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Manuela Pohl

.The game’s afoot!” -
Zum Potential von Computerspielen

104

im Fremdsprachenunterricht

Computerspiele bieten - verstanden als Text, als popkulturel-
les Artefakt, als Lerngelegenheit und vieles mehr - auch fiir
den Einsatz im Fremdsprachenunterricht zahlreiche Moglich-
keiten, curricular vorgegebene Kompetenzen auszubilden.
Nicht nur kann die Auseinandersetzung mit Computerspie-
len einen Beitrag zur fachintegrativen Vermittlung von Me-
dienkompetenz leisten, sondern ebenso dazu genutzt wer-
den, Handlungen zu simulieren, in denen Schilerinnen und
Schuler fremdsprachig (inter-)agieren. Der folgende Beitrag
versucht daher, exemplarisch zwei Computerspiele auf ihr Po-
tential fur den Einsatz im Fremdsprachenunterricht Englisch
zu untersuchen. Er versteht sich als praktischer Beitrag, der
Einblick in didaktisch-methodische Uberlegungen bietet, wel-
che die Auseinandersetzung mit den zwei exemplarisch aus-
gewahlten Spielen, HER STORY (2015) und 1979 REVOLU-
TION: BLACK FRIDAY (2016), in den Blick nehmen.

Der Titel dieses Beitrags, The game’s afoot!, musste richtiger Wei-
se zunachst noch mit einem Fragezeichen versehen sein, denn es
bleibt zu fragen, ob das Thema Games im Fremdsprachenunter-
richt tatsédchlich schon ,afoot“, also im Anmarsch, ist. Methodisch
gesehen scheint das Thema Games im Unterricht eher noch in
den Kinderschuhen zu stecken. Nichtsdestotrotz bringt uns die-
ser Sherlock-Holmes-Ausruf direkt zum Kern der Frage danach,
wie Sprachenlernen funktioniert. Kehren wir zurlick zu Sherlock
Holmes, zdhlen sowohl die Ratsel und Probleme, die es zu 16sen
gilt, als auch die deduktiven Fahigkeiten, welche ihm das Losen
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jener Falle ermoglichen, sowie die Beobachtungsgabe, die ihm
den Stoff fiir die Interpretation der Ereignisse geben, zu den we-
sentlichen Aspekten, die auch gute Fremdsprachenlernerinnen
und -lerner auszeichnen. So zeigen Rubins Analysen, die seit 1975
immer noch nicht an Relevanz verloren haben, dass u.a. die Fa-
higkeit und die Bereitschaft, gut zu raten bzw. Vermutungen auf-
zustellen, die konstante Suche nach Mustern, die sich in der Spra-
che bzw. Kommunikationssituationen abzeichnen sowie das Be-
obachten von Sprache und Kommunikation bzgl. ihrer Wirkungen
gute Fremdsprachenlerner bzw. -lernerinnen ausmachen (Rubin
1975:41-50). Dementsprechend geht es im Weiteren darum, das
Potential, das sich hier bietet, genauer auszuleuchten.

Relevanz von Computerspielen im Leben Jugendlicher

Da Jugendliche heutzutage in einem Alltag leben, der durch ver-
schiedene Medienformate gepragt ist, sollten sie beféahigt wer-

den,

,selbstbestimmt, sachgerecht, sozial verantwortlich, kommuni-
kativ und kreativ mit den Medien umzugehen, sie flir eigene
Bildungsprozesse sowie zur Erweiterung von Handlungsspiel-
rdumen zu nutzen und sich in medialen wie nichtmedialen Um-
welten zu orientieren und wertbestimmte Entscheidungen zu

treffen” (Kultusministerkonferenz der Lander 2012:9).

Diesem Beschluss zur schulischen Medienbildung folgend muss
es als wesentliche Aufgabe der Schule betrachtet werden, den re-
flektierten Umgang mit verschiedenen Medienformaten zu pra-
gen. Dazu gehdren auch Computerspiele, in denen die Handlungs-
raume der Jugendlichen tatsachlich erweitert werden und in de-
nen die interaktive Auseinandersetzung mit anderen Spielerin-
nen und Spielern vielfaltige Entscheidungsprozesse anstot.

Fremdsprache
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Dass Computerspiele aus dem Freizeitleben Jugendlicher nicht
mehr wegzudenken sind, zeigt u. a. die jahrlich durchgeftihrte Ju-
gend- und Medienstudie JIM deutlich. Sie erfasst seit 2014 auch
die Anzahl von Kindern und Jugendlichen, die in ihrer Freizeit
digitale Spiele spielen und unterscheidet dabei zwischen Spielen
auf Computern, Konsolen, Tablets, Smartphones oder Online:

,Nimmt man die drei klassischen' digitalen Spielmoglichkeiten
Uber Computer, Konsole oder online gemeinsam in den Blick,
dann werden diese von 44 Prozent der Zwolf- bis 19-Jahrigen
regelmaBig genutzt, wobei hier die mannlichen Spieler (70 %,
Madchen: 16 %) deutlich dominieren® (Feierabend u.a. 2017:48).

Zieht man Handy- und Tablet-Spiele hinzu, so steigt die Betei-
ligung der Madchen an allen Spielformen auf 41% — wohingegen
der Anteil an Jungs, die mindestens mehrmals pro Woche spielen,
auf 83% steigt (Feierabend u.a. 2017:48). Verglichen mit den Zah-
len des Jahresreports der Computer- und Videospielbranche (BIU)
lasst sich die Vermutung aufstellen, dass weibliche Spielerinnen
ein spateres Einstiegsalter haben, da sich — gemessen an diesen
Zahlen - das Verhaltnis zwischen dem Anteil mannlicher und
weiblicher Spielerinnen an der Gesamtzahl deutlich ausgeglichen
darstellt (BIU 2017:36).

Auch in den Bildungsplanen und Curricla der Lander tauchen
Computerspiele auf. Die landertibergreifend verabschiedete ,Stra-
tegie der Kultusministerkonferenz zur Bildung in der digitalen
Welt" bezeichnet u.a. die Kompetenz, ,Wirkungen von Medien
in der digitalen Welt (z.B. mediale Konstrukte, Stars, Idole, Com-
puterspiele, ...)“ analysieren und reflektieren zu konnen, als Teil-
ziel der Medienbildung (Sekretariat der Kultusministerkonferenz
2017:18).

