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,, Bis zum sechsten Lebensjahr hat man alle
seine Fdhigkeiten durch Spiel gelernt

(L03, Z.28f.)

1. EINLEITUNG

Ob Sims, Minecraft oder Fortnite, die Relevanz digitaler Spiele in der Lebenswelt der
Schiilerinnen und Schuler (SuS) nimmt kontinuierlich zu. Laut der aktuellen JIM-Studie
spielen 76% der Jugendlichen in Deutschland mehrmals pro Woche digitale Spiele (Me-
dienpédagogischer Forschungsverbund Sudwest, 2022, S. 49). Diese Nutzungsfrequenz
stieg in den letzten Jahren kontinuierlich (Medienpadagogischer Forschungsverbund
Stdwest, 2022). Vor diesem Hintergrund wachst auch das wissenschaftliche Interesse an
spielbasiertem Lernen sowohl allgemein als auch im schulischen Kontext. Denn bereits
in friiher Kindheit besteht eine enge Verbindung zwischen Spielen und Lernen, wie auch
das oben aufgefuhrte Zitat einer befragten Lehrkraft verdeutlicht (Hauser, 2021). Mit dem
fortschreitenden Einzug der Digitalisierung an Schulen erdffnen sich durch digitale Plan-
spiele neue Lernmdglichkeiten im Unterricht. Insbesondere im Wirtschaftsunterricht bie-
ten diese interaktiven Lerninstrumente den SuS die Chance, komplexe 6konomische Zu-
sammenhange spielerisch zu erforschen und praktische Erfahrungen zu sammeln (Eberle
& Seeber, 2023).

Das von der Joachim Herz Stiftung entwickelte digitale Planspiel Isle of Economy stellt
eine virtuelle Wirtschaftssimulation dar, in der die Spielenden eine eigene Inselwirtschaft
aufbauen missen. Durch die Interaktion mit verschiedenen 6konomischen Faktoren und
das Treffen von Entscheidungen werden die Teilnehmenden in die Lage versetzt, 6kono-
mische Konzepte in einer realitdtsnahen Umgebung anzuwenden und somit praktisch zu
erproben (Joachim Herz Stiftung, 2019).

Diese Arbeit dient dazu, erste fundierte Einblicke in den aktuellen Einsatz von Isle of
Economy im Wirtschaftsunterricht zu gewinnen. Hierbei werden sowohl der aktuelle
Stand der digitalen Planspielforschung als auch spezifische Erkenntnisse zum Einsatz von
Isle of Economy dargestellt. Auf diese Weise kdnnen die in der Forschungsliteratur ange-
nommenen Potenziale und Herausforderungen digitaler Planspiele mit den Einstellungen
der befragten Lehrkréfte verglichen und eventuelle Handlungsalternativen abgeleitet wer-

den.



In den ersten beiden Kapiteln werden grundlegende theoretische Konzepte erlautert.
Nachdem der Untersuchungsgegenstand, das digitale Spiel, definiert und von anderen
Spielarten abgegrenzt wurde (Kap. 2), wird das Lernen durch digitale Spiele, unter Be-
ricksichtigung der Theorie des Digital Game-Based Learnings (DGBL) und dessen Ver-
bindung zum Konstruktivismus dargestellt (Kap. 3). AnschlieBend wird im vierten Kapi-
tel der Einsatz digitaler Planspiele im Wirtschaftsunterricht beleuchtet. Ehe die Voraus-
setzungen fur den Einsatz aufgezeigt werden (Kap. 4.2), sollen Griinde fir die Nutzung
im Wirtschaftsunterricht anhand der baden-wirttembergischen Bildungsplane der 6kono-
mischen Féacher verdeutlicht werden (Kap. 4.1). Die Potenziale und Herausforderungen
des Einsatzes digitaler Planspiele werden in den Kapiteln 4.2 und 4.3 aufgezeigt und an-
hand vorheriger empirischer Erkenntnisse zum Teil bestétigt oder widerlegt. Um die Er-
gebnisse der durchgefuhrten Studie besser einordnen zu kénnen, wird im fiinften Kapitel
das untersuchte Spiel Isle of Economy beschrieben. Dabei werden die von der Joachim
Herz Stiftung aufgezeigten Lernziele sowie die empfohlene Durchfihrung erldutert und
mit Bezug auf die eben genannten Bildungsplénen betrachtet. Der empirische Teil der
Arbeit hat explorativen Charakter und zielt darauf ab, die folgenden drei Forschungsfra-
gen anhand der Analyse leitfadengestutzter Interviews mit Lehrkréaften zu beantworten
und in Verbindung mit der zuvor dargestellten Theorie zu diskutieren (Kap. 6):

Forschungsfrage 1: Aus welchen Griinden setzen Lehrkréfte Isle of Economy im Wirt-
schaftsunterricht ein?

Forschungsfrage 2: Wie wird Isle of Economy in den Unterricht integriert?

Forschungsfrage 3: Welche Herausforderungen ergeben sich beim Einsatz des digita-
len Planspiels?

Generell konnte festgestellt werden, dass die Lehrpersonen Isle of Economy insbesondere
sowohl aufgrund der Forderung fachlicher Kompetenzen als auch dem angenommenen
Motivationspotenzial einsetzten. Allerdings konnte letzteres auch als Herausforderung
angesehen werden, da die SuS nach einer gewissen Zeit die Lust verloren. Auch die Kon-
trolle der Aktivitat und der Lernergebnisse stellt die Lehrkrafte beim Einsatz des Plan-
spiels vor Herausforderungen.

Die Arbeit schliet mit einer Zusammenfassung der Ergebnisse und einem Ausblick auf
weitere Forschungsmaglichkeiten, welche an die erzielten Ergebnisse anknipfen kénnen.

Auch werden Limitationen dieser Arbeit diskutiert (Kap. 7).



2. (DIGITALE) SPIELE

Vor der Betrachtung des Untersuchungsgegenstands, namlich der digitalen Spiele, wird

zunachst eine allgemeine Definition des Spiels dargegstellit.

2.1. DEFINITIONEN

Nach Huizinga (2013) handelt es sich bei einem Spiel um eine ,,freiwillige Handlung oder
Beschaftigung, die innerhalb gewisser festgesetzter Grenzen von Zeit und Raum [...]
[mit] unbedingt bindenden Regeln verrichtet wird“ (S.37) und dabei ein Geflhl von
Freude auslost. Dartiber hinaus kann die vorherrschende Interaktivitat sowie die Zielbe-
zogenheit von Spielen betont werden (Becker, 2021; Huizinga, 2013; Prensky, 2001).
Digitale Spiele werden von analogen Spielen durch ihr Medium unterschieden, das digi-
tale Technologien wie Computer, Konsolen und Smartphones umfasst. Die zentralen
Merkmale digitaler Spiele erméglichen die Schaffung innovativer Lernarrangements. Sie
zeichnen sich durch Interaktivitat, Multimedialitat, Involvement, Herausforderung, Be-
lohnung und soziales Erlebnis aus (Arndt, 2020; Breuer, 2010).

2.2. ARTEN VON DIGITALEN SPIELEN

Zunéchst gilt es festzuhalten, dass es in der Literatur keine eindeutige Klassifizierung
digitaler Spiele gibt (Arndt, 2020; Le, Weber & Ebner, 2013). Folgt man der Typologie
von Arndt (2020), so lassen sich digitale Spiele mit Lernzweck in Edutainment, kommer-
zielle Spiele und Serious Games einteilen. Das Kompositum aus Education und Enter-
tainment bezeichnet behavioristische ,,Lernsoftware [fiir Kinder und Jugendliche], die die
Motivation durch die Integration spielerischer Elemente zu erhéhen versucht™ (Arndt,
2020, S. 20; Schldsser, Rehm & Schuhen, 2014; Unger, Goossens & Becker, 2015). Die
Kategorie der kommerziellen Spiele umfasst alle digitalen Spiele, die zur Unterhaltung
vertrieben werden, ohne explizit einen Lernzuwachs zu adressieren. Hierzu zéhlen bei-
spielsweise Action- oder Abenteuerspiele, aber auch Aufbaustrategiespiele, zu welchen
das hier untersuchte Spiel Isle of Economy gezéhlt werden konnte.

Da diese Arbeit sich mit Serious Games und digitalen Planspielen im Kontext der 6kono-
mischen Bildung auseinandersetzt, soll diese Art nun noch genauer erldutert werden. Se-
rious Games sind digitale Spiele, ,,die nicht nur der spielerischen Unterhaltung und dem
Vergniigen dienen, sondern auch »ernsthaftere« Hintergriinde oder Zwecke haben®

(Fromme, Biermann & Unger, 2010, S. 39). So ist das vordergrundige Ziel nicht der



Spielspal3, sondern die Vermittlung von Wissen oder das Initiieren einer Verhaltensande-
rung der Spielenden sowohl im Kinder- und Jugendalter als auch in der beruflichen Wei-
terbildung im Erwachsenenalter (Becker, 2021; Bl6tz, Ballin & Gust, 2015; Unger et al.,
2015). Anhand von Isle of Economy kann verdeutlicht werden, dass die Grenzen zwischen
kommerziellen Spielen und Serious Games unscharf verlaufen und somit nicht klar defi-
nierbar sind. Denn auch kommerzielle Spiele kdnnen ein gewisses Lernpotenzial vorwei-
sen und im Unterricht zu Lernzwecken eingesetzt werden (Arndt, 2020). Die Entwicklung
digitaler Spiele zu Lernzwecken ist jedoch charakteristisch flir Serious Games.

Digitale Planspiele kdnnen als eine Unterkategorie der Serious Games bezeichnet wer-
den, auch wenn hier weniger die Wissensvermittlung als die Simulation von Prozessen
im Fokus steht. So werden in Planspielen komplexe Sachverhalte modellhaft dargestellt,
um den SuS das Erleben der Situation zu ermdglichen (Fischer & Reinhardt, 2018). So-
wohl bei Serious Games als auch bei digitalen Planspielen wird die Motivation fiir das
Erlernen von Neuem durch das interaktive Eindringen in die Simulation gefordert (Bl6tz
etal., 2015).

3. DIGITAL GAME-BASED LEARNING

Die allgemeine Annahme, dass Spielen und Lernen nichts miteinander zu tun haben, da
sie ahnlich wie Unterhaltung und Ernsthaftigkeit gegentibergestellt sind, wurde bereits
widerlegt (Fromme et al., 2010). Aus diesem Grund wird in Lernsituationen auf spieleri-
sche Elemente zuriickgegriffen. Dieser Ansatz wird als Gamification bezeichnet und
meint den Einsatz spielerischer Gestaltungselemente in nicht-spielerischen Situationen
(Becker, 2021), wie z.B. die Verwendung von Abzeichen oder Ranglisten. Abzugrenzen
hiervon ist die Theorie des DGBLs, welche in diesem Kapitel erlautert wird.

3.1. DEFINITION

Game-Based Learning ist ein padagogischer Ansatz, der bewusst Spiele im Lehr-Lern-
kontext einsetzt, um durch sie Wissen und Kompetenzen zu vermitteln oder eine Einstel-
lungsénderung bei den Lernenden zu erreichen (Anastasiadis, Lampropoulos & Siakas,
2018; Becker, 2021). So kdnnen SuS ,,aktiv][...], konstruktiv][...], selbstgesteuert|...], so-
zial[...] [und] emotional[...]* (Le et al., 2013, S. 224) lernen und auf diese Weise kom-
plexe Sachverhalte aufgrund der eigenen Exploration leichter verstehen (Le et al., 2013).

Beim spielbasierten Lernen handelt es sich nicht um eine bestimmte Art von Spiel,



sondern vielmehr um die Theorie, Lernen spielerisch zu gestalten (Becker, 2021). In der
um die Digitalitat erweiterte Form des Game-Based Learnings kdnnen sowohl kommer-
zielle als auch Lernspiele (Serious Games) eingesetzt werden, sofern sie dem angestreb-
ten Lernziel dienlich sind (Anastasiadis et al., 2018; Becker, 2021; Le et al., 2013).

3.2. LERNEN MIT SPIELEN

In der Padagogischen Psychologie koexistiert eine Vielzahl an Lernzugéngen, welche,
abhangig von der jeweiligen Unterrichtssituation, anwendbar sind. In Bezug auf das Ler-
nen mit Spielen scheint besonders der konstruktivistische Zugang von grofRer Bedeutung,
da beim DGBL, genau wie aus der Sicht des Konstruktivismus, das Individuum und sein
Lernprozess bzw. sein Wissenserwerb im Fokus stehen und die Lehrkraft als Lernbeglei-
terin fungiert. So beschéftigt sich der Konstruktivismus mit den Denk- und Verstehens-
prozessen der Lernenden, welche aktiv, konstruktiv, selbstgesteuert, situativ und sozial
sind, gleich wie zuvor der Lernprozess des DGBLs geschildert wurde (vgl. Kap 3.1). Der
Lernprozess ist aktiv sowie konstruktiv, da die Lernenden sich mit den vermittelnden
Inhalten auseinandersetzen und diese so aktiv verarbeiten, wodurch sie das zu erlernende
Wissen anhand verschiedener mentaler Strukturen konstruieren. Auch ist er selbstgesteu-
ert und sozial, da der Lernerfolg bzw. das Lernergebnis abhangig vom Individuum und
seinem Umgang mit den von der Lehrkraft gegebenen Informationen und deren zwi-
schenmenschlichen Beziehungen ist. Der Bezug zur Lebenswelt und zum Vorwissen der
Lernenden charakterisiert die Situiertheit des Prozesses (Gohlich & Zirfas, 2007).

Diese Charakteristika des konstruktivistischen Lernens kénnen auch im Input-Prozess-
Outcome Spielmodell beobachtet werden, welches den Lernprozess mit Spielen schema-
tisch darstellt (Garris, Ahlers & Driskell, 2002).



Abb. 1: Das Input-Prozess-Outcome Spielmodell
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Auf der Seite des Inputs stehen zum einen die konkreten Lerninhalte, also das Wissen,
was erlernt werden soll, zum anderen die Eigenschaften des Spiels. Diese beantworten
die Frage, wie gelernt werden soll, also unter anderem mit welcher Art von Spielen (Kap.
2.2) oder mit welchem Grad an Herausforderung (Garris et al., 2002).

Wéhrend des Lernprozesses findet ein durch den Input sowie das Individuum beeinfluss-
ter iterativer Spielzyklus statt, welcher bei komplexen Spielen ein learning-by-doing-Vor-
gehen der Spielenden hervorbringt (Le et al., 2013). So fiihrt der/die Lernende aktiv einen
Spielzug aus (Spielerverhalten) und erhélt vom Spiel direkt Riickmeldung dartiber, ob der
Zug erfolgreich war oder nicht (Systemfeedback) (Le et al., 2013). Diese Ruckmeldung
ist unabdingbar fiir den Lern- und Motivationsprozess der SuS, da so das weitere VVorge-
hen gestaltet wird (Annett, 1969). Daraufhin beurteilt der/die Spielende die Situation und
entscheidet, ob das Spiel ihm/ihr Freude bereitet und die Herausforderung dem eigenen
Koénnen entspricht. Trifft dies zu, wird der nachste Spielzug dementsprechend angepasst
und der Zyklus beginnt erneut. Der/die Spielende ist erneut am Zug, das System bewertet
die Handlung (Erfolg/Misserfolg) und der/die Lernende reflektiert. Wird ein Erfolg ver-
merkt, so fiihrt dies Uber die positive Verstarkung zu intrinsischer Motivation und dem
Erreichen des Flow-Zustands auf der Seite der Spielenden, wahrend ein Misserfolg zu-
nachst als Herausforderung wahrgenommen wird, welche die Entwicklung von Hand-
lungsalternativen mit sich bringt. Sind jedoch die wahrgenommenen Hirden zu grol3 oder

treten zu haufig auf, kann dies zum Abbruch des Spiels fihren (Arndt, 2022; Garris et al.,



2002; Le et al., 2013). Somit ist eine ,,abgestimmte Balance von Herausforderungen und
Erfolgserlebnissen® in den Spielen von grof3er Relevanz (Le et al., 2013, S. 222).

Im Verlauf des Spiels kann auf diese Weise neben dem deklarativen Wissenserwerb auch
der Kompetenzerwerb gefordert werden (Wecker & Stegmann, 2019). Der Lernprozess
ist jedoch vor der Nachbesprechung nicht endgultig abgeschlossen. Dieser Schritt ver-
knipft die Spielwelt mit der Realitat, indem Spielprozesse analysiert, reflektiert und mit
dem Vorwissen verknipft werden, um so Spielerfahrungen auf die Wirklichkeit Gberfiih-
ren zu kénnen (Arndt, 2022; Garris et al., 2002). Das Lernergebnis, also der Output, ist
durch eine Vielzahl verschiedener Kompetenzen gekennzeichnet. Neben konkreten spie-
lerischen Fahigkeiten (skill-based) sind auch kognitive und affektive Fahigkeiten mogli-
che Lernergebnisse. Es ist jedoch wichtig zu beachten, dass gemal dem konstruktivisti-
schen Ansatz jede/r Lernende ein Individuum ist und daher der Lernprozess nicht verall-
gemeinert werden kann. Somit kann jede/r Spielende eigene Lernergebnisse erzielen und
die Lernerfolge sind nicht bei allen identisch (Garris et al., 2002).

Die Lernforderlichkeit digitaler Spiele im Unterricht wurde bereits in zahlreichen Studien
bestatigt. In der Metaanalyse von Wouters, van Nimwegen, van Oostendorp und van der
Spek (2013) wurde nachgewiesen, dass Serious Games den Lernerfolg signifikant besser
fordern als regulére Lernangebote und somit effizienter sind. Jedoch konnte nur ein klei-
ner Effekt gefunden werden (Wouters et al., 2013), welcher allerdings von Clark, et al.
(2016) bestatigt und sogar etwas vergrofiert wahrgenommen wurde (klein bis mittlerer
Effekt). Zudem konnte festgestellt werden, dass die SuS auch langfristig vom Einsatz von
Serious Games profitieren, da positive Langzeiteffekte bestehen. Als besonders wirksam
stellte sich die Kombination der Serious Games mit bereits etablierten Vermittlungsme-
thoden heraus (Wouters et al., 2013).

In Bezug auf die konkrete Umsetzung scheint die Haufigkeit des Einsatzes bzw. die Wie-
derholung der Spielsessions entscheidend zu sein. So kann beim einmaligen Einsatz kein
Unterschied zu herkdmmlichen Vermittlungsmethoden festgestellt werden, wéahrend
mehrere Sitzungen den Lernerfolg der SuS nachweislich erhéhen (Clark et al., 2016;
Wouters et al., 2013). Dies ist mit dem oben aufgefiihrten Input-Prozess-Outcome Spiel-
modell zu erkl&ren, indem die Spielenden durch die Wiederholung des Spielzyklus immer
mehr lernen. Hier ist auch wichtig zu erwahnen, dass die SuS durch instruktionale Unter-

stiitzung des Systems oder der Lehrkraft noch mehr profitieren und somit ihren Lernerfolg



vergroRern konnen. Dies wird in Kapitel 4.4 abermals aufgegriffen (Wouters & Van
Oostendorp, 2013). Auch hinsichtlich der Eigenschaften der Spiele konnten Unterschiede
identifiziert werden. So sind schematisch gestaltete Spiele lernférderlicher als realistische
Spiele (Clark et al., 2016; Wouters et al., 2013). Es herrscht Uneinigkeit zwischen den
herangezogenen Metaanalysen beztglich der Anzahl der Spielenden (Gruppen- vs. Sin-
gleplayer) und deren Zusammenhang mit der Lernforderlichkeit (Clark et al., 2016; Wou-
ters et al., 2013).

Zusammenfassend kann also konstatiert werden, dass DGBL im Unterricht lernférderlich
eingesetzt werden kann. Hierfur ist der vollstdndige Ablauf des in Abbildung 1 darge-
stellten Input-Prozess-Outcome Spielmodell notwendig, welches durch die Aktivitat der

Sus, das Feedback des Systems sowie die Nachbesprechung charakterisiert wird.

4. DIGITALE PLANSPIELE IM WIRTSCHAFTSUNTERRICHT

Wie schon in der Einleitung erwahnt, kdnnen digitale Planspiele dazu dienen, den Wirt-
schaftsunterricht anschaulicher und handlungsorientierter zu gestalten. Zu Beginn dieses
Kapitels soll aufgezeigt werden, wieso gerade der Wirtschaftsunterricht fir DGBL geeig-
net ist (Kap. 4.1), bevor daraufhin die Rahmenbedingungen flr den Einsatz dargestellt
werden (Kap. 4.2). Zuletzt sollen Potenziale und Herausforderungen von digitalen Spie-
len erortert sowie Einschrankungen dieser Potenziale fiir Serious Games determiniert
werden (Kap. 4.3, 4.4).

4.1. GRUNDE FUR DEN EINSATZ

Den Ausfuhrungen des baden-wirttembergischen Bildungsplanes folgend, ist das Ziel
der 6konomischen Bildung, die SuS ,,zu befdhigen, konomisch gepréagte Lebenssituati-
onen zu erkennen, zu bewéltigen und zu gestalten sowie ihre Interessen in einer sich ver-
andernden globalisierten Welt selbstbestimmt und selbstbewusst zu vertreten* (Ministe-
rium fiir Kultus, Jugend und Sport Baden-Wiirttemberg (KM), 2016a, S. 3). Hier wird
deutlich, dass die Lernenden dazu befahigt werden sollen, eigenstdndig zu handeln, um
so nach abgeschlossener Schulausbildung als ,,miindige Wirtschaftsbiirger (KM, 2016a,
S. 4) in der Gesellschaft zu interagieren. Dies ist allerdings nur moglich, wenn auch die
Lehr-Lern-Arrangements darauf abzielen, diese Kompetenzen zu fordern. Somit ist es
unabdingbar, die Handlungsorientierung als Methode der 6konomischen Bildung mitein-
zubeziehen (Kirchner, 2016), was, wie bereits bemerkt, beim Einsatz von Planspielen

10



geschieht. So geben Planspiele den SuS ,,Wahlmdoglichkeiten, Chancen zum Ausprobie-
ren und Raum fiir Fehler* (Ruckdischel, 2022), ohne dass diese Auswirkungen auf die
Realitat haben. Dies kann besonders im Wirtschaftsunterricht relevant sein, da die Kom-
plexitét der 6konomischen Welt in den digitalen Planspielen modellhaft und somit ver-
einfacht dargestellt wird. Auf diese Weise kénnen die SuS darin entdeckend und prob-
lemldsend lernen und haben die Mdglichkeit, sich in verschiedene Positionen hineinzu-
versetzen (Eberle & Seeber, 2023).

Problemorientierung, Handlungsorientierung sowie die Auseinandersetzung mit 6kono-
mischen Modellen werden explizit in den Bildungspléanen von Wirtschaft/Berufs- und
Studienorientierung (WBS) und Wirtschaft aufgefiihrt (KM, 2016a, 2016b). Auch der
Einsatz von Planspielen wird in Bezug auf die Methodenkompetenz der SuS gefordert,
um so ,,0konomisches Handeln methodisch [zu] simulieren® (KM, 2016a, S. 12).

Der Vorteil digitaler gegentiber analoger Planspiele liegt vor allem in den Analysemdég-
lichkeiten. So ist die Erhebung von Grafiken und Statistiken innerhalb des Spiels sowie
die finale Auswertung deutlich schneller méglich, was die Analyse der vorangegangenen
Handlungen erleichtert und somit gerade bei 6konomischen Aspekten (Preis-Mengen-Di-
agramme 0.A.) von groRer Relevanz ist (Ruckdischel, 2022).

Zusammenfassend kann festgehalten werden, dass sich das Fach Wirtschaft besonders fur
den Einsatz digitaler Planspiele eignet, da inhaltlich ein grol3er Praxis- und Lebenswelt-
bezug besteht (Kirchner, 2016) und dieser durch realweltliche Planspiele modellhaft ver-
anschaulicht sowie in der Komplexitét reduziert werden kann. Auf diese Weise kdénnen
SuS anhand spielinterner Probleme, Handlungsalternativen abwégen und ausprobieren.
Auch durchleben sie im Spiel die Konsequenzen ihres Handelns und kdnnen daruber re-
flektieren, ohne reale Auswirkungen fiirchten zu mussen. Folglich konnen die im Bil-
dungsplan angestrebten methodischen Kompetenzen, namlich die Handlungsorientierung
und Problemldsefahigkeit, in digitalen Spielen erprobt und geférdert werden (KM, 2016b,
2016a).

4.2. VORAUSSETZUNGEN FUR DEN EINSATZ

Digitale Planspiele konnen im Wirtschaftsunterricht, gleich wie beinahe alle anderen
Lehrmethoden, nicht ohne Vorbereitung oder gewisse Voraussetzungen eingesetzt wer-

den. Diese sollen in diesem Kapitel dargestellt werden. Zunachst werden die notwendigen
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technischen Rahmenbedingungen in den Klassenrdumen aufgezeigt, bevor auf die perso-

nalen Voraussetzungen der Beteiligten eingegangen wird.

4.2.1. SCHULE/TECHNIK

Fur den reibungslosen Einsatz von digitalen Planspielen ist eine entsprechende technische
Ausstattung notwendig. So muss der Zugang zu Computern, Laptops oder Tablets sowie
eine funktionierende Internetverbindung gesichert sein. Seit dem Beginn der COVID-19-
Pandemie konnte in Deutschland ein starker Anstieg der Nutzung digitaler Dienste in
Schulen verzeichnet werden (Statistisches Bundesamt (Destatis), 2021), was dazu fihrte,
dass die Digitalisierung der Schulen rasch voranschritt. Dies wurde durch Investitionen
durch Schultrager und dem Bund (Digitalpakt) in die digitale Ausstattung der Schulen
ermoglicht. Durch die Bereitstellung von Endgeraten, WLAN, Breitbandinternet etc.
konnte der Einsatz digitaler Medien vereinfacht werden (KfW Bankengruppe, 2021). Je-
doch ist gerade in Bezug auf den Einsatz digitaler Planspiele im einstlindigen Fach WBS
die dauerhafte Verfiigbarkeit der Endgerate von Noten, um so eine mdoglichst nieder-
schwellige Nutzung sowie einen reibungslosen Ablauf des Unterrichts ohne groRen Zeit-
verlust sicherstellen zu kdnnen. Diese Klassensatze an Tablets und Smartphones konnten
im Jahr 2021 nur bei flinf Prozent der Gymnasien gewéhrleistet werden (Verband Bildung
und Erziehung, 2021, S. 35), was einen grof3en Bedarf weiterer Investitionen aufzeigt, um
digitale Planspiele regelméalig und effizient einsetzen zu kénnen. Auch muss neben der
Bereitstellung der notwendigen Hardware, die Softwareverfligbarkeit (z.B. kompatibles

Betriebssystem) sichergestellt werden, um die Serious Games ausfuihren zu kénnen.

4.2.2. LEHRKRAFTE

Wie schon in Kapitel 3.2 erwahnt, fungiert die Lehrkraft in der konstruktivistischen Per-
spektive als Lernbegleitung (Albrecht & Revermann, 2016), wodurch sich ihre Rolle zu
anderen vertretenen Lehr-Lerntheorien unterscheidet. In Bezug auf den Einsatz digitaler
Planspiele in der Schule werden neben der fachdidaktischen Expertise nun auch medien-
padagogisches Wissen sowie technologische Kompetenzen der Lehrkréafte unabdingbar
(Breuer, 2010). Technologisches Wissen meint, dass die Lehrpersonen Féhigkeiten besit-
zen missen, digitale Spiele vor dem Einsatz in Bezug auf die datenschutzrechtliche Eig-
nung zu prifen, zu installieren, einzurichten sowie zu testen. Wahrend des Unterrichts

gilt es, die Serious Games anzuleiten, inhaltlich zu begleiten und mit méglichen
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Problemen darin umzugehen (Aufenanger, 2022; Platz & Bonnes, 2023). Aul3erdem soll-
ten die Lehrkréfte in der Lage sein, ,,anthropogene und soziale Voraussetzungen® (Platz
& Bonnes, 2023, S. 245) der Schillerschaft zu erfassen, was so viel wie die Passung zwi-
schen Serious Game und der Kompetenzen der Klasse meint (medienpadagogisches Wis-
sen) (Platz & Bonnes, 2023).

Unter den fachdidaktischen Kompetenzen wird die Auswahl geeigneter Serious Games
flir das zu bearbeitende Thema oder das angestrebte Lernziel verstanden, was anhand der
,.didaktisch-methodische[n] Analyse* (Platz & Bonnes, 2023, S. 245) geschieht (Aufen-
anger, 2022). Um sowohl die medienpédagogischen als auch die fachdidaktischen Fahig-
keiten der Lehrkrafte adaquat zu fordern, wird vorgeschlagen, die Vermittlung dieser in
allen drei Phasen der Lehrkraftebildung einzubinden, um so auch die Wahrscheinlichkeit
zu erhdhen, dass digitale Medien (hier: digitale Spiele) haufiger eingesetzt werden (Alb-
recht & Revermann, 2016). Denn es konnte festgestellt werden, dass Lehrpersonen mit
den notigen Fertigkeiten sowie einer positiven Einstellungen gegenuiber neuer Technolo-
gien und dem Zugang zu diesen, digitale Medien auch haufiger im Unterricht einsetzen
(Knezek & Christensen, 2016; Scheiter, 2021).

4.2.3. SUS

Neben den eben genannten Anforderungen brauchen die Spielenden selbst auch diverse
Voraussetzungen, um den Einsatz der Serious Games lernférderlich gestalten zu kénnen.
Gebel, Gurt und Wagner (2005) unterteilen diese Anforderungen in funf Kategorien, wel-
che nun erldutert werden sollen.

Die erste Kategorie, die erforderlichen sozialen Kompetenzen, umfassen die Fahigkeit
der SusS, sich in die Spielfigur einzufuhlen, sowie ihre Fahigkeit zur Interaktion mit den
im Spiel vorhandenen Charakteren oder anderen Mitspielenden. Infolgedessen ergeben
sich kommunikative, koordinative und kooperative Anforderungen an die SuS (Gebel et
al., 2005).

Weiter fuhren sie die emotionalen Anforderungen auf, welche vor allem Geduld und
Durchhaltevermégen in herausfordernden Spielsituationen beinhalten (Gebel et al.,
2005). Auch die Selbststandigkeit soll hier angefiihrt werden, welche die Spielenden be-
fahigt, aktiv am Spiel teilzunehmen und eigene Handlungen auszufiihren (Arndt, 2013).
Die wohl naheliegendsten Voraussetzungen fur das DGBL sind grundlegende Kompe-
tenzen im Umgang mit dem digitalen Medium, auf dem das Serious Game gespielt wird.
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Daruber hinaus sind auch medienbezogene Kompetenzen im Umgang mit dem Spiel un-
abdingbar. So sollten die SuS zu Beginn Wissen iber die Steuerungsmoglichkeiten sowie
die Orientierung im Spiel selbst verfligen (Bopp, 2005; Gebel et al., 2005).

Auch die ,,Anforderungen an Wahrnehmungs-, Aufmerksamkeits- und sensomotorische
Koordinationsleistungen® (Gebel et al., 2005, S. 274) sind von grol3er Bedeutung fir den
spateren Lernerfolg. Die Spielenden sollten also in der Lage sein, auf optische, akustische
und zum Teil auch haptische Reize reagieren zu kénnen. Dies tragt zum besseren Spiel-
verstandnis bei und ermdglicht das geschickte Beeinflussen des Geschehens (Gebel et al.,
2005).

Zuletzt soll die F&higkeit, logisch zu Denken und Probleme im Spiel zu l6sen, aufgefiihrt
werden. Diese kognitiven Kompetenzen befdhigen die SuS dazu, Probleme und kom-
mende Handlungsschritte zu identifizieren oder ggfs. zu antizipieren, um ausgehend da-
von Entscheidungen treffen zu kdnnen. Auch ist es unabdingbar, dass die SuS mit kom-
plexen Spielen und Regeln umgehen kdnnen, ohne die Konzentration zu verlieren (Arndt,
2013; Gebel et al., 2005).

Alles in allem wird deutlich, dass der erfolgreiche Einsatz digitaler Spiele an diverse Vo-
raussetzungen der Umgebung sowie aller beteiligten Personen gebunden ist. Auch soll
hier betont werden, dass das Einverstdndnis der Erziehungsberechtigten der SuS von gro-
Rer Relevanz ist, um daten- oder jugendschutzrechtliche Probleme zu vermeiden sowie

Unsicherheiten und Skepsis vorzubeugen (Wagner & Mitgutsch, 2010).

4.3. POTENZIALE DIGITALER PLANSPIELE

Die Potenziale digitaler Planspiele im Wirtschaftsunterricht sind sehr umfangreich und
koénnen zum GrofR3teil auf die Merkmale digitaler Spiele zurtickgefiihrt werden (Breuer,
2010). Jedoch flhrt nicht jeder Einsatz eines Planspiels auch zur Entfaltung aller Lernpo-
tenziale, da nicht jedes Planspiel alle Potenziale aufweist. Auch ist es mdglich, dass der
Fokus bewusst auf einigen wenigen liegt oder kein Potenzial vollstdndig ausgeschopft
werden kann. Ein Grund fir letzteres kann beispielsweise die fehlende Kompatibilitat
zwischen dem digitalen Planspiel und den Voraussetzungen der Akteure sein, was im
Kapitel der Herausforderungen vertieft wird. Im Folgenden soll auf die grundlegenden
Potenziale digitaler Planspiele eingegangen sowie ihr Bezug zum Wirtschaftsunterricht
hergestellt werden.
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Motivation

Die Motivation der SuS wird haufig als einer der Hauptfaktoren gesehen, der das Interesse
und den Lernerfolg von Serious Games im Unterricht beeinflusst (Anastasiadis et al.,
2018). Hierbei wird vor allem die intrinsische Motivation durch digitale Planspiele adres-
siert. Dieses Konzept beschreibt das Ausfihren einer Téatigkeit, weil sie selbst Freude
bereitet oder ein Interesse an dieser besteht (Ryan & Deci, 2000). Digitale Spiele allge-
mein befriedigen die psychologischen Grundbedurfnisse der Spielenden nach Autono-
mie, Kompetenz und soziale Eingebundenheit (Ryan & Deci, 2000). Die Autonomie der
Spielenden wird durch das freiwillige, implizite Lernen sowie die WahImdglichkeiten im
Spiel (bspw. Konfiguration der Spielfigur) gesichert (Anastasiadis et al., 2018; Arndt,
2022; Wecker & Stegmann, 2019). Hier ist anzumerken, dass diese Freiwilligkeit durch
das institutionalisierte Spielen im Unterricht ein Stiick weit verloren geht (Arndt, 2022).
Wird den Lernenden jedoch mdglichst viel Freiheit zur Exploration im individuellen
Lernprozess gegeben (Anastasiadis et al., 2018; Kern, 2003), konnte diese Autonomie
unter Umsténden wieder hergestellt werden. Mit dem Bedurfnis nach Kompetenzerleben
ist die ,,subjektive Einschatzung gemeint, gestellte Anforderungen bewadltigen bezie-
hungsweise angestrebte Ziele erreichen zu kénnen* (Arndt, 2022, S. 38). Erfolge im Spiel
und die positive Verstarkung dieser durch Belohnungen wie Bonuspunkte oder Auszeich-
nungen begunstigen dieses Empfinden und stellen sicher, dass das Interesse am Spiel tber
die Gesamtdauer beibehalten wird (Breuer, 2010). Auch die Adaptivitat des Schwierig-
keitsgrades fihrt dazu, dass die Motivation der Spielenden positiv beeinflusst und auf-
rechterhalten werden kann (Arndt, 2022; Breuer, 2010; Le et al., 2013). Durch eine an-
gemessene Herausforderung wird ein positives kompetitives Umfeld sowie ein ,,rewar-
ding feeling of progression and achievement™ (Anastasiadis et al., 2018, S. 142; Breuer,
2010; Le et al., 2013) geschaffen, was die SuS zum Weiterspielen motiviert, da sie sich
der Aufgabe gewachsen fiihlen (vgl. Flow-Erleben). AuRerdem kann die soziale Einge-
bundenheit in einer Gruppe durch Multiplayerspiele gesichert werden. So beginstigt der
Austausch Gber Strategien sowie die Erklarung dieser die Lern- und Verstandnisprozesse
der SuS genauso wie die gemeinsame Bewaéltigung von Herausforderungen (Arndt, 2022;
Wecker & Stegmann, 2019).

Weitere motivationsfordernde Faktoren digitaler Spiele sind die Identifikation mit dem

Spielcharakter, die Aktivierung der Lernenden innerhalb des Spiels sowie der
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Wettbewerbscharakter (Huizenga, Ten Dam, Voogt & Admiraal, 2017; Kern, 2003), wel-
cher besonders im wirtschaftlichen Kontext von groRer Bedeutung ist. So tritt hier ein
doppelter Wettbewerb auf, der eine auf dem Markt, der im Spiel simuliert werden kann
und der andere in der Spielsituation allgemein (Remmele & Seeber, 2007). Auch scheint
in Bezug auf den Wirtschaftsunterricht, die Authentizitét der Spiele und die daraus resul-
tierende Verkniipfung von Theorie und Praxis motivationsfordernd zu sein (Huizenga et
al., 2017).

Kritisch anzumerken ist jedoch, dass die Annahme der Motivationsforderung nur bedingt
belegbar ist. So konnte festgestellt werden, dass es im Bereich der Motivation keinen
signifikanten Unterschied zwischen dem Einsatz von Serious Games und konventionellen
Lernangeboten gibt (Wouters et al., 2013). Dies kann unter anderem an der eingeschrank-
ten Autonomie der Lernenden oder dem geringeren Spielspa aufgrund des primitiveren
,Game Design[s]*“ (Le et al., 2013, S. 223) sowie dem zu offensichtlichen Fokus auf das
Lernen liegen (Wouters et al., 2013).

Flow-Erleben und immersive Didaktik

Eng verbunden mit der Motivation ist das Flow-Erleben der Spielenden. Dieses tritt hau-
fig beim Spielen digitaler Spiele ein und meint die optimale Passung zwischen spieleri-
schen Herausforderungen und den vorhandenen Kompetenzen der Spielenden, sodass we-
der Unter- noch Uberforderung entsteht (Arndt, 2022; Prensky, 2001). Dieser Zustand
flhrt dazu, dass die SuS hochkonzentriert sind und die Ablenkung durch andere Umwelt-
einflisse minimiert wird. Digitale Spiele kdnnen dies durch hohes Involvement sowie der
Interaktivitat, welche sich durch die Aktivitat der Spielenden wie auch das Erhalten von
systemischem Feedback dufert, erreichen. Auch die Adaptivitat der Spiele fihrt dazu,
Frust zu vermeiden, um so die im Flow-Zustand moglichen anspruchsvollen Lernpro-
zesse zu gewahrleisten und das Interesse am Themengebiet zu verstarken (Arndt, 2022;
Breuer, 2010). Somit ist es wahrend des institutionalisierten Spielens von grofier Bedeu-
tung, Lernen zu ermdglichen, ohne den beschriebenen Zustand zu verlassen. Dies ist das
Ziel der immersiven Didaktik. So sollen hier didaktische Methoden implementiert wer-
den, die das Lernen fordern, ohne den Spielflow zu unterbrechen (Bopp, 2005). Auf diese
Weise kann implizites Lernen stattfinden, ohne die Spielfreude zu mindern und ohne

Leistungsdruck zu empfinden (Le et al., 2013). Fur den unterrichtlichen Einsatz ist der
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Flow-Zustand relevant, da er als ,,Idealzustand zur Erreichung der Lernziele* (Breuer,
2010, S. 11) bezeichnet werden kann.

Kompetenzen

Neben den eben aufgefiihrten motivationalen Potenzialen digitaler Spiele, kénnen durch
das Spielen die Fahigkeiten der Lernenden erweitert werden. Diese tiberschneiden sich
zum GroRteil mit den oben aufgefuhrten Kompetenzen, welche in gewissem MaRe auch
als Voraussetzungen fiir den lernforderlichen Einsatz angesehen werden kénnen (Arndt,
2013; Gebel et al., 2005) (vgl. Kap 4.2.3). Aus diesem Grund wird hier lediglich eine
Ubersicht uiber alle forderbaren Kompetenzen angefiihrt, bevor auf vereinzelte genauer
eingegangen wird (siehe Abbildung 2). Die in Abbildung 2 aufgefiihrten Kompetenzen
kdnnen durch das reine digitale Spielen erreicht werden, ohne dass weitere Malihahmen

wie Reflexionen durchgefuhrt werden (Gebel et al., 2005).

Abb. 2: Uberblick tber die potenziell durch digitale Spiele forderbaren Kompetenzen

Kognitive Kompetenz Medienkompetenz
Relevante Komponenten: Relevante Komponenten:
- Wahrnehmung - Medienkunde
- