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NEWSLETTER 2 -2021/22

DEUTSCH

SPIELEND LITERATURGESCHICHTE LERNEN:
COMPUTERSPIELE IM DEUTSCHUNTERRICHT AM BEISPIEL
VON , THE LION’S SONG”

von Niku Dorostkar

Nur langsam entsteht in der Offentlichkeit und im Bildungswesen ein Bewusstsein dafur, dass Computerspiele
ein Kulturgut und eine kinstlerische Ausdrucksform darstellen. Dabei handelt es sich bei Computerspielen um
,die erfolgreichste Erzahlform der Gegenwart” (Freund 2019), die als solche langst einen festen Platz nicht nur im
Deutschunterricht verdient hatte. Egal, ob es sich um das Buch, den Film oder ein anderes Medium handelt, so gut
wie immer wurde die Einfihrung ,neuer” Medien zur jeweiligen Zeit vom ,Establishment” argwohnisch und als Ce-
fahr fir die Entwicklung von Kindern und Jugendlichen betrachtet (so wurden etwa auch der Roman und das biir-
gerliche Trauerspiel im 18. Jahrhundert als schadlich angesehen, z. B. ,Die Leiden des jungen Werther” von Goethe
und ,Emilia Galotti” von Lessing; vgl. Andree 2006). Dementsprechend galt es aus dieser Sicht den Konsum solcher
,neuen” Medien insbesondere fir diese Gruppen einzuschranken. Dass es Computerspielen nun ebenso ergeht, mag
ins Muster passen. Allerdings kommen beim Computerspiel auch andere Faktoren zum Tragen: Anders als beim Buch
oder Film sticht beim Computerspiel kein Name einer Autorin oder eines Regisseurs hervor (am ehesten ist noch das
jeweils verantwortliche Spielestudio bekannt). Werke ohne klar erkennbare Autorenschaft haben es aber schwer, als
Jkinstlerisch” wahrgenommen zu werden.

Auf das allgemeine Prestige des Computerspiels besonders negativ ausgewirkt hat sich zudem die sogenannte ,Kil-
lerspiel-Debatte” um die Jahrtausendwende (Schoffmann 2021, S. 3) - ein bis heute wirkmachtiger Diskurs, der
Computerspieler pauschal als eigenbrotlerische, wenn nicht sozial zurickgebliebene oder gar psychopathische
Risikogruppe hinstellt und Computerspiele als Ndhrboden fir Amokladufer brandmarkt (Frauen werden in diesem
Diskurs hierfur weniger in Betracht gezogen, deshalb fehlen hier jeweils die weiblichen Formen). Dass es sich bei
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solchen empérungsheischenden, skandalisierenden und moralisierenden Zuschreibungen um Vorurteile und Stereo-
type handelt, sickert erst allmahlich ins allgemeine Bewusstsein.

So riicken in einer Vielzahl aktueller Videospiel-Veroffentlichungen etwa weibliche Protagonistinnen, der Erzéhlpro-
zess sowie das subjektive Nachempfinden und spielerisch-interaktive Miterleben subjektiver Erfahrungswelten in
den Vordergrund (also die sogenannten ,ludo-narrativen” Momente) — ganz besonders gilt das fir die sogenannten
sIndie-Spiele” (Independent Games), d. h. Computerspiele, die unabhangig von groRen Publishern durch kleine, inno-
vative Spielestudios entwickelt werden und dadurch meist glinstiger sowie origineller ausfallen als die ,Blockbuster”-
Spiele. Ein solches Indie-Spiel stellt auch das mehrfach preisgekronte Computerspiel , The Lion’s Song” dar, um das
es im Folgenden mit Hinblick auf seine Einsatzmoglichkeiten im Deutschunterricht gehen soll.
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Abbildung 1:,The Lion’s Song” von Mi'pu'mi Games erschien 2016 — 2017 (fiir Nintendo Switch 2018) und erhielt mehrere Auszeichnungen.

