Jahren aufgebaut oder
vertieft werden soll. Hierfir werden zwei unterschiedliche Spielkonzepte erarbeitet, von externen
Experten bewertet (Peer Review) und im Rahmen eines gemeinsamen Workshops mit dem BMU
prasentiert, in dem eines der beiden Spielkonzepte fir die spétere Umsetzung ausgewahlt werden soll.
Das ausgewahlte Spielkonzept wird im Folgenden weiter ausgearbeitet und noch vor der Programmie-
rung mit Kindern zwischen 8 und 12 Jahren diskutiert. Nach einer ersten Optimierung wird das
Spielkonzept als Onlinespiel umgesetzt und as Beta Version auf der Webseite powerado.de online
gestellt. Das Spiel wird im Folgenden evaluiert und erneut optimiert. Im Zuge der Freischaltung des
Uberarbeiteten Spiels soll es eine Pressekonferenz sowie ein erneutes Gewinnspiel in Kooperation mit
geolino.de geben. Aullerdem soll das Spiel mit anderen Webseiten vernetzt werden bzw. diesen Seiten
zur Verfigung stehen.

2 Einleitungund Ziele

Ausgangspunkt fiir dieses Modul ist die Uberlegung, dass Computerspiele (hier Onlinespiele) eine viel
versprechende Moglichkeit darstellen, gesellschaftlich und politisch relevante Themen an jingere
Zielgruppen zu kommunizieren. Fir digitale Spiele, deren Hauptzweck die Vermittlung von Wissen,
Einsichten oder Fertigkeiten ist, hat sich der Begriff , Serious Games' durchgesetzt." Zu den wichtigs-
ten Untergruppen gehtren Games for Health, Games for Change und Educational Games Das
zentrale Argument fir die Nutzung von digitalen Spidlen flr die Unterstiitzung der Vermittlung von
Wissen, Einsichten, Fertigkeiten und Einstellungen ist, dass sich die Spielenden sehr intensiv mit den
digitalen Spielen befassen, aso hoch motiviert und fasziniert sind, und dass sich diese Motivation fir
die Vermittlung , ernsthafter* Inhalte nutzen lasst (vgl. Ritterfeld/Weber 2006). Computerspiele stellen
ein Paradebeispiel fur eine Lernumgebung dar, die sSituiertes Lernen ermdglicht (vgl. Gee 2003).
Wahrend Spiekerinnen und Spieler bei unterhaltungsorientierten Computerspielen eher unbeabsichtigt
und beilaufig Kompetenzen wie Anpassungsfahigkeit, Risikobereitschaft, Selbststeuerung und
strategisches Planen erwerben, zielen Serious Games darauf ab, die Spielbegeisterung auch fir
intentionale Lernprozesse zu nutzen. Die KIM-Studie (MPFS 2007, S. 32ff.) belegt, dass das Spiden
von Computerspielen (allein oder mit anderen) bel den 6 bis 13-Jdhrigen insgesamt gesehen die
haufigste und beliebteste Form der Computernutzung darstellt. Auch das Internet gewinnt zunehmend
an Bedeutung. Im Frihsommer 2006 hatten 81% der Kinder dieser Altersgruppe die Moglichkeit, zu
Hause das Internet zu nutzen (vgl. ebd., S. 41), 72% der Kinder tun dies auch (selten bis haufig). Von
diesen Internetnutzern geben 40% an, mindestens einmal die Woche Online Spiele aleine zu nutzen,
was Platz 3 der haufigsten Internet-Tétigkeiten entspricht (vgl. ebd., S. 44). Immer mehr Kinder mit
Interneterfahrung haben eine Lieblingsseite im Netz. In der Bereitschaft von Kindern und Jugendli-
chen, sich in ihrer Freizeit mit Computerspielen zu beschéftigen, zeigt sich das Potential dieses
Moduls, das Thema Erneuerbare Energien der Zielgruppe durch einen spielerischen Zugang néher zu
bringen.