Dass Computerspiele als Teil des Medienbegriffs auch im

Bereich landerspezifischer Medienerziehung eine Rolle spielen



sollten, zeigt sich u.a. in den Medienbildungsplanen Berlin-Bran-
denburgs, Mecklenburg-Vorpommerns und Hamburgs (SenBJW
Berlin/MBJS Brandenburg 2015:13; Ministerium fiir Bildung, Wis-
senschaft und Kultur Mecklenburg-Vorpommern 2004:3; Freie
und Hansestadt Hamburg 2011:27).

Didaktische Einordnung

Computerspiele als Thema im Unterricht scheinen als didakti-
scher Gegenstand aufgrund ihres Lebensweltbezugs vielverspre-
chend. Eine Fremdsprachendidaktik wiederum, die Prinzipien
wie Lernerorientierung (HaB 2009:22), Handlungsorientierung
(HaB3 2009:21) und Authentizitat (Thaler 2012:128) pflegt, sollte ei-
nen solchen Gegenstand zur Potentialanalyse in Betracht ziehen.
Aus allgemeindidaktischer Perspektive fallt vor allem der Mehr-
wert des interaktiven Aspekts ins Auge, der Moglichkeiten eroff-
net ,to create learning environments that actively involve students
in problem solving” (Garris u.a. 2002:442). Durch das aktive Invol-
viertsein in eine Handlung, wie dies beim Spielen von Computer-
spielen der Fall ist, werden die Lernenden ganzheitlich gefordert,
so dass die Computersimulation zur Lernchance wird. Computer-
spiele erzahlen Geschichten und bieten Spielerinnen und Spielern
dariber hinaus Gelegenheit, in eine Welt einzutauchen, die tiber
die Grenzen des Klassenraums hinausgeht. Fir Computersimu-
lationen darf angenommen werden, was auch fiir Simulationen
im Fremdsprachenunterricht generell konstatiert wird: ,Das mit
Simulationen verbundene Spielerlebnis motiviert, reduziert Lern-
hemmungen und ermoglicht es den Lernenden, ihre kommuni-
kativen Kompetenzen zu entwickeln” (Freitag-Hild 2017:2). Mit
Simulationen sind hier inszenierte Situationen gemeint, die einer
realen Interaktion in Gesprachs- und Handlungssituationen nach-
empfunden sind. Dabei konnen Lernende die Bedingungen von
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Entscheidungsprozessen kennenlernen und diese Prozesse in der
Fremdsprache erleben, und damit verbunden verschiedene Mei-
nungen und Interessenlagen reflektieren (Freitag-Hild 2017:2-3).

Diese Erkenntnisse sprechen auch flir einen Einsatz digitaler
Simulationen in Form von Computerspielen, die das Eintauchen
in eine virtuelle Identitat ermoglichen:

.[...] taking part in a digital role playing game and entering the
ludic sphere of as if. Players use the computer as a medium of
inebriation and daydreaming” (Butler 2010:219-220).

Eine solche Situation bietet Schilerinnen und Schiilern einen
Ermoéglichungsraum, in dem ganzheitliches Lernen stattfinden
kann, Erfahrungen in einem geschtitzten Raum gemacht werden
und komplexe Prozesse auf engem Raum durchlebt werden kon-
nen. Der Vorteil der Simulation ist weiterhin der experimentelle
Charakter einer solchen Situation: ,Games in education provide
a vehicle by which students can explore, solve problems, attempt
challenges, make decisions [...]* (Figueroa-Flores 2016:515). Dieses
Potential zu heben und zu nutzen, verspricht einen erheblichen
Mehrwert fiir fremdsprachige Lernprozesse. Werden solche Her-
ausforderungen in der Fremdsprache prasentiert und verhandelt,
wird die Problemldsung ebenfalls in der Fremdsprache in Angriff
genommen. Dabei werden bereits bestehende Kompetenzen
angewendet, denn es wird ,Fachliches Kénnen und Wissen |...]
bildungskonstitutiv, wenn Individuen in der Lage sind, dieses aus
dem fachlichen und institutionellen Erwerbskontext in lebens-
weltliche und in ihre eigenen alltagssprachlichen Kontexte zu
Jubersetzen' (Hallet 2016:171).

Gelingt Schiilerinnen und Schiilern eine solche Uberfiihrung
in authentische Interaktion, kann Lernen nachhaltig stattfinden.
Ihnen die Moglichkeit zu geben, solche Kontexte in den engen
Grenzen des Klassenraums zu simulieren, erweitert ihren Hand-
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lungsraum und darin ihr Handlungsspektrum, so dass dies einen
Beitrag dazu leisten kann, ihre Handlungsfahigkeit zu stéarken.
Dies im Fremdsprachenunterricht entlang kommunikativer Inter-
aktion zu betreiben, ist eines der Prinzipien des Communicative
Approaches im Fremdsprachenunterricht, fiir den malBgeblich ist,
dass Schilerinnen und Schiiler in bedeutungsvollen Kontexten
lernen, um ihre Kommunikationsziele zu erreichen (Hyland 2007:
150). Ist eine solche Bedeutsamkeit auf Seiten der Jugendlichen
gewahrleistet, kann fremdsprachiges Lernen stattfinden - vor-
ausgesetzt ein bedeutsames Ziel ist vorhanden, fir dessen Errei-
chen die Fremdsprache als relevant wahrgenommen wird (Saville-
Troike 2012:86).

Dies kann durch die Konzeption von Game-based Language
Learning Szenarios erreicht werden, welche auch vermehrt in
Fremdsprachenlehrprozessen eingesetzt werden (Cornillie u.a.
2012:243). Dabei werden im Folgenden zwei Unterrichtsideen
skizziert, die basierend auf den Spielen HER STORY (2015) und
1979 REVOLUTION: BLACK FRIDAY (2016) zur interkulturellen
kommunikativen Kompetenzforderung eingesetzt werden kon-
nen. Dabei sollen beide Spiele jeweils in ihrem Handlungsverlauf
bzw. ihren Zielkomponenten beschrieben werden, um davon aus-
gehend Aufgabenformate abzuleiten, die die Schulerinnen und
Schiler in verschiedene Interaktionsformate versetzen. So sol-
len im ersten Szenario Schiilerinnen und Schiiler dazu angeregt
werden, in Kleingruppen einen Kriminalfall zu l6sen (interactive
problem solving). Im zweiten Szenario sollen Schulerinnen und
Schitiler sowohl ihr historisches Wissen ausbauen als auch ihre
fremdsprachlichen Fahigkeiten anwenden, um sich mit dem Ge-
genstand des Spiels argumentativ auseinanderzusetzen. Gestltzt
auf Kronenbergs Kriterien zur Auswahl von Computerspielen im
Fremdsprachenunterricht (Kronenberg 2012:55) soll daran an-
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schlieBend geklart werden, ob und inwieweit sich die ausgewahl-
ten Spiele flir den Fremdsprachenunterricht einsetzen lassen.