Trendumkehr: Spielen am Computer als Bildungsmoment

Seit einigen Jahren macht sich eine Trendumkehr in der Betrachtungsweise von Computerspielen bemerkbar, die
teilweise von Wissenschaft und Forschung, teilweise von Padagogik und Didaktik ausgeht. So befassen sich auch im-
mer mehr wissenschaftliche Publikationen und Abschlussarbeiten mit dem Computerspiel im schulischen Kontext
z. B. aus Perspektive des Deutsch- bzw. Literaturunterrichts (vgl. Ahmed 2020; Boelmann 2015; Schéffmann 2021).
Spatestens seit der COVID-19-Pandemie haben digitale Technologien auch in den Bildungsbereich Einzug gehalten.
In Bezug auf das Fach Deutsch riicken dabei vor allem die Potentiale digitaler Medien fir die Sprachférderung bzw.
den Sprachunterricht in den Fokus (vgl. Biebighduser u. Feick 2017, S. 32; Reber/Wildegger-Lack 2020). Weniger
Studien im Bereich des Deutschunterrichts liegen fiir die besonders aktuellen und zukunftsweisenden Moglichkei-
ten von big data, learning analytics und gamification vor, die aktuell vor allem im anglo-amerikanischen Raum intensiv
weiterentwickelt werden.

Computerspiele stellen allerdings nicht nur ein Lernmedium dar, das sich fir das ,Programmierte Lernen” im Sin-
ne des Behaviorismus instrumentalisieren lasst (beispielsweise in Form von Lernspielen oder Apps wie Anton oder
Schlaumduse). Vielmehr handelt es sich bei Computerspielen eben auch um kiinstlerische Erzahl- und Ausdrucksfor-
men, die man z. B. aus dsthetischer Sicht oder in Hinblick auf gesellschaftliche, historische und (landes-)kulturelle Be-
zuge analysieren kann. So lasst sich das multimodale Zusammenwirken von Sprache, Ton und Bild im Computerspiel

analysieren, aber auch die Spiel- und Erzdhlmechanismen kénnen untersucht sowie die Handlung und Figuren aus
sozio-historischer Perspektive beleuchtet werden. Schéffmann (2021, S. 2) pladiert in diesem Sinn dafur, die Frage

© Verlag Halder-Pichler-Tempsky | www.hpt.at (CC BY-NC-ND 4.0 International) ‘



https://anton.app/de/
https://www.schlaumaeuse.de/

13

+Wie koénnen digitale Spiele fur die Schule instrumentalisiert werden?” zu ersetzen durch die Frage ,Was kann der
Deutschunterricht dazu beitragen, um das Spielen am Computer zu einem Bildungsmoment zu machen?”.

»~The Lion’s Song“: die Wiener Moderne interaktiv-narrativ erleben

Episode 1 Episode 2 Episode 3 Episode 4

Silence Anthology | Derivation Closure

Galerie der Verbindungen

Newsletter abonnieren

Abbildung 2: In jeder Episode schliipft man in die Rolle eines anderen Charakters in Wien um 1900.

Im vorliegenden Beitrag werden einige didaktische Vorschlage zum Einsatz des Computerspiels , The Lion’s Song”
(Mi'pu'mi Games 2016) im Deutschunterricht unterbreitet. Bei diesem auch kinstlerisch ansprechend umgesetzten
Videospiel des 6sterreichischen Studios Mi'pu'mi handelt es sich um ein 2016 veroffentlichtes Point-and-Click-
Adventure in Pixel-Optik, das fur alle wichtigen Plattformen verfugbar ist (am Smartphone, am PC und auf der
Nintendo Switch-Konsole). ,Point-and-Click-Adventure” bedeutet: Durch Zeigen und Klicken bzw. Tippen bewegt
man die Figuren, 16st Ritsel bzw. Aufgaben und fuhrt Dialoge mit anderen Personen. Wihrend des Spiels erfihrt
man etwas Uber Personlichkeiten der Wiener Moderne oder begegnet ihnen, darunter Sigmund Freud, Gustav Klimt,
Egon Schiele, Gustav Mahler oder Rainer Maria Rilke. In jeweils vier voneinander unabhingigen Episoden durchlebt
man als Spieler:in die Geschichten von vier fiktiven Figuren in Wien um 1900: der Komponistin Wilma, des Malers
Franz, der Mathematikerin Emma und des Autors Albert. Die Zusammenhénge zwischen den Leben dieser festgeleg-
ten Charaktere offenbaren sich wahrend des Spiels erst allmahlich. Neben den Erneuerungen in Politik, Cesellschaft
und Kunst (in Literatur, Musik oder Malerei) im Fin de Siecle spielt Sprache — auf Deutsch in ihrer besonderen Aus-
formung des osterreichischen Deutsch — ein wesentliches Element in diesem Spiel, um die Handlung voranzutreiben.

