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Abstract

Im nachfolgenden Text wird der Fokus auf die Bedegtund Entwicklung von Serious
Games in den Bereichen der Jugend- und Berufslgldesetzt. Nach einer Klarung des An-
satzes von Serious Games und des ThemenbereichegseBn Citizenship, dessen Adressie-
rung exemplarisch in diesem Text betrachtet westsh wird anhand des ERASMUS+ Pro-
jektes YES aufgezeigt, wie eine Konzeption und Ums®y erfolgen kann und welche Her-
ausforderungen sich dabei fiur Entwickler, Lehrendd Lernende stellen. Dazu wird zu-
nachst das Projekt in seiner Grundkonzeption voefieand anschlielRend diskutiert, wie hier
die Forderung von European Citizenship angestreitumgesetzt wird. Dazu werden erste
Projektergebnisse vorgestellt und eine generetlefinung vorgenommen.

1 Zur Bedeutung von Serious Games in der europaischdde-
rufsbildung

Der Einfluss von Serious Games auf den Bildungs+ Aasbildungsmarkt wurde bereits
auf 20 Trillionen US-Dollar geschéatzt (Susi et 2007). Dartber hinaus wird ein hohes
Wachstumspotential des Marktes fur die nachstereJatophezeit. Dabei ist die Anzahl der
Akteure auf dem Europdaischen Markt immens (Susil.eR007). Die meiste Forschung zu
Serious Games in Europa haben Britannien und daad@kavischen Lander durchgefihrt.

Um eine Orientierung im Bereich des Game-basedriegrzu ermdglichen ist es sinn-
voll Gamification klar von Serious Games zu trenriger eigentliche Sinn von Spielen bzw.
Games, wie sie haufig in diesem Kontext bezeiclhmegtien besteht in der Unterhaltung von
Nutzern. Jedoch weisen Spiele eine universelle AwNvarkeit auf, so dass es mit den Jahren
maoglich wurde, dass Gamification seinen Einzug ém dinterschiedlichsten Bereichen wie
Wissenschaft, Gesundheitswesen und eben auch Bildieng fand (Reiners & Wood, 2015;
Breuer & Bente, 2010; Susi et al. 2007). So defenieDeterding et al. 2011 Gamification als
“the use of game design elements, characteristigdémes, in non-game contexts.” (Deter-
ding et al. 2011, 2) Des Weiteren betont Deterdiag Zweck von Gamification, den er vor-
rangig darin sieht »ein Produkt, einen Dienst cglae Anwendung lustiger, attraktiver und
motivierender zu machen« (Deterding 2011). In Bilgiekontexten ist die Motivationssteige-
rung in Lernkontexten durch die Nutzung von Ganmeelgen von besonderer Bedeutung, da
es hier genau deshalb nicht allein um alleinigesth@ltung geht, wie dies beim Spiel der Fall
ist. Hier ist deutlich zwischen dem Ansatz von gaéme. ludus als regelbasiertem zielorien-
tiertem Spiel (Groh, 2012) und dem Ansatz von flizw. paida als offenes, freies und explo-
ratives Spiel zu unterscheiden (Deterding et &120

Serious Games fokussieren ebenfalls auf den regmjleaen und zielgerichteten Bereich
weshalb sie zurecht als Games klassifiziert wertlerGegensatz zu Gamification liegen hier
aber nicht nur Gameelemente vor, sondern ein Gésr@amzes wird umgesetzt.
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Nach Beutner werden , Serious Games verstanden als
— eine besondere Form des e-learning,

— die unter Nutzung von Technologien aus der Unt&whgksoftwareentwicklung,

— Kompetenzen fir die Lebenswelt, insbesondere digflimne Arbeitswelt, vermitteln und
— in authentische Spielsituationen einbinden,

— die durch die intrinsischen Kreativitats- und Mationselemente aufgrund

— des Spielspalies Lernmotivation erzeugen und adfeeichlten

— und diese in einen didaktisch padagogischen Koriekinden, der

— durch Lerneraktivierung und handlungs- und prozesstertes Lernen

gekennzeichnet ist.” (Beutner, 2011, 111)

Sie beinhalten stets eine padagogische Kompongmteh es gilt Kompetenzen, Wissen
und/oder Fahigkeiten zu vermitteln (Blotz 2015; rhet al. 2012; Werbach 2012; Zyda
2005). Dabei ermoglichen Serious Games auf einerlmtsame Art und Weise den Grund-
satz von Lehre, Training und Aufklarungsarbeit zumvitteln. Dennoch gilt es eine ausgewo-
gene Balance zwischen Unterhaltungskomponente addgégikkomponente zu schaffen.