HER STORY (2015)

Ein Spiel, das auch fir wenig computerspielerprobte Lehrerinnen
und Lehrer — oder auch Schiilerinnen und Schtler - als Gegen-
stand eines Game-based Language Learning Szenarios geeignet
scheint, ist das 2015 von Sam Barlow entwickelte HER STORY.
Dieses Spiel folgt den Mechanismen des interaktiven Storytel-
ling, Uber die die Spielerin bzw. der Spieler einen Kriminalfall
aufarbeiten muss, der sich bereits im Jahr 1994 zugetragen hat.
Die Spielerin bzw. der Spieler hat die Aufgabe, den Fall rund um
die Tat zu rekonstruieren. Zur Verfigung steht den Spielerinnen
und Spielern hierftir lediglich eine Polizeidatenbank, die ihnen
Zugang zu weit Uber 200 Videoausschnitten aus sieben ver-
schiedenen Polizeiverhoren gibt. Um ndhere Informationen tiber
das Opfer, dessen Namen man im Verlauf des Spiels erst heraus-
finden muss, mogliche Tatmotive und -verdachtige zu erlangen,
wurde die Ehefrau des Opfers verhort. Sie erzahlt den Spielerin-
nen und Spielern ihre Geschichte. In den Videoaufzeichnungen
dieser verschiedenen Verhore, die die Spielerinnen und Spieler
zum Zwecke der Aufklarung gezielt untersuchen miissen, treten
verschiedene Hinweise zutage, die es ermoglichen, den Tather-
gang Schritt fiir Schritt zu rekonstruieren. Dabei bestimmen die
Spielerinnen und Spieler selbst die Reihenfolge der Untersuchung.
Es gibt in diesem Spiel weder einen konkreten Anfang noch ein
genaues Ende. Spielerinnen und Spieler recherchieren im Stich-
wortkatalog der Videodatenbank und bekommen jene Videoaus-
schnitte angezeigt, in denen das gewéahlte Stichwort auftaucht.
Aus diesem Ausschnitt ergeben sich dann in der Regel neue
Impulse oder Fragen fir weitere Rechercheschritte. Dabei ist
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die Kombinationsgabe der Spielerinnen und Spieler gefragt, um
investigativ einen sich als unerwartet komplex darstellenden
Kriminalfall aufzuklaren. Das Spieldesign ist so angelegt, dass
mithilfe einfacher Mittel und einem sehr tiberschaubaren Set von
Steuerungselementen, polizeiliche Aufklarungsarbeit durch die
Spielerinnen und Spieler simuliert werden kann. Innerhalb des
lediglich auf Videoaufzeichnungen basierenden Spiels eroffnet
sich Lernenden die Moglichkeit, ihr Hor-Seh-Verstehen interaktiv
zu schulen. Bereits Schillerinnen und Schiler in den hoheren Jahr-
gangsstufen der Sekundarstufe I kénnen hier - auch in Teams/
Paaren gemeinsam diskutierend - zu Losungen kommen. Beson-
ders die Moglichkeiten, einen Rechercheprozess in individuellem
Tempo zu durchschreiten, englischsprachige Videoausschnitte
mit Schlagwortern zu kategorisieren sowie mit Gedankenstiitzen
zu versehen, mitunter wiederholt ansehen, Untertitel zum bes-
seren Verstandnis hinzuzuschalten, selbstandig unbekannte Vo-
kabeln bzw. Formulierungen im Internet recherchieren zu konnen,
ermoglichen einen selbstgesteuerten Arbeitsprozess. Interessant
an diesem Simulationsspiel ist ebenfalls, dass die Spielerinnen
und Spieler selbst erkennen (miissen), wann das Ende des Spiels
erreicht ist - wann sie sich das Verbrechen also liickenlos erklaren
konnen. Allerdings reicht das Medium allein noch nicht fiir einen
Lernerfolg. Erfolgreiches Lernen erfolgt durch eine gezielte Aus-
wahl von Methoden, die den Lernprozess der Schiilerinnen und
Schiiler initiieren (Clark 1994:27). Es muss eine didaktische Kon-
textualisierung erfolgen, damit den Schiilerinnen und Schiilern
das Szenario prasentiert werden kann. Durch eine sinnvolle me-
thodische Ausgestaltung kénnen Lernende sodann zur Bewusst-
machung des Gelernten angeregt werden.

Uber das Spiel in die Diskussion zu kommen, Spielstrategien
zu planen, Hypothesen aufzustellen und Indizien bzw. deren In-
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1B344~A (partial)]

Abb. 1: HER STORY (Screenshot).

terpretation abzuwéagen, bietet Lernenden eine Bandbreite an
lernrelevanten Aktivitaten.
Dementsprechend muss ein Szenario, das auf Problemltsen

und Interaktion in der Fremdsprache abzielt, Aufgaben beinhal-
ten, die die Lernenden dazu anregen,

.[...] to act primarily as a language user, and not as a language
learner. Tasks are supposed to elicit the kinds of communica-
tive behavior (such as the negotiation for meaning) that natural-
ly arises from performing real-life tasks, because these are be-

lieved to foster language acquisition” (van den Branden 2006:
8-9).

Bezogen auf das exemplarisch vorgestellte Spiel konnte ein Un-
terrichtsszenario entlang der Bestandteile einer klassischen ,task”

e



(Aufgabe) aus Pre-Task, Task Cycle und Language Focus gestaltet
werden (Willis 1996:155).