Mit ,The Lion’s Song” lassen sich aber nicht nur sprachliche, landeskundliche und historische Beziige vermitteln,
sondern auch innovative sprachlich-literarische Formen wie der innere Monolog. Darliber hinaus eignet sich das
Spiel, um Schilerinnen einen anschaulicheren Zugang zu ansonsten abstrakten Themen wie Rollen- und Geschlech-
terklischees, Tiefenpsychologie oder kiinstlerischer Inspiration zu erméglichen. Denn aus diesem Bereich stammen
die Probleme und Konflikte, mit denen die fiktiven Charaktere — und damit auch die Spieleriinnen — im Spielverlauf
konfrontiert werden: Wie gehe ich damit um, wenn ich als Kinstler:in mit meinem Werk unzufrieden bin, mir die Ins-
piration fehlt oder ich als Wissenschaftlerin nicht ernstgenommen werde, nur weil ich eine Frau bin? So muss Wilma
etwa dem Leistungsdruck aus der Grol3stadt entkommen, ihren Traum deuten (der aus einem Lehrbuch Gber Freuds
Traumtheorie stammen kénnte) und in den Bergen durch das sinnliche Wahrnehmen der Umwelt ihr kiinstlerisches
Potential entfesseln. Franz hingegen beginnt auf Sigmunds Freuds Couch zu lernen, die Facetten seines eigenen Ichs
anzuerkennen (in der Psychoanalyse wiirde man sagen, seine unbewussten Persénlichkeitsanteile zu integrieren), um
seine psychischen Blockaden zu l6sen und zu kinstlerischer Produktivitat zu gelangen.
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Abbildung 3: Der Maler Franz Markert (2. von links) betritt den Salon von Gustav Klimt (7. von links).

Lehrplanrelevanz am Beispiel des AHS-Lehrplans fiir das Fach Deutsch* (Ausziige)

« Mediale Bildung im Deutschunterricht umfasst die Beschaftigung mit allen Arten von Medien, vor allem un-
ter dem Cesichtspunkt der sprachlichen Bildung. Dabei ist sowohl die zentrale Bedeutung der audiovisuel-
len Medien fir die Unterhaltung, Information und die Identitdtsfindung von Jugendlichen zu beriicksichtigen
wie auch die zunehmende Bedeutung der neuen Medien fir alle gesellschaftlichen Bereiche und auch die
neue Rolle der Printmedien im medialen Gesamtkontext zu beleuchten. Der Deutschunterricht hat Medien-
nutzungskompetenz zu vermitteln, d. h. die Fahigkeit, sich der Medien zielgerichtet und funktional zu bedie-
nen, wie auch Medienkulturkompetenz, also die Fahigkeit, sich in einer von Medientechnologie stark geprag-
ten Kultur zu orientieren. (Didaktische Grundsatze, 5. - 8. Klasse)

« unterschiedliche Medienproduktionsformen (Buch und andere Printmedien, Film, Fernsehen, Video, Rundfunk,
digitale Medien) kennen und in ihrer Funktion und Wirkung unterscheiden (5. Klasse, 1. und 2. Semester)

» neue Medienformate rezeptiv und produktiv niitzen (6. Klasse, 3. Semester)

« Themen, Stoffe, Motive, Symbole, Mythen erkennen (6. Klasse, 4. Semester)

« Themen, Stoffe, Motive, Symbole, Mythen erkennen; das Spannungsfeld von Leserinnen und Lesern, Schrift-
stellerinnen und Schriftstellern, Markt, Gesellschaft und Politik erschliefen; Beziehungen zwischen astheti-
scher Welt und Realitat problematisieren; Bezlge zwischen Form und Inhalt herstellen (7. Klasse, 5. Semester)