Lvgl. hitp://www.seriousgames.org/index2.html ; http://en.wikipedia.org/wiki/Serious_game.
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Im Vorgéngerprojekt ., Erlebniswelt Erneuerbare Energien: powerado“ wurde noch davon ausgegan-
gen, dass es moglich ist, mit einem einzigen Spiel die gesamte Zielgruppe in gleicher Weise erreichen
und ansprechen zu konnen. Inzwischen sind wir der Ansicht, dass das auf Grund der Heterogenitét der
Zielgruppe z.B. in Bezug auf Alter, Geschlecht, Bildungshintergrund, Interessen, Spielerfahrungen
und -vorlieben etc. sehr schwierig sein dirfte. Auch in der wissenschaftlichen Diskussion wird ein
solcher Ansatz eher kritisch gesehen. So ziehen Lampert, Schwinge und Tolks (2009, S. 12) aus den
Ergebnissen verschiedener Wirkungsstudien von Games for Health den Schluss, ,,dass Serious Games
insbesondere in den Bereichen geeignet sind, in denen en enger Handlungsrahmen vorliegt: Je
préziser die Zidformulierung und die Ausrichtung an der Zielgruppe ist, desto hoher [sei] die
Wirksamkeit bzw. der Lernerfolg dieser Spiele einzuschétzen®. Tatséchlich besteht eine Schwierigkeit
be Games for Change (wie z.B. Umweltschutz- oder Klimaspielen) darin, dass eine gemeinsame
Problemstellung bei der Zielgruppe, wie etwa bei Lernspielen fir Personen mit einem bestimmten
Krankheitsbild (z.B. Diabetes), fehlt. Ein entsprechend konkretes Problembewusstsein kann im
Umweltbereich trotz loher gesellschaftlicher und globaler Relevanz des Themas bei Kindern und
Jugendlichen nicht vorausgesetzt werden, vielmehr ist es eines der zentralen Ziele der Bildung fir eine
nachhaltige Entwicklung. Die Zielgruppe ist also bei Games for Change in Bezug auf ihre Ausgangs-
lage in der Regel heterogener as bei anderen Serious Games, zumal wenn die Spiele sich — wieim
Internet —an eher anonyme Spielinteressierte wenden.

Im Vorgangerprojekt powerado wurde mit einem Geschicklichkeitsspiel versucht, moglichst viele 8
bis 12-Jéhrige anzusprechen.” Im Rahmen von powerado plus soll ein weiteres Onlinespiel zum
Thema Erneuerbare Energien realisiert werden, das einem anderen Spielgenre angehért und insofern
nochmals andere Spielvorlieben in der Zielgruppe aufgreift. Die Projektplanung geht dahin, sogar
zwel Spielkonzepte zu entwickeln und im Rahmen eines recht aufwandigen Auswahlverfahrens
letztlich ein Konzept auszuwahlen, das tatséchlich umgesetzt wird. Dabei werden die Erkenntnisse aus
der Konzeption und der Evaluation des powerado-Spiels aufgegriffen, beispielsweise in Hinblick auf
die Usabilitiy (Nutzerfihrung, spielimmanente Hilfen und Feedback) und eine fir die Zielgruppe
angemessene mediae Présentation der Spiel und Regelwelt. Dariber hinaus sollen bereits wahrend
der Konzeptionsphase die Sichtweisen und Spielversténdnisse der Zielgruppe erfragt und mit in die
Entwicklung des Spiels einbezogen werden. Auch der weitere Verlauf der Spielentwicklung und
Programmierung soll durch Evaluationen und Reviewprozesse begleitet werden.