Beim Entwerfen von Aufgaben-Sets mussen ,[...] Beziehungen
zwischen den einzelnen Aufgaben bestehen, die lernférderlich
wirken. [...] Aufgaben so angeordnet werden, dass die Aufgaben-
komplexitat kontinuierlich steigt” (Astleitner 2006:58). Beispiels-
weise kann die Auseinandersetzung mit HER STORY eingebettet
werden in eine Ermittler-Simulation. Die Ermittlerinnen und Er-
mittler (Schiilerinnen und Schiiler) bekommen die Aufgabe, in
Teams einen Fall zu 16sen, dessen Aufklarung am Ende der Unter-
richtseinheit im gemeinsamen Arbeitsplenum ausgewertet wird.
Die erste Phase, die Pre-task vor dem eigentlichen Spielen von
HER STORY, sollte zum Reaktivieren von Vorwissen und zur Ein-
stimmung auf die eigentliche Arbeitsphase dienen. Diese kénn-
te beispielsweise unter dem Motto ,What makes a good detec-
tive?" stehen. Schiilerinnen und Schiiler kénnten zunachst dazu
angeregt werden, sich damit auseinanderzusetzen, was ein ,guter
Detektiv” leisten konnen muss, welche Kompetenzen er benotigt
usw. Als Impuls hierflir ware beispielsweise eine kurze Lektlire
von Sherlock Holmes' Erklarung seiner Arbeit denkbar (Conan
Doyle 2001:5-6). Dieses Textextrakt konnte die Schilerinnen und
Schiiler dazu anregen, sich mit den Grundlagen und Regeln von
Detektivarbeit auseinanderzusetzen. Wenn sie daruber hinaus
in kollaborativer Arbeit eine Art eigenen Regelkatalog zur krimi-
nalistischen Aufklarungsarbeit entwerfen, kann ihnen ein solcher
im spateren Verlauf ihrer (spielenden) Arbeit methodische Unter-
stitzung oder auch Entscheidungshilfe bieten und im Anschluss
auf seine Praxistauglichkeit hin analysiert werden. Als Uberlei-
tung zum echten Fall konnte der Trailer zu HER STORY gezeigt
werden. Dieser hilft den Schulerinnen und Schilern, eine Erwar-
tungshaltung aufzubauen, Hypothesen zu formulieren, diese zu

begrinden und sich dazu auszutauschen, was genau zu ihren

Fremdsprache

13



Pahl

ersten Vermutungen und Annahmen bzgl. Inhalt des Falls, einzel-
ner Charaktere u.a. geftihrt hat. Auf diese Weise werden bereits
Wortfelder abgesteckt, die flir das Verstandnis des Spiels bedeut-
sam sind. Das auf diese Weise reaktivierte sprachliche Vorwissen
erleichtert so den Schilerinnen und Schtlern das Einlassen auf
das als interaktiver Hor-Seh-Text verstandene Spiel.

Im Rahmen des Task Cycles sind daran anschlieBend Planungs-
schritte notwendig, um den sich anschlieBenden Investigations-
prozess zu strukturieren. Da das Spiel verschiedene Losungs-
schritte zulasst, ist es besonders interessant, diese wahrend des
Rechercheprozesses zu dokumentieren, um im Nachhinein die
Fallaufklarung rekonstruieren zu konnen. Teilaktivitdten hier
sind die Recherche (in der Datenbank), die Spracharbeit oder das
Protokollieren (Fragen, Annahmen, Entscheidungen, Beweise,
spezielle Hinweise etc.) In diesem Sinne ist nur folgerichtig, nach
dem Spielen von HER STORY eine Prasentation/Dokumentation
der eigenen Arbeit anzufertigen. Hier wiirden wiederum eine Um-
walzung des verwendeten Wortmaterials und gleichzeitig eine
kritische Reflexion der Arbeitsschritte erfolgen. Eine Moglichkeit
zur Differenzierung im Schwierigkeitsgrad kénnte sich ergeben,
wenn die Schilerinnen und Schiler dazu angehalten wirden,
innerhalb der Spracharbeit hochfrequentes Wortmaterial fest-
zuhalten und daraus Ruckschlisse auf die Fragen zu ziehen, die
moglicherweise im fiktiven Verhor gestellt worden sind - diese
sind auf den Videoaufnahmen nicht zu héren. Ebenso kann dies
als Grundlage fiir den im Klassenplenum vorgestellten Ermitt-
lungsbericht dienen und damit der Language Focus herausgear-
beitet werden. Diese Berichte kurz vorzustellen, schlief3t ein, dass
Schilerinnen und Schiler in der Lage sind, Préasentationen ziel-
und adressatengerichtet zu erstellen.

Wahrend des Spielens miissen die Spielerinnen und Spieler

sowohl die Hauptaussagen als auch vereinzelte Detailinformatio-
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nen der Protagonistin verstehen und textinterne Informationen
zueinander in Beziehung setzen. Dabei werden sie auf auBler-
ordentlich aktivierende Art und Weise dazu angehalten, dem Hor-
Seh-Text aufmerksam zu folgen, Widerspriiche aufzudecken und
Recherchestrategien zu diskutieren und zu entscheiden, wie sich
die Geschichte vor ihnen entfaltet. Simuliert man im Klassenraum
ein groBeres Ermittlerteam, in dessen Kreis die unterschiedlichen
Ermittlungsergebnisse vorgestellt werden, so iiben Schiilerinnen
und Schiiler ebenfalls das rezipierte Wortmaterial einzusetzen,
um sich somit in der Fremdsprache zu beispielhaften Sachver-
halten zu auBern.

Aufgrund der relativ einfachen Bedienbarkeit und der inhalt-
lichen Unbedenklichkeit kann HER STORY bereits in einer leis-
tungsstarken 9. Klasse eingesetzt werden. Es ist sprachlich eine
Herausforderung, stellt aber durch die Verbindung von Hor-Seh-
und Leseverstehen (aufgrund der aufrufbaren Untertitel) eine
annehmbare Herausforderung fiir diese Altersgruppe dar. Der
Wortschatz entspricht weitestgehend Bereichen der Alltagslexik,
da die Themenfelder Biographie, Tagesablauf, Ausbildung, Fami-
lienbeziehungen u.a. Anwendung finden. Je nachdem, wie kom-
petent einzelne Schiilerinnen und Schtiler im Bereich Hor-Seh-Ver-
stehen sind, kénnen auch geeignete Unterstiitzungsmaterialien
zur Verfligung gestellt werden, die Lehrende bei Bedarf differen-
zierend einsetzen. So ist die Bereitstellung von bestimmten Stich-
worten auf Cue Cards denkbar, auf denen den Schiilerinnen und
Schilern Hinweise (cues) zur Verfigung gestellt werden, welche
wiederum verlasslich Videoausschnitte zutage fordern, in denen
sehr deutliche Indizien fiir die Aufklarung des Kriminalfalls ge-
liefert werden. Die Erarbeitung solcher Cue Cards kann auch im
Vorfeld durch eine éaltere oder lernstarkere Lerngruppe im Zuge
eines Spielprozesses erfolgen. Dies bote fur jene altere Lerngrup-
pe wiederum eine ideale Gelegenheit, inhaltsbezogene sowie
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strategische Diskussionen zu fiihren und sich mit verschiedenen
Losungswegen auseinanderzusetzen. Diese Ansatze kdnnen
beliebig weiterentwickelt und ausgebaut werden, so dass leben-
diges Fremdsprachenlernen, ausgelost durch lebensweltbezoge-

nen fremdsprachigen Input ermdéglicht wird.