« Organisationsstrukturen und wechselseitige Durchdringung unterschiedlicher Medienproduktionsformen er-
fassen; Interessen und Absichten hinter (multi-)medialen Texten und Produkten analysieren und bewerten
sowie manipulative Zielsetzungen erkennen (7. Klasse, 5. Semester)

« asthetische Texte im historischen, kulturellen, biographischen und psychologischen Kontext erfassen [..]
Osterreichische Literatur der Wiener Moderne anhand ausgewahlter Beispiele kennen; interkulturelle Beziige
(Vielvolkerstaat) (7. Klasse, 6. Semester)

« sprachliche Varietdten erkennen (7. Klasse, 6. Semester)

RIS - Lehrplane - allgemeinbildende hohere Schulen — Bundesrecht konsolidiert, Fassung vom 08.05.2022 (bka.gv.at)
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Abbildung 4: Die Mathematikerin Emma Recniczek wird in der Mathematik-Mdnnerrunde im Hinterzimmer eines Wiener Cafés nicht geduldet, weil sie eine Frau ist.
Professor Zahler (in der Mitte) begriindet den Ausschluss mit den Worten ,Die Familie, nicht die Logik, ist die zugedachte Rolle der Frau”

Methodische Vorschlige zum Einsatz von Computerspielen im Unterricht

Philippe Wampfler (2017) listet in seinem Blog ,Schule Social Media” folgende Vorschlage auf, wie Computerspiele
im Deutschunterricht grundsatzlich eingesetzt werden kénnen:

»playing out loud«
Jemand spielt vor der Klasse und kommentiert das eigene Spiel.

+ Let’s-Play-Videos
aktiv: eigene Videos herstellen
passiv: Let’s-Play-Videos ansehen und besprechen

+ »close reading« einzelner Szenen
entweder direkt spielen oder Uber Let’s-Play-Videos

« Lektireauftrage
a) »Spielen Sie eine Stunde.«
b) »Spielen Sie bis zu Checkpoint 3.«

« Lektiiretagebuch
Analog zu den etablierten deutschdidaktischen Verfahren

+ Medienwechsel
Vergleich von Spiel und Film, von Spiel und Text etc.

https/schulesocialmedia.com/2017/12/13/computerspiele-im-deutschunterricht/

Playing out loud als innerer Monolog

Die Methode ,playing out loud” eignet sich fir , The Lion’s Song” in besonderem Malle, da sie sich mit dem inneren
Monolog, einem charakteristischen Stilmittel der Literatur im Fin de Siécle verbinden lasst. Ein/e Schiiler/in erhalt
dabei den Auftrag, sich in die Rolle des jeweiligen Charakters hineinzuversetzen, den er oder sie im Computerspiel
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vor dem Plenum steuert (Ubertragen durch Beamer und Lautsprecher). Der Auftrag lautet dabei das eigene Spiel
in Form eines inneren Monologs aus Sicht der fiktiven Figur (z. B. Emma Recniczek) zu spielen, der von der oder
dem Schiiler/in stegreifartig ausfuhrt wird. Hierfir sollten im Vorfeld die Merkmale des inneren Monologs als einer
besonderen Form der Figurenrede besprochen werden, etwa anhand eines Text-Beispiels aus der Wiener Moderne
(z. B. ,Leutnant Gustl” oder ,Fraulein Else” von Arthur Schnitzler). Das Publikum kann im Rahmen eines Beobach-
tungsauftrages iberprifen, inwieweit die Handlung des Spiels und der innere Monolog der Schiilerin bzw. des Schu-
lers miteinander kongruent sind. Neben den inneren Befindlichkeiten der Figur (Emotionen, innere Konflikte und
Spannungen etc.) kénnen dabei auch die sprachlichen Besonderheiten (Merkmale von Mundlichkeit, Parenthesen,
Ellipsen etc.) herausgearbeitet werden.