3 Methodik

3.1 Entwicklung von zwel Spielkonzepten

Vor dem Hintergrund der im Projekt , Erlebniswelt Erneuerbare Energien: powerado“ gewonnenen
Erkenntnisse mit dem powerado-Spiel und aufgrund der relativ hohen Akzeptanz des Spiels soll in
diessm Modul en neues Online-Spiel entwickelt und programmiert werden. Die Ergebnisse der
Evauation des Onlinespiels powerado werden hierbel genutzt, um die avisierte Altersgruppe von 8 his
12 jahrigen Kindern noch in anderer Weise und insofern gezielter anzusprechen, as die Anschaulich-
keit sowie die Handlungsorientierung bei dem Spidl noch stérker in den Vordergrund riicken sollen.
Fur die Altersgruppe der 8 bis 12-Jahrigen bedeutet dieses insbesondere

> die Auswahl eines anschaulichen und konkreten Weltbereichs
> enelebensweltnahe Auswahl an Inhalten;

2 Geschicklichkeitsspiele sind bei Méadchen und Jungen gleichermalRen beliebt. Insbesondere das Spiel Tetris, an dessen
Spielprinzip powerado ankniipfte, zahlt gender- und altersiibergreifend zu den beliebtesten Computerspielen.

OS1 20090528.doc



4 Modul 11: Online-Spiel EE2 — Projektbeschreibung / OS1

eine konkret-operationale Spielaufgabe,

eln unmittel bares Feedback;

ein ansprechendes und Ubersichtliches Sreendesign;

eine kindergerechte Anleitung/Hilfe und Navigation sowie
das Vermeiden von Schriftsprache.

YV V.V V V

Unter diesen Voraussetzungen sollen zundchst zwel Spielideen aus verschiedenen Spielgenres
unabhangig voneinander entwickelt und konzeptionell ausgearbeitet werden. Dabei handelt es sich
zum einen um ein Simulations- bzw. Managerspiel mit dem Arbeitstitel Sheep-Planet, welches von
Seiten der Otto-von-Guericke-Universitét entwickelt werden soll, sowie zum anderen um ein Comic-
Adventure mit dem Arbeitstitel Power -off, welches von der Creativ Agentur iserundschmidt konzipiert
werden soll. Diese Konzepte werden unter Einbeziehung wissenschaftlicher Erkenntnisse und
Erfahrungen aus dem Vorgangerprojekt eigenverantwortlich von den jeweiligen Modulbeteiligten
angefertigt, wobei die Otto-von-Guericke-Universitét bei Bedarf auch bei der Entwicklung des Comic-
Adventures beratend zur Seite steht.

Die Entwicklung der Spielkonzepte orientiert sich zunéchst an den Zielen und Anforderungen von
Seiten des Auftraggebers und der Projektleitung im Rahmen des Vorgangerprojektes, welche damals
im Vorfeld der Evaluation erhoben wurden (vgl. Fromme/Russler 2008).

Anforderungen an das Spiel

M edienbezogene Kriterien

M1  Das Spiel muss technisch fehlerfrel laufen.

M2  Das Spiel muss gesetzliche, politische und ggf. gesellschaftliche Regeln einhalten.
M3  Das Spid soll die Potentiale des Internets moglichst breit nutzen.

Nutzungsbezogene Kriterien

N1 Das Spiel soll von moglichst vielen Spielern v.a. aus der Zielgruppe gespielt werden.

N2 Das Spiel soll méglichst haufig von den Spielern gespielt werden.

N3 Das Spid soll in erster Linie im auerschulischen Bereich bzw, in informellen Kontexten
genutzt werden.

N4 Das Spiel soll fir die Zielgruppe attraktiv sein.

N5 Das Spiel muss sdlbsterklarend und leicht bedienbar sein.

Zielgruppenbezogene Kriterien

Z1 Das Spid soll an den Interessen und Voraussetzungen von Kindern und Jugendlichen
zwischen 8 und 12 Jahren ausgerichtet sein.

z2 Das Spid soll fur Madchen und Jungen gleichermal3en interessant sein und insofern gen-
derspezifische Interessen und Zugange mit berticksichtigen.

Z3 Das Spiel soll einen emotionalen Zugang zum Thema EE vermitteln.