1979 REVOLUTION: BLACK FRIDAY (2016)

Ein Spiel, das eher in alteren Jahrgéangen eingesetzt werden kann,
ist das von Navid Khonsari entwickelte, dem Genre der Interac-
tive Documentary Games zuzuordnende Spiel 1979 REVOLUTION:
BLACK FRIDAY (2016), das die Spielerinnen und Spieler, wie
dem Titel bereits zu entnehmen ist, in die Revolution im Iran des
Jahres 1979 versetzt. Die Geschichte entwickelt sich um jenen so-
genannten Black Friday, an dem die Revolte gegen die Herrschaft
des Schahs ihren traurigen Hohepunkt erreichte. Im Spiel werden
dabei historische, kulturelle und private Aspekte des Lebens im
Iran zur Zeit des Umsturzes fokussiert. Es geht um die Dokumen-
tation eines realen historischen Ereignisses, das Spielerinnen
und Spieler aus der Perspektive des Fotojournalisten Reza Shirazi
erleben. Daflir werden Techniken des interaktiven Storytelling
angewendet, durch die historische Ereignisse erlebbar werden.
Man sieht den Fotografen Reza in verschiedenen Situationen der
Revolution auf Freunde, Verwandte und Fremde treffen, die ein
Bild von der historischen Situation zeichnen. In Gesprachen und
Beobachtungen wird deutlich, unter welcher Zerrissenheit Staat
und Gesellschaft litten. Im Spielverlauf entscheiden Spielerinnen
und Spieler stellvertretend fur die Hauptfigur iber Gespréachs-
verlaufe und Aktivitaten, wodurch eine Auseinandersetzung mit
dem thematischen Gegenstand des Spiels stattfindet. Es muss
entschieden werden, wie Reza in der Konfrontation mit Protes-
tierenden, verschiedenen politischen Lagern, Unterdriickern u.a.
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handelt. Wortber er am Esstisch der Familie redet oder wen er
vor der Geheimpolizei retten mochte, fallt ebenso in den Entschei-
dungsspielraum der Spielerinnen und Spieler. Hier wird bereits
offenbar, dass das Spiel die Spielerinnen oder Spieler herausfor-
dert, folgenreiche Entscheidungen zu treffen, von denen keine fir
den Spielverlauf richtig oder falsch ist — man erreicht lediglich ein
anderes Spielende. Die historischen Ablaufe im Spiel sind stabil
angelegt — und erhalten so den dokumentarischen Charakter des
Spiels aufrecht. Flexibilitat gibt es allerdings im persénlichen Be-
reich, im Rahmen dessen man das Schicksal der Hauptfigur len-
ken kann.

Eine weitere Besonderheit des Spiels beziiglich des dokumen-
tarischen Charakters ist die Aufgabe des Fotojournalisten Reza,
zentrale Momente der Revolution fiir die auslandische Presse zu
dokumentieren. Hierbei haben die Spielerinnen und Spieler an
bestimmten Punkten des Spiels die Aufgabe, Motive innerhalb
der Spiellandschaft wiederzuerkennen. Diese Motive sind real
existierenden, im Zuge der Revolution entstandenen Fotografien
nachempfunden und in den Spielverlauf eingebunden. Uber die-
se Bilder erschlieBen sich den Spielerinnen und Spielern Zusatz-
informationen, die Einblicke in historische Zusammenhange ver-
mitteln, indem der journalistische Blick auf den Revolutionsschau-
platz gerichtet wird und bedeutsame Situationen besondere Auf-
merksamkeit erfahren.

Wahrend des Spielverlaufs bewegt sich Reza durch die Stral3en
und Gebaude Teherans und trifft auf verschiedene politische Ak-
teure des Konflikts. In der Auseinandersetzung mit ihnen wird
in Ansatzen die politische Situation im Iran Ende der 70er Jahre
vermittelt. So werden die religidsen und politischen Standpunkte
verschiedener Akteure skizziert, die Hintergrinde zu den riva-
lisierenden Gruppen, die den Schah nach dem Sturz abzuldsen

planen, verdeutlicht. Je nachdem, wie man seine Figur im Spiel-
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verlauf anlegt, wird Reza vor die Wahl gestellt, sich fiir die eine
oder andere Seite einzusetzen. Dartiber hinaus wird er ebenso vor
die Wahl gestellt — um des eigenen Lebens Willen -, andere Weg-
begleiterinnen und -begleiter zu unterstiitzen oder auch zu ver-
raten. Solche Dilemma-Situationen einzuschatzen und u.U. auch
auszuhalten, erfordert eine psychische Starke, die eher alteren
Schilerinnen und Schiilern zuzurechnen ist. Gerade das macht
das Spiel fir die Auseinandersetzung gleichzeitig aber hdchst
interessant. Gesprache dartiber, was die personliche Spielent-
scheidung beeinflusst hat oder welche Grundannahmen und
Prinzipien der eigenen Handlung zugrundliegen, spielen hier eine
Rolle und kénnen zu mannigfaltigen Diskussionen fiihren.

Fur Lernende wird so ein historisches Setting simuliert, inner-
halb dessen sie sich Kenntnisse zu historischen Ereignissen er-
arbeiten kénnen. Ergénzt sind die Spielauftrage jeweils mit kur-
zen Informationstexten zu besonderen Ereignissen, Figuren oder
Objekten. Dabei kénnen Spielerinnen und Spieler erfahrungs-
oder interessengeleitet vorgehen und diese Zusatzinformationen
nutzen oder historische Dokumente zur Unterstliitzung konsultie-
ren. Auch die Mdglichkeit, Hintergrundwissen parallel online zu
recherchieren, bietet sich an.

Aufgrund der Komplexitat der inhaltlichen Zusammenhange
wird dieses Spiel erst fir die Sekundarstufe II empfohlen. Auch
der Fakt, dass Reza durch die Geheimpolizei festgenommen wird
und wahrend des Verhors Gewalt durch die Geheimpolizei erfahrt,
tragt zu dieser Empfehlung bei. Jedoch sollte darauf hingewiesen
werden, dass Gewalt innerhalb des Spiels nur an einer Stelle di-
rekt vom zu spielenden Charakter ausgeht (bzw. ausgehen kann -
es gibt in der entsprechenden Szene explizit auch eine gewalt-
freie alternative Handlungsoption).