Infobox

Figurenrede: AuRerungen von fiktiven Figuren
innerer Monolog: ,stummes Selbstgesprach” in der Ich-Form und im Prasens

Beispiel: [...] Zum wievielten Mal lauf’ ich jetzt eigentlich um das Hotel herum? Also was jetzt? Da steh”ich vor dem Tor. In
der Halle ist noch niemand. Natiirlich — sie sitzen ja noch alle beim Diner. Seltsam sieht die Halle aus so ganz ohne Men-
schen. Auf dem Sessel dort liegt ein Hut, ein Touristenhut, ganz fesch. Hiibscher Gemsbart. [...] (Arthur Schnitzler: ,Friulein
Else”).

Aus: Eder-Hantscher et al. (2012): KOMPETENZ:DEUTSCH 3, S. 222

JLet’s play“-Video

Naturlich lasst sich die oben beschriebene Methode des ,Playing out loud” nicht nurim Plenum anwenden, sondern
auch als Videoaufnahme. Dabei filmen die Schiler:innen ihren Spielverlauf mit, wahrend sie die direkte Rede, die
Gedanken und die Gefuhle der fiktiven Figur, die sie spielen, laut aussprechen. Ein solcher Video-Mitschnitt wiirde
dem ,Let’s play“-Video dhneln, bei dem der oder die Spieler:in den Spielverlauf allerdings aus der eigenen, subjektiven
Sicht als Spieler:in kommentiert (hdufig in humorvoller oder ironischer Weise; beim ,Walkthrough” geht es im Unter-
schied dazu vorrangig darum zu zeigen, durch welche Handlungen man im Spiel vorankommt). Wenn in einer Szene
mehrere Figuren vorkommen, so kann deren Part (direkte Rede oder innerer Monolog) von anderen Schiiler:innen
(beispielsweise in Form eines Dialogs) wahrend des Spielverlaufs Gbernommen und vor dem Plenum vorgetragen
bzw. aufgenommen werden.

Close Reading, Lektiireauftrige und -tagebuch

Beim Close Reading handelt es sich um eine Vorgangsweise in der Literaturwissenschaft, bei der eine einzelne Text-
stelle ausfuhrlich und detailliert in Hinblick auf Besonderheiten (z. B. sprachliche Mittel oder Bedeutungsnuancen)
analysiert und interpretiert wird. Dieser Ansatz lasst sich auf Computerspiele Gbertragen, indem einzelne Szenen
(etwa Schlisselszenen) des Spiels direkt in der Klasse oder wiederum im Rahmen eines ,Let’s play“-Videos gespielt
und dabei genauer unter die Lupe genommen werden. Ein solches Close Reading liee sich auch mit ,Lektlreauf-
tragen” (also spezifischen ,Spielauftrigen”) verbinden, bei denen Schiler:iinnen beispielsweise das Zusammenspiel
von Form (Sprache, Bild, Ton) und Inhalt (Themen, Stoff, Motive) oder die Erzihltechniken (Vorausdeutung, Riick-
wendung, innerer Monolog) herausarbeiten und im Fall von , The Lion’s Song” in den Kontext der Wiener Moderne
stellen. Dabei konnen beispielsweise anhand von Screenshots die vielféltigen Formen der Bezugnahme auf die Epo-
che der Wiener Moderne und das kiinstlerische und wissenschaftliche Schaffen ihrer Reprasentantiinnen (Freud,
Klimt, Schiele, Mahler etc.) im Spiel sichtbar gemacht und im Rahmen einer Ausstellung prasentiert werden. Mit
den intertextuellen und intermedialen Bezugnahmen ist auch bereits der Punkt ,Medienwechsel” angesprochen.
So kénnen Schilerinnen etwa im Spiel vorkommende Portrdts, Gemalde, Zeichnungen, Musikstlcke, literarische
Texte, wissenschaftliche und politische Errungenschaften heraussuchen, dokumentieren und in Bezug zur Wiener
Moderne stellen.
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Abbildung s: Dr. Freuds Ordination: Der Maler Franz erzihlt auf der Couch von seinen ,Aussetzern”.