Z4.1 Die Spider sollen zwischen Erneuerbaren und Nicht-Erneuerbaren Energien unterscheiden
konnen.

Z4.2 Die Spider sollen wissen (erfahren), dass jede Energie Vor- und Nachteile hat.

Z4.3 Die Spider sollen erfahren, dass die Erneuerbaren Energien mehr Vorteile haben, as die
Nicht-Erneuerbaren Energien.

Kontextualisierung

K1 Das Spiel soll in eine , Erlebniswelt Erneuerbare Energie* eingebettet werden.

Im Rahmen dieses Moduls ist kein weiteres Wissensguiz vorgesehen. Daher finden sich hier auch
keine darauf bezogenen Anforderungen oder Ziel setzungen.
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3.2 Auswahl eines Spielkonzepts

Eine erste Bewertung der Spielkonzepte erfolgt durch zwei bis drei externe Gutachter, welche Uber
entsprechendes Expertenwissen in Bezug auf Game Design und Serious Games verfiigen sollen. Die
Beurteilungen aus diesen Peer Reviews sollen zum einen als Entscheidungsgrundlage fur die Auswahl
eines der Spielkonzepte dienen, zum anderen sollen die Gutachten bereits auf potentielle Optimie-
rungsbedarfe hinwei sen.

Die Spielkonzepte sowie die Ergebnisse der Peer Reviews sollen auf einem gemeinsamen Workshop
mit der Projektleitung (1ZT) und dem Auftraggeber (BMU) vorgestellt und anschlief3end projektintern
diskutiert werden. Ziel des Workshops ist es, eine gemeinsame Entscheidung zu féllen, welches der
beiden Spielkonzepte im weiteren Projektverlauf umgesetzt werden soll.

3.3 Optimierung des Spielkonzepts

Nachdem eines der Spielkonzepte im Rahmen des Workshops ausgewahlt wurde, soll dieses Konzept
weiter ausgebaut, verfeinert und programmiert werden. Die Riickmeldungen von Seiten der Compu-
terspielexperten soll mit in die weitere Ausarbeitung des Spiels einflief3en. Zusétzlich ist zwecks
weiterer Optimierung eine Befragung von Kindern aus der Zielgruppe des Spiels vorgesehen. Hierfir
muss das bis dahin vorliegende Spielkonzept mediad aufbereitet werden, z.B. in Form einer Power-
point Présentation anhand erster Entwirfe fur das Screendesign. Die genaue Erhebungsmethode fiir
die Befragung steht noch nicht fest, es spricht jedoch einiges dafur, die Auswahl der Interviewtel-
nehmer nicht zuféllig zu bestimmen, sondern speziell Kinder mit umfangreicher Computerspielerfah-
rung fUr die Datenerhebung einzuladen, beispielsweise Uber entsprechende Computerspielclubs aé.
Auf diese Weise ware sicher gestellt, dass die Spieler Uber die notwendigen Vergleichserfahrungen
verfigen, um das Onlinespiel bewerten zu kénnen. Methodisch bietet sich fur diese Erhebung ein
Gruppeninterview oder eine Gruppendiskussion an. Die Auswertung dient as Grundlage fir die
weitere Optimierung des Spielkonzepts.

3.4 Programmierung des Spiels und Evaluation

Im Anschluss wird das Spiel entsprechend des optimierten Konzepts von iserundschmidt program+
miert und in einer ersten Version online gestellt. Das Onlinespiel wird im Folgenden von Seiten der
Otto-von-Guericke-Universitét evauiert. Das Evaluationsdesign wird auf das zu bewertende Online-
spiel abgestimmt, so dass zu diesem Zeitpunkt noch keine abschlief3ende Planung stattfinden kann.
Vorgesehen it ein Mix aus videogestitzter Beobachtung und Interviews. Auch hier wird erwogen,
primé Kinder mit umfangreicher Computerspielerfahrung auszuwahlen. Die Ergebnisse der Evaluati-
on werden im Rahmen eines Evaluationsberichts verdffentlicht, welcher die Grundlage fir eine
weitere Optimierung des Spiels durch iserundschmidt darstellt. Anschlief3end wird das Onlinespiel as
Beta-Version auf der powerado Webseite veroffertlicht