Sprachlich ist dieses Spiel flir Lernende vor allem geeignet, um

ihr Hor-Seh-Verstehen zu trainieren. Die eingebauten Entschei-
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Abb. 2: Rezas Dilemma in 1979 REVOLUTION: BLACK FRIDAY (Screenshot).

dungssituationen, vor die die Spielerin oder der Spieler gestellt
wird, erzwingen stets eine Reaktion innerhalb weniger Sekunden,
was den Schwierigkeitsgrad des Spiels erhoht. Unterstiitzend
kommt allerdings hinzu, dass es die Moglichkeit gibt, Untertitel,
die dem besseren Verstandnis der verbalen Interaktion dienen,
hinzuzuziehen.

Das Eintauchen in eine simulierte - allerdings auf wahren Be-
gebenheiten basierenden - Welt ermoglicht Schilerinnen und
Schilern hier ein immersives Erlebnis, in dem Sprachhandeln
erlebbare Konsequenzen hat. Dementsprechend kann es hervor-
ragend dazu beitragen, die interkulturelle kommunikative Kom-
petenz in der Fremdsprache Englisch zu fordern. Gleichsam kon-
nen Schiilerinnen und Schiler beim Spielen dieses Spiels in einem

geschiitzten Raum die Tragweite individueller Entscheidungen in
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einer politisch aufgeladenen Situation erleben. Hierbei ist beson-
ders wichtig, dass es weder eindeutig richtige oder falsche Ent-
scheidungen gibt - eine Situation, die fiir Heranwachsende auf
der Suche nach Orientierung, Sicherheit und Klarheit nicht immer
leicht auszuhalten ist. Bedenkt man aber, dass die Aufgabe schu-
lischer Bildung grundsétzlich ist, Heranwachsende zu miindigen
Birgerinnen und Birgern zu erziehen, mussen sie in die Lage ver-
setzt werden, auch in moralisch oder politisch undurchsichtigen
Situationen sorgfaltig reflektierend begriindete Entscheidungen
treffen zu kénnen. Dabei konnen Herausforderungen der Gegen-
wart bzw. globale Fragen im Fremdsprachenunterricht themati-
siert werden und damit einhergehende Diskussionen angeregt
werden.

Ein interaktives Aufgabenszenario, in das dieses Spiel eingebet-
tet werden kann, kann entlang eines allgemeineren Task-Cycles
in Pre-, While- und Post-Playing-Aktivitdten eingeteilt werden
(Rost 2001:11). Darin sollten sich ebenso die verschiedenen Tatig-
keiten der Schiilerinnen und Schiler auf einer Lernzieltaxonomie
von ,Wiederholen, Zusammenfassen, Illustrieren, Vorhersagen,
Erklaren und Bewerten* (Astleitner 2006:65) wiederfinden lassen.

Dabei kénnen in Pre-Playing-Akivitdten Erwartungshaltungen
bzw. Erfahrungen mit dem Gegenstand des Computerspiels bzw.
dem Inhalt ausgetauscht werden. Denkbar ist, die Schiilerinnen
einerseits in die Welt politischer Auseinandersetzungen im Nahen
Osten einzufiihren und historische Entwicklungen zu skizzieren.
Sie konnen gleichzeitig herausgefordert werden, sich in ersten
Dilemma-Situationen zu positionieren. Moglich wéare hier, jeweils
aktuelle revolutionare Bewegungen zu beleuchten, um im An-
schluss zu diskutieren, ob und unter welchen Umstanden Gewalt
Gegengewalt rechtfertigen kann. Durch polarisierende State-
ments werden Schilerinnen und Schiiler so dazu angeregt, sich



mit der Multiperspektivitdt komplexer gesellschaftspolitischer
Situationen auseinanderzusetzen.

Zu den While-Playing Aktivitdten wirden vordergrindig die Ver-
arbeitung der Sprachhandlungen im Spiel gehdren. Da das Spiel
mitunter schnelle Entscheidungen verlangt, ist hier ein Spielen in
Einzelarbeit eine geeignete Variante, so dass alle Schiilerinnen in
ihren Entscheidungen zunachst auf ihr eigenes Wissen angewie-
sen sind und Entscheidungen schnell getroffen werden kénnen.
Zu den Tatigkeiten, die die Schulerinnen und Schtiiler wahrend
des Spielens, also wahrend der Auseinandersetzung mit dem Ge-
genstand vordergrindig durchftihren, gehdren u. a. das Aufstellen
von Hypothesen bezlglich des weiteren Spielverlaufs. Hierdurch
werden Licken im eigenen Wissensbestand aufgedeckt, die sie
sodann im Spielverlauf schlieBen konnen. Eine wichtige Rolle
spielt hierbei dann das Monitoring der eigenen Arbeitsweise, um
Ursachen und Losungszusammenhéange erklaren zu kénnen und
in die Lage versetzt zu werden, durch Schliisse und Analogien
das eigene Handeln bewusst steuern zu konnen. Die Kompetenz,
eigene Thesen zu reflektieren, zu erklaren, zu revidieren und
weitere Schlussfolgerungen abzuleiten, ist das wesentliche Ziel
dieser Phase.

In den Post-Playing-Phasen sollte das zunachst abgerufene Wis-
sen restrukturiert werden, um eine Verankerung und Verknup-
fung mit bereits vorhandenen Wissensstrukturen zu realisieren.
Hier ist die Interaktion mit anderen Schiilerinnen und Schtilern si-
cherlich spannend, da verschiedene Entscheidungen verschiede-
ne Wege durch das Spiel zur Folge haben. Diese Unterschiede bie-
ten zahlreiche Anknupfungspunkte fir die diskursive Auseinan-
dersetzung innerhalb der Lerngruppe. Dies kann beispielsweise
in Form von Interviews passieren. Nach Beendigung des Spiels
bekommt jede Spielerin und jeder Spieler einen kurzen Uberblick

Uber wegweisende Entscheidungen innerhalb des Spiels. Diese
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1. YOU CHOSE THAT REVOLUTIONS ARE PEACEFUL

2. YOu CHOSE NOT TO THROW ROCKS DURING PROTESTS

3. You cHose CYRUS AS THE MOLE

/

4. You CHOSE TO BE DEFIANT WHILE BEING INTERROGATED Abb 3 Sple]ent_

scheidungen in 1979
REVOLUTION: BLACK
FRIDAY (Screenshot).

5. You cHosE 10 save ALl over Hossein

kurzen Satze konnen als Impuls fur die Gesprache innerhalb der
Lerngruppe genutzt werden.