Wie die Ansatze von Gamification motivieren auchi@es Games aufgrund ihres spiele-
rischen Charakters Lernende intrinsisch und erhdtedurch den Lerneffekt (ebd). Einen
eindrucksvollen Beleg konnte die internationaled&uwon Connolly et al. aus dem Jahre
2012 geben. In dieser theoriebasierten Untersuchoigder 129 Paper mit Blick auf den
Einfluss von Serious Games/Games der Einfluss diswlLernwirkung/Outcome auf Jugend-
liche ab 14 Jahren betrachtet wurde, kam die Fergchippe zu dem Ergebnis das Serious
Games einen positiven Einfluss auf das Lernen até auf die Motivation von Lernenden
haben. Dabei zeigte sich in dieser weiten Studiss dlie starksten Wirkungen sich hinsicht-
lich Wissenserwerb, inhaltlichem Verstandnis und @efuhlen der Lernenden zeigen (vgl.
Connolly et al. 2012).

Gerade weil Jugendliche immer mehr mit dem WandelT@chnologie konfrontiert wer-
den, ist es unabdingbar diese Veranderung auchridugjend- und Berufsbildung miteinflie-
Ren zu lassen. Hier bieten Serious Games eineresstnten alternativen bzw. das bisherige
Spektrum erganzenden Ansatz, um der heutigen Genek&issen neu zu vermitteln.

Mit einem Blick auf bestehende Serious Games sltatitke 2015 jedoch fest, dass es we-
nige Spiele gibt, die sowohl ein gutes Spiel ddestaals auch in addquater Form Kompeten-
zen bzw. Inhalte vermitteln (Jantke 2015). Diesetehtung wird ebenfalls von Pivec
(2007) unterstitzt, die darauf hinweist, dass dime der Forschung auf die technologische
Unterstitzung abgezielt haben, anstatt auf die Beildge der Lernenden (Pivec 2007).

Mit Blick auf Serious Games in der beruflichen Bihd) sind etwa die Umsetzungsgestal-
tung und lhre Auswirkungen in beruflichen KontextarEuropa relativ unerforscht. Um ge-
nau diesem Zustand entgegenzuwirken und eine Gagedtur Gestaltung von Serious Ga-
mes in der Berufsbildung anzubieten, welche dibeachtenden Aspekte aufzeigt, entwickel-
ten Beutner und Pechuel im Jahre 2011 das sogen&auerborn Vocational Educational
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Concept (PVEC) for elearning and serious games t(BeuPechuel, 2011). Dabei ist das
Modell bewusst so entwickelt worden, dass sich Diesign fir didaktische Lernsituationen
anwenden lasst (Beutner, Pechuel 2011).

Das PVEC besteht daher aus vier Kernbereichen:
den Kernprinzipien

den didaktischen Komponenten

den technischen Komponenten

den Implementationsaspekten.

Implementation

o . Arbeitspakete
Sozialer Kontext
Schnittstelle fir durch

Blended-Learing unterschiedliche

ghetakizis Dialog und

e—
— Aktionsgetrieben
Technische Standards
—
—

WEB2.0 Einbindung

Kernprinzipien

Abbildung 1: Paderborn Vocational Educational Concet for e-learning and serious games (PVEC)

Dabei beeinflussen sich die Aspekte der vier Baeigegenseitig, beinhalten jedoch zu-
dem eine immanente Ablauflogik. Diese ist dariregkennen, dass auf Basis der Kernprinzi-
pien die didaktischen und technischen Elementeraomngefihrt werden, was im Zusam-
menspiel im Rahmen der Implementation seinen Awsdiindet (Beutner, Pechuel 2011).