Arbeitsauftrag

,The Lion’s Song”: Die erste Episode des Point- & Click-Adventures spielt im Wien der Jahrhundertwende (Wiener
Moderne um 1900) und handelt von Wilma, einer jungen Violinistin auf der Suche nach Inspiration fir ihre Komposi-
tion, die sie auf Druck ihres Professors Arthur Caban schreiben muss. Schreiben Sie einen inneren Monolog zu einer
der folgenden Figuren zu einer selbst gewahlten Szene:

a) Episode 1 (,Silence”): Wilma Dorfl, Violinistin/Komponistin (z. B. Szene im Biro des Professors, Szene in der ein-
samen Waldhutte, Szene beim Konzert — Tipp: Bauen Sie auch die Traume von Wilma in den inneren Monolog
ein!)

b) Episode 2 (,Anthology”): Franz Markert, Maler

c) Episode 3 (,Derivation”): Emma Recniczek, Mathematikerin

d) Episode 4 (,Closure”): Unbekannter (Zugfahrt), wird erst im Zuge der letzten Episode aufgeklart (wo auch ein
Bogen zu den anderen Episoden gespannt wird)

Beachten Sie beim Verfassen des inneren Monologs die Perspektive der jeweiligen Figur und die Merkmale des inne-
ren Monologs (siehe Infobox ,Figurenrede” oben).

Arbeitsauftrag
Untersuchen Sie, welche Merkmale des ,Fin de Siecle” (siehe Infobox) sich im Computerspiel , The Lion’s Song” in der
einen oder anderen Form wiederfinden, zum Beispiel in Bezug auf

o Inhalte, Themen, Konflikte und Motive,

+ Anspielungen auf historische Vorlagen (Personen, Werke, Errungenschaften ..)),

» (Haupt-)Figuren und ihre Beziehungen untereinander,

« Erzahlbericht, Figurenrede bzw. Dialoge zwischen den Figuren, sprachliche Besonderheiten,
+ Grafik, Farben und Bild(-zitate).

Halten Sie lhre Ergebnisse in Form von Plakaten oder eines Padlets fest, wobei Sie Belege aus dem Spiel (z. B. Screen-
shots, Fotos oder Text-Zitate) zur Untermauerung lhrer Analyse anfiihren. Prasentieren Sie die Ergebnisse online oder
in der Klasse.
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Die Zeit um 1900 war gepragt von groRen Umbriichen. So etwa kamen - als Folge gesellschaftlicher und
wirtschaftlicher Entwicklungen - grof3e politische Massenbewegungen auf, einerseits die Arbeiterbewegung
(Sozialismus/Sozialdemokratie; Victor Adler), andererseits nationalistisch-grofdeutsche Bewegungen, die
den Antisemitismus stark forderten (Karl Lueger). Die Donaumonarchie Osterreich-Ungarn war auch wegen
Nationalitatenkonflikten politisch nicht stabil, ihre Streitkrafte zu einem riesigen Gebilde aufgeblaht: Man
ging auch deshalb zur Armee, weil man dort als junger Mann ein gutes Auskommen fand.

Wegen der gesellschaftlichen und politischen Umbriche herrschte eine gewisse Endzeitstimmung (Jahrhun-
dertwende!). Dieser standen viele Neuerungen, vor allem in der Kultur und in der Wissenschaft, gegenlber:
Die Maler der Wiener Secession (z. B. Gustav Klimt) schufen einen neuen Stil, Arnold Schénberg revolutionier-
te die Musik (atonale Musik; spater: Zwolftonmusik), die Physiker Ernst Mach und Ludwig Boltzmann waren in
Wien tatig - und der Arzt Sigmund Freud entwickelte die Psychoanalyse.

Letzteres kann als Ausdruck fur das besondere Interesse am Innenleben gelten. Man beschéaftigte sich mit
feinsten Seelenregungen und Stimmungen, mit dem Unbewussten und flichtigen Reizen. Diese Haltung wur-
de als ,Nervositat” bezeichnet (Beschaftigung mit den ,,Nerven®).

In Kunst und Literatur herrschte ein Stilpluralismus. Eine wesentliche Strémung war der
Betonung des Subjektiven, der Augenblicksempfindungen, der individuellen Eindricke.