So ist denkbar, dass Schiilerinnen und Schtler fir jede der Ent-
scheidungen zunéachst in Kleingruppen zusammenfinden, in de-
nen gleiche oder ahnliche Entscheidungen thematisiert werden,
um sich daruber zu verstandigen, welche Ursachen dem zugrun-
de lagen und welche Auswirkungen ihre Entscheidungen hatten.
In einem zweiten Schritt konnten sich gemischte Gruppen zu-
sammenfinden, um die unterschiedlichen Entscheidungen einer
kritischen Reflexion zu unterziehen. Es kann diskutiert werden,
was der u.U. ,erfolgreichste” Weg durch das Spiel ware und wa-
rum dieser als solcher empfunden worden ist.

Aufgabenstellungen, die Schiilerinnen und Schiller dazu an-
regen sollen, das kritische Denken zu fordern, muissen im Vorfeld

bewusst auf dieses Ziel abgestimmt werden:

~What ensures that a person plays video games in a way that
involves active and critical learning and thinking? Nothing, of
course, can ensure such a thing. [...] One is the internal game
design [...] The other is the people around the learner [...] If
these people encourage reflective metatalk, thinking, and ac-
tions in regard to the design of the game, [...] this, too, can en-



courage and facilitate active and critical learning and thinking
[...]" (Gee 2007:38-39).

Fir ein Szenario, in dem eine Lerngruppe der Sekundarstufe II
mit dem Spiel konfrontiert werden wtirde, sollten entsprechende
Fragen gesammelt werden, die an die Bildungsziele im Fremd-
sprachenunterricht der Sekundarstufe I anknipfen, in dem be-
reits gefordert wird:

.L.-.] Jugendliche sollen friithzeitig erfahren, vor welch groBen
Aufgaben unsere Gesellschaft und die Weltgemeinschaft ste-
hen, und lernen, welch vielfaltige Aspekte es bei der Planung
und Entwicklung von Losungsstrategien zu bertcksichtigen
gilt* (SenBJW Berlin/MBJS Brandenburg 2015:3).

Auch Moglichkeiten, den Spielerinnen und Spielern Beobach-
tungsaufgaben zu geben, die in einer Art Spieltagebuch festgehal-
ten werden, eignen sich als Grundlage fir die spatere Auseinan-
dersetzung. Besonders interessant ist hier der Kontext einer nicht
originar anglophonen Umgebung. Das Agieren in einer solchen
Umgebung erfordert in besonderem Mal3e Fahigkeiten, die Byram
fir den idealen intercultural speaker auffiihrt. Er oder sie ist eine
Person, die ,sich situationsadaquat in verschiedenen soziokul-
turellen Kontexten verstandigen kann, sich von ethnozentrischen
Sichtweisen abgrenzt und einen respektvollen Umgang mit Men-
schen aus anderen Kulturen pflegt® (Byram in Freitag-Hild 2010:
21-22). BEin darauf basierender Fremdsprachenunterricht sollte
demnach in impulsgebenden Aufgaben die Reflexion Uber kul-
turelle Deutungsmuster und die damit verbundenen Routinen der
Selbst- und Fremdwahrnehmung anregen. An Potential fliir eine
solche Auseinandersetzung fehlt esin 1979 REVOLUTION: BLACK
FRIDAY nicht. Solche Momente herauszufiltern, ermaoglicht Schi-
lerinnen und Schiilern, sich dazu in einer Form sozialen Lernens
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auszutauschen, Meinungen und Haltungen zu begrunden, sich
argumentativ mit anderen auseinanderzusetzen und Standpunk-
te zu verhandeln. Auf diese Weise liben sie sich in wesentlichen
Fertigkeiten in ihrer interkulturellen kommunikativen Kompetenz

und verhandeln bedeutsame Inhalte.

Anwendung von Auswahlkriterien auf HER STORY
und 1979 REVOLUTION: BLACK FRIDAY

Blickt man nun zur Einschatzung des Potentials von HER STORY
und 1979 REVOLUTION: BLACK FRIDAY ftir den Fremdsprachen-
unterricht auf Kronenbergs Auswahlkriterien (Kronenberg 2012),
so kann festgestellt werden, dass beide Spiele flir fast alle Krite-
rien positiv ausgewertet werden konnen.

So trifft fir das Kriterium motivation and flow zu, dass die
Fremdsprachenverwendung nur ,Mittel zum Zweck" ist. Die Spie-
lenden spielen, um das Spielziel zu erreichen. Dies motiviert sie
und versetzt sie in einen flow, im Zuge dessen sie die Sprache
anwenden mussen. Auch das Kriterium der clearly defined and
spaced goals ist dadurch erfillt, dass es in HER STORY ein iber-
greifendes Spielziel gibt, das in mehreren Teilschritten erreicht
werden kann; in 1979 REVOLUTION: BLACK FRIDAY wiederum
wird die Hauptfigur durch das Spiel geleitet und schreitet Szene
fiir Szene durch die Geschichte. Zudem sind die bendtigten game
skills and game mechanics zumindest in HER STORY vergleichs-
weise gering bzw. einfach verstandlich, so dass die Spielbarkeit
auch fiir unerfahrene Spielerinnen oder Spieler gewéahrleistet
ist. In 1979 REVOLUTION: BLACK FRIDAY miissen Spielerin-
nen und Spieler bereits einige game skills and game mechanics
beherrschen - jedoch keine, die nicht im Laufe des Spiels schnell
erworben werden kénnen. Auch das Kriterium des content ist der-
gestalt erftllt, als dass in HER STORY ein altersangemessener In-
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halt vorzufinden ist, der Themen des alltaglichen Lebens in einer
Kriminalgeschichte prasentiert.

Dementsprechend finden sich ebenso fiir das Kriterium story
and narrative Belege. Da die Ausgestaltung des Spiels von einer
Geschichte ausgeht, die es flir die Spielerinnen und Spieler zu
entdecken gilt, kann hier von einer narrative gesprochen werden,
die zuné&chst der writer’s story entspricht. Dass die Spielerinnen
und Spieler durch die im Spiel veranlagte Interaktivitat teilweise
Kontrolle iber die Abfolge innerhalb der player’s story gewinnen
(vgl. Kronenberg 2012:55), ist eine Starke des Spiels, die auch
im Gespréach iber das Spiel durch die Schillerinnen und Schitiler
reflektiert werden kann. Diskutiert werden kdénnen Fragen dazu,
wie stark der Erkenntnisprozess durch den Entwickler des Spiels
gelenkt werden kann oder wieviel Freiheit man in der individuel-
len Rekonstruktion des Falls durch die Spielmechanik als Spie-
lerin bzw. Spieler behalt. All diese Aspekte bieten weiteres Dis-
kussionspotential auf der Metaebene, auf der beispielsweise die
Frage diskutiert werden konnte, ob dieses Spiel ein klassisches
Computerspiel sei.