Die Kernprinzipien stellen die Basis dar, um dierisguation zu gestalten. Bei der Ge-
staltung wird insbesondere der Authentizitat Recdigngetragen. So liegen in der Realitat
niemals alle Informationen im genau passenden Ugwan. In der Regel existieren zu weni-
ge Informationen, so dass weitere Recherche noigéstdbder aber es gibt zu viele Informa-
tionen, so dass die notwendigen herausgefiltert systiematisch selektiert werden muissen.
Dies gibt es in der Gestaltung zu beriicksichtigendass auch hier nicht stets alle Informati-
onen und Mittel unmittelbar zur Verfligung gestalérden, sondern eben diese Such- und
Selektionsprozesse zu durchlaufen sind. DamitdselLernwelt realitdtsnah gestaltet werden,
denn in der Arbeitswelt sind Informationsasymmetréher die Regel denn eine Ausnahme
(Beutner, Pechuel 2011).

Wie bereits angedeutet existieren jedoch bis hieaien Forschungsergebnisse oder Mo-
dellansatze zur Nutzung von Serious Games in depéischen Jugend- und Berufsbildung.
Im Rahmen der Jugendbildung werden zudem immerewibdrufsbezogene und allgemein-
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bildende Elemente vermittelt. Ein inhaltliches B#$ bei dem diese Bereiche zusammen-
spielen, findet sich etwa mit Blick auf das Wissdxer die Prozesse in der Europaischen Uni-
on (EV).

Genau an dieser Stelle knupft das aktuelle Forggdpmjekt ,YES — Youth Engagement
in Society* an und tragt zum SchlieRen dieser Farsgsliicke bei. Der Fokus des Projekts
liegt auf der Férderung von European Citizenshittels eines Serious Games.

2 European Citizenship und die Wichtigkeit ihrer FOrderung

Die Anerkennung des European Citizenship erfolgtectd den Vertrag von Maastricht
und etabliert eine neuartige Rechtsinstitution igikérrecht (Vasiljevic 2006, 113 or Guild,
1998). Durch die Rechte in der Européaischen Unierden den Birgern viele Freiheiten und
Rechte als Individuum gegeben (Kochenvov 2006).hReadie Birger der European Citi-
zenship geniel3en, sind unter anderem: sich frdemEU zu bewegen, Wahlrechte und das
Recht Zugang auf Dokumente des Parlaments zu habenyr einige zu nennen. Ein zusatz-
liches Sonderrecht, das Mitglieder der EU geniefigfen, ist es, am kollektiven Leben die-
ses Staates teilzuhaben. Dabei ist das HauptzieEdepean Citizenship, Europa fur den
Burger greifbar und realitdtsnah zu machen (Wi&968).

Aufgrund der aktuellen politischen Vorkommnisse wder Terroranschlage an ver-
schiedensten Orten, des BREXIT, der EURO-Krise aagemMigrationsproblematik ist es von
besonderer Bedeutung, dass die Jugendlichen ezahsidass sie als Burger Einfluss auf Eu-
ropa haben kdnnen. Diese Einflussnahme ist dabbt allein individuell zu betrachten, son-
dern im sozialen Kontext, sprich eingebettet ingg@meinschaftliches Europa.

Aufbauend auf diesen Grundgedanken hat der Lehr$tlifischaftspadagogik Il der
Universitat Paderborn das Projekt YES ins Lebemufger Dieses Serious Game fokussiert
auf eine Sensibilisierung fur europdische Themae lagt seinen Schwerpunkt auf die soge-
nannte ,active European citizenship“, sprich digvakMitgestaltung und Beteiligung an Eu-
ropa und bietet Jugendlichen die Chance, sich di#sematik auf eine innovative und moti-
vierende Art und Weise zu nahern. Spielerisch we®emen von Europa, Herausforderun-
gen, Chancen und die Moéglichkeiten einer Europ&iscBtaatsbirgerschaft erlebt und zeit-
gleich Wissen Uber die eigenen Rechte und Pflichiteder Rolle als Burger vermittelt. Auf
diese Weise wird nicht nur das politische Grundéerdnis tGber die EU gestarkt, sondern
auch die Wahrnehmung und das Erlebnis ein Teil @aszen sein zu durfen (Erasmus+,
2016).