3.5 Vermarktung

Das Marketingkonzept von iserundschmidt sieht — wie schon beim ersten Online-Spiel — eine Medien
Partnerschaft mit Geolino vor. Bereits wahrend der Entwicklungs- und Pilotphase sollen auf3erdem
verschiedene Schulen in das Projekt eingebunden werden. Alle Interessenten werden in einem
Verteiler erfasst und bilden so eine erste konkretisierte Vertriebsgruppe. Eine friihzeitige Information
aler powerado-Spieler erfolgt auch Uber powerado.de. Gleichzeitig sorgen einzelne Medien fir eine
V orabberichterstattung. Hierzu wird iserundschmidt eine Presseerklarung verfassen. In die erste Phase
falt auch die Konkretisierung der Medienpartnerschaft mit Geolino in Anlehnung die vorhandene
Partnerschaft mit powerado. Die zweite Phase beinhatet den Start des neuen Online-Spiels mit einer
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6 Modul 11: Online-Spiel EE2 — Projektbeschreibung / OS1

Pressekonferenz, zu der auch entsprechende Vertreter aus dem Bundesumweltministerium eingeladen
werden. Das Onlinespiel wird auf den Webseiten powerado.de, bmu.de und geolino.de veréffentlicht.
Gleichzeitig erfolgen entsprechende Pressemitteilungen an einen spezifizierten bundesweiten Verteiler
sowie Medienberichte in Zielgruppenmedien und in padagogiknahen Medien wie lehrer-online.de und
blinde-kuh.de. Desweiteren wird im Rahmen der Kooperation mit dem Medienpartner Geolino ein
Gewinnspiel fur das Spiel ausgerufen. In der drauf folgenden Betriebsphase geht es darum, einen
madglichst hohen Verlinkungsgrad in den zielgruppennahen Medien zu erreichen, diesen sukzessive zu
steigern und nachhaltig zu sichern. Es werden verschiedene Betreiber von Kinderwebseiten ange-
schrieben um @ne Vernetzung zu ermdglichen. Durch zwei Zeitschriftenartikel in padagogischen
Zeitschriften wird auf das Spiel aufmerksam gemacht.

4 Projektumsetzung

Die Projektumsetzung erfolgt anhand folgenden Zeitplans:

2009 2010 2011

Entwicklung von 2 Spielkonzepten

Auswahl eines Spielkonzepts

Ausarbeitung des Konzepts

Entwurf eines Screendesigns

Test des Spielkonzepts/ Kinder

Optimierung des Konzepts

Programmierung des Spiels

Evaluation des Spiels

Optimierung des Spiels

Onlinestellung der Beta Version

Projektabschluss

Marketing Phase 1 I

Marketing Phase 2
Marketing Phase 3

Quelle: eigene Darstellung.

5 Erwartete Ergebnisse

Im Rahmen dieses Modul wird ein Onlinespiel fir Kinder zwischen 8 und 12 Jahren entwickelt,
welches in der gesicherten Betriebsphase eine Zielgrofie von 50 bis 100 Spielaufrufe téglich erreichen
soll, was ca. 1.500 bis 3.000 Spielen monatlich entspricht. Durch das Marketing und die Verdffentli-
chungen wird dartber hinaus Aufmerksamkeit auf das Thema Erneuerbare Energien gelenkt. Die
Wissenschaftliche Begleitforschung kann einen wichtigen Beitrag zur Erforschung von Serious Games
bzw. Games for Change leisten, insbesondere da es sich bei diesem Thema um einen noch relativ
jungen Forschungsgegenstand handelt.
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