Sowohl die Kriterien des content als auch story and narrative
sind ebenfalls in 1979 REVOLUTION: BLACK FRIDAY erfiillt, weil
hier ein weniger bekanntes Thema in den Fokus gestellt wird und
im Spiel eine Geschichte erzahlt wird, die Spielerinnen und Spieler
aktiv mitentwickeln und durch ihre Entscheidungen steuern. In
engem Zusammenhang damit sei auch das Kriterium multimodal-
ity ins Spiel gebracht, das in den beiden Spielen unterschiedlich
stark ausgepragt ist. Zwar werden in HER STORY audiovisuelle
Texte rezipiert und im schriftsprachlichen Modus recherchiert,
jedoch bietet der stets gleichbleibende audiovisuelle Kontext
wenig Abwechslung. Spielerinnen und Spieler steuern in dieser
Geschichte keine Figuren durch eine simulierte Welt — wie dies in
1979 REVOLUTION: BLACK FRIDAY der Fall ist —, sondern eine
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imaginierte Welt entsteht durch erzéhlerische Impulse im Kopf
der Spielerinnen und Spieler von HER STORY. Das ist auch die Be-
sonderheit, die diesem Computerspiel zugrunde liegt. Hier haben
Spielerinnen und Spieler die Moglichkeit, sich auf ein hoch indivi-
duelles Gedankenexperiment einzulassen, das daher groBes Po-
tential zum gemeinsamen Austausch iber Wahrnehmungen, Ent-
scheidungsprozesse u.v.m. in der Fremdsprache bietet. Als Be-
sonderheit im Bereich der multimodality von 1979 REVOLUTION:
BLACK FRIDAY wiederum muss auf die innovative Fotofunktion
der Hauptfigur hingewiesen werden, die die zahlreichen Formen
audiovisuellen Inputs (Texte, Filme, Tdne usw.) im Spiel erganzt
und dieses zu einem multimodalen Erlebnis macht. Dementspre-
chend kommt in beiden Spielen trotz der vorgezeichneten writer’s
story der Aspekt der agency nicht zu kurz. Dem Spieler oder der
Spielerin sind zahlreiche Wahlmoglichkeiten und Unterstiitzungs-
formen gegeben, die in HER STORY die Rekonstruktion der Hand-
lung und in 1979 REVOLUTION: BLACK FRIDAY den Ausgang der
Geschichte betreffen, so dass hier die wahrgenommene Kontrolle
Uber Arbeitsschritte im Spiel vergleichsweise hoch sein dirfte.
Fr das Kriterium course integration and scaffolding wurden oben
bereits einige Vorschlage gemacht, die nachweisen, dass beide
Spiele in verschiedenen Kursformaten bzw. Altersgruppen als
Texte in den Fremdsprachenunterricht integriert werden kon-
nen. Was das Kriterium financial, technical, and administrative
considerations betrifft, so kann die Hardware entweder durch die
Schule zur Verfligung gestellt werden oder durch eine bring-your-
own-device-policy gewahrleistet werden, dass alle Schilerinnen
und Schiler in der Lage sind, das Spiel zu spielen. Je nach Finanz-
starke des Schultragers kann das Spiel durch die Schule oder als
Lernmaterial durch die Eltern beschafft werden. Der Schritt in
Richtung dessen, dass Computerspiele als Aquivalent zu literari-
schen Texten oder Filmen als Trager bildungsrelevanter Inhalte
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gesehen werden, ist vermutlich ein Schritt, der vielerorts noch be-
vorsteht.

Sind Computerspiele also ,afoot”?!

Es konnte anhand zweier Beispiele gezeigt werden, dass die In-
tegration von Computerspielen in den Fremdsprachenunterricht
keine unuberwindbare Hurde darstellt. Durch die Konzeptuali-
sierung zweier Szenarien wurde deutlich, dass sich verschiede-
ne Computerspiele in verschiedenen Altersgruppen aufbauend
auf verschiedenen Sprachlernaktivitaten einsetzen lassen. Wenn
Schilerinnen und Schiiler die Gelegenheit bekommen, in eine
fremde Welt einzutauchen und in dieser erfahren, dass sie auch
fremdsprachig handlungsfahig sind, haben sie ein Erfolgserlebnis,
dass sich durch wenige andere authentische Materialien (Litera-
tur, Filme, Musik) ersetzen lasst. Gerade die Interaktion birgt gro-
Bes Gesprachspotential fiir Lernende:

,T'’he content of video games, when they are played actively and
critically, is something like this: They situate meaning in a mul-
timodal space through embodied experiences to solve prob-
lems and reflect on the intricacies of the design of imagined
worlds and the design of both real and imagined social rela-
tionships and identities in the modern world" (Gee 2007:40-41).

Dartiber in einen Austausch zu kommen, ist eine geeignete Form,
fremdsprachige Interaktion anzuregen. Sobald Schiilerinnen und
Schiiler in eine Handlung involviert sind, Verantwortung tiberneh-
men, personliche Entscheidungen treffen, tiber gemeinsame Ent-
scheidungsfindungen verhandeln etc. entsteht eine Grundlage fiir
sprachlichen Austausch. Je starker die Bindung an Inhalte des
Fremdsprachenunterrichts an dieser Stelle ausfallt, desto zielge-
richteter konnen auch Computerspiele wie HER STORY oder 1979
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REVOLUTION: BLACK FRIDAY dazu beitragen, das fremdsprachi-
ge Handlungsrepertoire der Schilerinnen und Schiler im institu-
tionalisierten Fremdsprachenunterricht zu erweitern. Dieser Bei-
trag hat skizziert, dass die ausgewahlten Spiele als Single-Player-
Games sowohl zum selbstandigen Spielen innerhalb des Klassen-
verbands als auch zum gemeinsamen Spielen in Teams geeignet
sind. Als Gegenstand eines Unterrichtsszenarios konnen sie als
Gesprachsanlass dienen, indem Handlungsoptionen, Spielmecha-
nismen oder auch Werte und Normen der Spielewelt reflektiert
und diskutiert werden.

Insofern bleibt zu hoffen, dass das eingangs verwendete
Sherlock-Holmes-Zitat, ,The game’s afoot!“, bald gelebte Realitat
an Schulen ist und auf kreative und begeisterungsfahige Lehre-
rinnen und Lehrer stoBt, die das Potential von Computerspielen
fiir den (Fremdsprachen-)Unterricht erkennen.
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