3 Das Konzept des ERASMUS+ Projekts YES

Beim ERASMUS+ Projekt YES handelt es sich um eterimational ausgerichtetes Pro-
jekt im EU-Bildungsprogramm. Das Akronym YES stelatoei flr ,Youth Engagement in
Society”. Das Projekt startete im September 2016 hat eine Projektlaufzeit von 12 Mona-
ten. YES ist in die Aktion ,Strategic Partnershipsit dem Fokus auf Jugendliche (Strategic
Partnerships for Youth) eingebettet. Dabei liegt ldekus auf European Citizenship, wobei
speziell Jugendliche darin unterstitzt werden solgéch politischen und gesellschatftlichen
Themen gamebasiert anzunahern.
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Insgesamt sind vier Partner aus drei LaAndern isedid’rojekt involviert. Ideeninitiator
war dabei der Lehrstuhl Wirtschaftspadagogik Il deiversitat Paderborn. Die Projektkoor-
dination Ubernimmt die Jugendorganisation TerramisPaus Tromsg, Norwegen. Die im
Rahmen von Serious Game Design ebenfalls sehrigécktchnische Umsetzung fuhrt das
Unternehmen Ingenious Knowledge mit Sitz in Kélmalu Mit der Jugendorganisation TDM
2000 international aus Italien ist zudem ein weitd?artner aus dem Bereich der Jugendbil-
dung in YES aktiv und kann die Umsetzung in detdfigope sowie die Erprobung und dau-
erhafte Implementation gewéhrleisten. Gerade ddiehbeiden Kooperationspartner Italien
und Norwegen ist die Nahe zur Zielgruppe gegebeatche sie sowohl fur die Entwicklung
als auch fir die Testphasen ausschlaggebend umdaicivbar macht (Beutner 2016.).

3.1 Zielsetzungen und Grundidee des Projekts YES

Das Hauptziel von YES ist die Entwicklung einesefijasierten Online-Tools und -
Systems, das es zu implementieren, zu testen uadatuieren gilt (vgl. Beutner 2016):

“The main objective of YES — is to create, implemet test, and evaluate a game-
based online tool and system (like a deck-buildingard game) for debating European
topics in teams. In YES the system proposed will beegame-based tool in form of a beau-
tifully animated online card-game that aims to encorage debates about politics and so-
ciety amongst youths. Youths will form teams that @uld consist of school classes or
mixed international teams.” (Beutner 2017, 11)

Das Serious Game YES wird als ein Deck-Card-Gamegesetzt und soll als Plattform
zum Debattieren von europaischen Themen fir Jumpreddienen. Deck-Card-Games sind in
der Lebenswelt der Jugendlichen weit verbreitee Rul3ball-Sammelkarten, Yu-gi-oh Kar-
ten, Magic-Deckspiele usw. zeigen Sie erfreuen siclugendgruppen, auf Schulhéfen usw.
einer grofl3en Beliebtheit. Damit sind die Jugendlichereits mit der Konzeption und der
zugrundeliegenden Spielidee vertraut und bewegdnmit YES in einem alltaglichen Um-
feld.

In YES bilden die Jugendlichen Teams, die aus &&mden oder gemischten internatio-
nalen Teams bestehen kdonnen und treten in verssteadDiskussionsformaten gegeneinan-
der an. Die Grundidee von YES ist es, dass die $ehra eigenen Deck-Cards mit verschie-
denen Aussagen vorbereiten und gemeinsam entsoh&diehe Karten und Inhalte geeignet
sind, die eigene Position zu starken oder zu \dgen, indem sie Karten mit speziellen
Funktionen (Argument/Gegenargument) erstellen. Diasht das ganze System sehr flexibel,
da es keine Grenze in der Anzahl der Teams gibtgegeneinander antreten kénnen, noch in
der Anzahl der Jugendlichen, die ein Team bilden.

Das Spiel erfolgt dabei online und ist nicht aufeefeste Anzahl von Teilnehmerinnen
und Teilnehmern oder Teams limitiert, die gegenaiea antreten. Dabei wird das gesamte
Toolsystem auf einem Server gehostet. Ziel von Y¥®s, die Materialien und das Tool zu
entwickeln und auszuarbeiten.

Aus technischer Sicht wird das Debattier- und Kaeck-Tool als ein System auf ei-
nem Server. Im Projekt YES werden die Materialied gas Tool entwickelt. Es wird eine
Online-Plattform in PHP aufgebaut, die eine MySQatéhbank verwendet, um eine hohe
Skalierbarkeit des Systems zu gewahrleisten. UnSgatem zu nutzen, missen die Teilneh-
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merinnen und Teilnehmer lediglich einen Browsemsrden und sich registrieren. Die Nut-
zung erfolgt dabei ohne einen Download einer Softvaaler eines Plugins, da es auf aktuelle
Browser ausgerichtet wird. Neben den Kompetenzaed um die EU erleben die Lernenden
durch den YES Debattieransatz zudem Einblicke tivalBeteiligung sowie den Umgang mit
Argumentationen und Begrindungen, was in geselidichen Kontexten vielerorts eine
Grundlage der Mitwirkung und der Einflussnahme tigits

3.2 Deck-Card-Games und Mdoglichkeiten ihrer Online-Umsé&zung

Im Folgenden werden Einblicke in die Spielregelnl wie mdgliche Online-Umsetzung
des Deck-Card-Games von YES vorgestellt. Im Entluieggsprozess kénnen und werden
sich allerdings noch Anderungen ergeben, die anfiterobungserfahrungen und internatio-
nalen Abstimmungen beruhen.

YES hat die Entwicklung eines Online-Deck-Card-Garnem Ziel (vgl. Beutner 2016).
Das Kartenspiel besteht aus verschiedenen Kar&mantelche zunachst von den Jugendli-
chen bzgl. eines zuvor ausgewahlten Themas in Temsisltet werden. Dabei sollen die
Teams ihre Debattier-Karten so vorbereiten, dasshse Argumente klar herausstellen und
sich in den Diskussionen behaupten sowie positieni&kdnnen. Dabei erfolgt dieses Karten-
spiel zum Teil durch eine Kombination einer int¢h&dn und regelgeleiteten Debatte und
eines Deck-Card-Games. Die Jugendlichen spield@reams gegeneinander und spielen Kar-
ten aus. Auf den Karten sind ihre Argumente bzwgé€bargumente notiert. Somit wird die
Argumentationskette tGber die abgeworfenen Kartgatizk Auf Argumente ist mit Gegenar-
gumenten zu reagieren. Sofern im eigenen Deck Kemssenden Gegenargumente mehr zu
finden sind ist die Runde verloren (vgl. Beutned@f). Die Grundstruktur des Deck-Card-
Games in der Zwei-Spieler- oder Zwei-Gruppen-Vagamird in Abbildung 2 deutlich.

Abbildung 2: Grundstruktur des Card-Games in der Zwei-Spieler- oder Zwei-Gruppen-Variante

Ein Spiel besteht aus mehreren Runden, zur Ausstahen die Varianten Best of 3, Best
of 5 und Best of 7. Die Lange eines Spiels sodteagch Umfang des Themas sowie der zur
Verfiigung stehenden Zeit ausgewahlt werden. Dattibaus kann ebenfalls Uber die Art des
Diskussionsformats entschieden werden. Es sindAdten von Diskussionsformaten in YES
vorgesehen. Im folgenden Abschnitt (3.3) werdenddes Arten genauer vorgestellt. Zur opti-
schen Verdeutlichung werden die Grundspielregelmad des Umsetzungsvorschlags nach
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Garcia Outerelo (2017) anhand eines Diskussionshsogi@er Zwei-Gruppen-Variante vor-
gestellt (Abb. 3).

UL OITICTIO?

CARD PREVIEW

Abbildung 3: Umsetzungsvorschlag nach Garcia Outette zum Zwei-Spieleransatz von YES

Abbildung 3 zeigt die Ansicht eines Teams in deti@aVersion des Deck-Card-Games
von YES. Dieses Spiel wird in der Variante BesBdajespielt und befindet sich bereits in der
zweiten Runde. Innerhalb einer Spielrunde habersdieler bzw. die Teams die Mdéglichkeit
einer der folgenden drei Arten von Aktionen durdiibuen:

(1)  Argumentationskarte

(2) Gegenargumentationskarte
3) Spezialkarte (wie hier in der Abbildung die 8ileg Card — den Dieb)

(1) Eine Runde wird mit einer Argumentationskaréstgrtet. Eine Argumentationskarte
beinhaltet somit ein starkes Argument fiir bzw. gegm zuvor ausgewahltes Thema. Wel-
ches Team beginnt, entscheidet zu Beginn ein Agfaterator. Das Team, welches eine
Runde verliert, startet in die zweite Runde mieeiArgumentationskarte.

(2) Sobald die Argumentationskarte ausgespielt eusdcht sich das gegnerische Team
eine passende Gegenargumentationskarte aus seieeknuDd spielt diese gegen die Argu-
mentationskarte des startenden Teams aus. Wirdsdgenargumentationskarte als solche
akzeptiert muss bzw. kann das startende Team dlseaifae Gegenargumentationskarte aus
ihrem Deck suchen, welches auf das Gegenargumengetmerischen Teams passt. Sobald
ein Team kein Gegenargument mehr ausspielen kamingt das Team, welches zuletzt eine
Gegenargumentationskarte ausgespielt hat, dieseéeRurd erhalt einen Punkt und die nachs-
te Runde beginnt.

(3) Jedoch haben die beiden Teams wahrend dess ${geMoglichkeit Spezialkarten in
das Spiel zu bringen. Bisher sind folgende Speartgk vorgesehen:
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(&) T — Time: Die Zeitkarte kann gespielt werdergenw ein Team sich eine Auszeit
wunscht, um eine neue Gegenargumentationskartataiickeln, da sie diese Runde auf kei-
nen Fall verlieren will. Das Spiel wird fur einedbenmte Zeit unterbrochen und das Team hat
Zeit sich ein Gegenargument zu uberlegen. Die Zdigkkann einmal pro Spiel eingesetzt
werden und landet danach auf dem Ablagestapel.

(b) D — Destroy: Die Zerstérenkarte bietet den Teale Moglichkeit eine gegnerische
Gegenargumentationskarte zu zerstéren. Diese Mikgit besteht in dem Moment, wo das
gegnerische Team eine starke Gegenargumentatioeskasgespielt hat und das Team kein
passendes Gegenargument hat, jedoch diese Rurnde@iteren mochte. Allerdings hat das
gegnerische Team danach die Mdglichkeit erneuts@genargument zu spielen. Die Zersto-
renkarte kann einmal pro Spiel eingesetzt werdehlaimdet danach auf dem Ablagestapel.

(¢) R — Recycling: Die Wiederherstellungskarte ti@éazu, dass die Teams die Mdglich-
keit haben eine starke Gegenargumentationskartdewierzustellen. Es kénnen allerdings
keine Spezialkarten wiederhergestellt werden. Diedé&fherstellungskarte kann einmal pro
Spiel eingesetzt werden und landet danach auf delagastapel.

(d) L — Lie: Wahrend der Vorbereitungsphase habenrdams die Mdglichkeit eine Ge-
genargumentationskarte zu erstellen, die nichtWahrheit entspricht, eine sogenannte Lu-
genkarte. Wahrend des Spiels haben die Teams danhddlichkeit diese Lugenkarte auszu-
spielen, sollte das gegnerische Team die Lugenkact® erkennen, hat das ausspielende
Team diese Runde gewonnen. Die Lugenkarte kannatipra Spiel eingesetzt werden und
landet danach auf dem Ablagestapel.

(e) S — Steal: Wenn ein Team die Stehlenkarte &thstehlt es dem gegnerischen Team
eine Gegenargumentationskarte. Das ausspielende Waéalt dabei verdeckt eine Gegenar-
gumentationskarte des gegnerischen Teams aus hiéld @iese als weitere Gegenargumenta-
tionskarte in ihrem Deck. Die Stehlenkarte kanmmaihpro Spiel eingesetzt werden und lan-
det danach auf dem Ablagestapel.

Die Spezialkarten verleihen durch ihre verschiedeAktionen dem Deck-Card-Game
einen zusatzlichen spielerischen Charakter.

(4) Chat

(4) Die Chat-Funktion stellt eine weitere wichtiganktion innerhalb des Online-Tools
dar. Das Spiel steht den Usern in unterschiedlichettings zur Verfigung. Hauptséachlich
soll das Spiel internationalen Teams die Moglichgeben, gegeneinander anzutreten. Da die
Teams raumlich voneinander getrennt sind, bietetCiat die Moglichkeit zur Konversation
zwischen den Teams. Der Chat dient zusétzlich mmidunikation zwischen Lehrkraft und
den Teams. Die Lehrkrafte haben die Aufgabe dasl piverfolgen, sollte es in einer Spiel-
situation zu Uneinigkeiten zwischen den Teams komnrhat die Lehrkraft als Referee die
letzte Entscheidungsgewalt.

Wie das Spiel optisch innerhalb des Drei-Spieleataes, welcher bei einem der weiteren
Diskussionsmodelle zum Einsatz kommt, aussieht zgggfolgende Abbildung.
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PLAYER C PLAYER B

Nitendo DS vs. PS4 vs. PC
Which console is the best?

ROUND 1/3
SCORE 0:0:0

LIE DETECTED?

power

flexibility (small

case compared to
aPQ)

PLAYER A

Abbildung 4: Umsetzungsvorschlag nach Garcia Outette zum Drei-Spieleransatz von YES

Beispiele fur moglich Diskussionsthemen, die imopdischen Kontext diskutiert werden
konnten sind etwa (vgl. Beutner 2017b, S. 4):
— Chancen und Risiken fur Norwegen ein Mitglied der &1 werden

Freiheit durch Europa zu reisen

Pro und Contra des Euro

Einheitliche Bildung fiir Europa?

Mehr Rechte fir das européische Parlament?

Daruber hinaus gibt es noch eine Vielzahl von Thegebieten, die eine Anwendung des
Systems auch in ganz anderen Feldern als der Eamo@éizenship maoglich machen. So
konnte etwa tber Vor- und Nachteile bestimmter fieher Arbeitsablaufe diskutiert werden
oder uber die Bedeutung von neuen Medien im Bddig. Themenauswahl ist weitgehend
freigestellt, bedarf aber der Einfuhrung und Uritégring durch einen Jugendbetreuer oder
eine Lehrkraft. Bei der Themenauswahl ist es wighdiass der zu diskutierende Inhalt bzw.
die Problemstellung klar formuliert ist, so dasskeMissverstandnisse bei den Teams bei der
Entwicklung der Karten entstehen. Hier spielt denimunikation zwischen den Lehrkraften
der Teams eine wichtige Rolle, damit der spielées€harakter des Spiels nicht verloren
geht.
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3.3 Diskussionsformate als Kernelemente von YES

Um die Qualitat der Debatten zu gewahrleisten, dr@dich das YES-Tool folgender drei
Diskussionsmodelle (s. Abbildung 5 sowie Beutnet6)0
(1) Diskussionsmodell

(2)  Stellvertreter-Modell

(3)  Wahl-Modell

Diskussions-
modell

Stellvertreter-
Modell

Abbildung 5: Die verschiedenen Diskussionsformatel& Kernelemente von YES

(1) Das Diskussionsmodell stellt die klassischeelepigegen-Spieler- bzw. Team-gegen-
Team-Variante dar. Bei der Diskussionsmodell-Vagageht es vor allem darum, dass die
Spieler UGber die Vor- und Nachteile eines bestimniteemas wie z. B. nukleare Energie
diskutieren.

(2) Das Stellvertreter-Modell sieht eine Debatté Ions zu finf unterschiedlichen Teams
vor. Jedes Team wird dabei von einer Stellvertiggtgprich einer Person im Spiel, reprasen-
tiert. Es werden dabei zuvor ausgewahlte Themequtest. Dieses Modell ist vergleichbar
mit Talkshows und TV- Debatten. Die Teams bildebalaine Informationsbasis und Unter-
stitzung fur den Reprasentanten.

(3) Das Wahl-Modell bietet die Mdglichkeit einer lxte mit bis zu funf unterschiedli-
chen Teams, dabei wird eine Wahl simuliert. Die Watdet in einer sogenannten Split-
Session statt. Im Wahlmodell tritt neben die spidén Teams stets ein Beobachter-Team,
welches nach jeder Runde aufgrund der gespieltgnmente und Gegenargumente den Ge-
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winner danach wahlt, welche Argumente das Beobadam Uberzeugt haben. Insofern
liegt hier eine Drittbewertung vor.

Mit dieser Auswahl von Diskussionsmodellen soll déaol der Einsatz in unterschiedli-
che Zusammenhange ermoglicht werden und gleicgzsiten Rahmen setzen.

Der Einsatz der verschiedenen Diskussionsmodettetden Lernenden die Mdéglichkeit,
ihre Kommunikationskompetenzen sowie Problemloskmgpetenzen zu erweitern. Aul3er-
dem werden die Teamfahigkeiten der Jugendlicherevegitwickelt sowie die Selbstlern-
kompetenz gefordert, da die Jugendlichen miteinandae Wissenskenntnisse bei der Vor-
bereitung der Argumentationsstrange fur das DeakHGame generieren. Somit erlangen die
Jugendlichen Fachkompetenzen bezuglich der EurdpgiisUnion und haben bei dem Spiel-
verlauf auf internationaler Ebene die Moglichkaite sprachlichen Kompetenzen zu férdern.

4  Erste Rickmeldungen und Ergebnisse aus dem Projekbk-
text

Zurzeit befindet sich das Tool in der technischensetzung und Ersterprobung. Sobald
das Tool online zum Haupteinsatz zur Verfugungtstetai 2017), wird es einem Usability
Test mit Jugendgruppen aus Norwegen und ltalien eindr zusatzlichen Usergruppe aus
Deutschland unterzogen. Dieser Usability Test suijliche Entwicklungspotentiale aufde-
cken, welche in einer Re-Designphase verbessedenddnnen.

Daruber hinaus entwirft das Projektkonsortium eandébuch und padagogische Hilfsmit-
tel fur die Nutzung des YES-Tools, die die spaténesetzung durch Jugendarbeiter, Trainer
und Lehrkrafte unterstitzen sollen. Diese Hilfsahitsind von besonderer Wichtigkeit, da
durch die Nutzer das Tool erst zum Leben erweckd wnd auch nur durch diese nach Pro-
jektende weiterhin bestehen bleibt.

In einer ersten Erprobungsphase des Spiels im idinauf Regeln, Ablauf und Verbesse-
rungsmaglichkeiten haben sich folgende Ergebnigse Blemente ergeben:

Nach den ersten Spielrunden ist klar, dass dad Bpigeplanten Sinne funktioniert. Es
hat sich herausgestellt, dass die Betreuung duech.ehrkrafte von besonderer Bedeutung
ist. In kritischen Spielsituationen hilft eine Eciteidung der Lehrkraft als Referee. Auf diese
Art wird gewahrleistet, dass der Spielablauf niclst Stocken gerat, was die Kooperation und
den Spielfluss fordert. Darliber hinaus sind diebéoeitungs- und Nachbereitungszeit wich-
tige Elemente. Die Lehrkraft sollte den LernendenMdglichkeit geben, ausgiebig das ge-
wahlte Thema zu recherchieren, denn das Spieltabtguten Argumenten und Gegenargu-
menten. Wenn nicht genigend Zeit fur die RechemheVerfiigung steht, sollte die Lehr-
kraft darauf achten ein Thema zu wéhlen, welchas entweder schnell erarbeiten lasst oder
eines Uber das die Lernenden bereits Kenntnissenhahnderenfalls wird das Spiel nicht flts-
sig ablaufen. Zudem ist eine Diskussion uber eierfdohne das nétige Grundlagenwissen in
der Regeln wenig effektiv und wenig hilfreich. Na@mhem Spiel ist es genauso wichtig, dass
die Lehrkraft mit dem Team bzw. den Teams den Aoggies Spiels Revue passieren lasst,
um so Starken bzw. Schwachen der einzelnen Arguerieaw. Gegenargumente aufzuzeigen.
Zudem kann die Mdoglichkeit genutzt werden zu Ulggnte inwiefern das Verlierer-Team
besser hatte argumentieren kdnnen.
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5 Fazit und Herausforderungen flr die Zukunft von YES sowie
Serious Games in Bildungskontexten

Die ersten Ergebnisse des YES-Projekts zeigendas§ das-YES Tool viele Potentiale
birgt und positive Effekte mit sich bringt. Es lsath bereits herausgestellt, dass eine Betreu-
ung der Lernenden durch Jugendbetreuer oder dugbnehde sinnvoll und bisweilen not-
wendig ist, damit das Tool sinnvoll funktioniertie® wiederum setzt voraus, dass die Leh-
renden sich zuvor mit dem Tool auseinandersetzen aaf den Einsatz mit dem Tool vorbe-
reitet werden. Daher ist es bei der Umsetzung de&S-Yools sinnvoll die Praxis frihzeitig
einzubinden, was aktuell auch bereits geschieht.

Lehrenden sollen das Tool als Instrument verstelwelches das Interesse der Lernenden
weckt, indem die spielerischen Elemente eingesetrtien. Dartiber hinaus dient es auch als
Verknupfungselement fir die internationalen Bezigjan. Neben dem européischen Kontext
l&sst sich das Tool in unterschiedliche Kontextdeiten.
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