Abbildung 6: Der literatur- und kulturgeschichtlicher Hintergrund des ,Fin de Siécle” (Aichner/Schérkuber 2018, KOMPETENZ:DEUTSCH — modular, 7./8. Klasse
AHS, S.133)

Abbildung 7: Der Autor und Offizier Albert Vogl (4. von links) im Gesprdch mit den anderen Protagonist:innen von , The Lion’s Song” zu Beginn des Ersten Weltkriegs —
was wiirden Sie in seiner Rolle sagen?

Das Lektiretagebuch als eine im Literaturunterricht bewdhrte Methode lasst sich ebenfalls auf Computerspiele
anwenden und wird damit zu einem Spieltagebuch oder Spielprotokoll. Schilerinnen kénnen etwa die Aufgabe
erhalten, Episode 1 (ggf. bis zu einer bestimmten Szene) zu spielen und im Anschluss ihre Gedanken, Gefiihle und
Assoziationen zu ihrem Spielerlebnis in schriftlicher Form tagebuch- oder protokollartig festzuhalten — etwa anhand
der unten angeflhrten Leitfragen.
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Lektiiretagebuch (Spielprotokoll)

Fragen, die lhnen beim Verfassen des Lektiretagebuchs helfen kénnen™

Stellen Sie sich z. B. folgende Fragen und versuchen Sie sie in Ihrem Lektlreprotokoll zu beantworten:

1. Was ist lhrer Meinung nach gut/schlecht an einer bestimmten erwédhnenswerten Stelle im Spiel?
2. Was hat lhnen daran gefallen/nicht gefallen und warum?
3. Welches bzw. welche Themen, Motive und Konflikte werden in dem Spiel behandelt?
4. Ist die behandelte Thematik zeitgemaR/aktuell/realistisch/relevant?
5. Wie stehen Sie zu dieser Thematik?
6. Mit welchen Personen kénnen Sie sich identifizieren? Warum?
7. Welche Personen sind lhnen sympathisch/unsympathisch? Warum?
8. Welche Cefiihle weckt der Spielverlauf oder eine bestimmte Szene bei lhnen?
9. Sind Sie an einer bestimmten Stelle traurig, zornig, aufgewduhlt, frustriert gewesen?
10. Hat Ihnen eine Szene Angst gemacht, Hoffnung gegeben, Unbehagen verursacht?
11. Haben Sie sich erschreckt, ermutigt oder vielleicht zum Lachen gebracht? Warum?
12. Welche Szenen sind lhnen besonders in Erinnerung geblieben, weil sie Sie vielleicht besonders berihrt, abge-

schreckt oder amisiert haben? Warum?
13. Welche Zielgruppe spricht das Spiel an?
14. Fur wen ist das Spiel geeignet und empfehlenswert, fir wen nicht und warum?
15. Inwiefern haben Sie durch das Spielen etwas gelernt?
16. Was ist hnen neu? Was wissen Sie jetzt, was Sie vorher nicht gewusst haben?
17. Was haben Sie nicht verstanden?
18. Wie kann man als Spieler/in von dem Spiel profitieren?

*Anmerkung: Diese Fragen-Liste versteht sich als exemplarische Anregung! Sie ist keinesfalls vollstandig und es missen/kénnen nicht immer alle Fragen
abgehandelt werden. Sich diese (oder dhnliche) Fragen zu stellen, kann aber das Verfassen des Lektiireprotokolls erleichtern.

Praktische Informationen zum Spiel ,The Lion’s Song”

« Episode 1 (,Silence”) ist kostenlos verfligbar. Alle weiteren Episoden kosten im Bundle weniger als Euro 10,~ (ab-
hingig von der Plattform).

+ Das komplette Spiel lasst sich fiir den Unterrichtsgebrauch beim Gamelab der Universitat Wien, Didaktik der
Ceschichte, mitsamt mehrerer Nintendo Switch-Konsolen entlehnen (CameLab-Koffer).

« Die Bundesstelle fur die Positivpradikatisierung von digitalen Spielen (BuPP) empfiehlt das Spiel ab 16 Jahren
(PECI 12).

« Die Spieldauer betrdgt fiir alle vier Episoden ca. 4 bis 6 Stunden (pro Episode ca. 1 bis 1,5 Stunden).
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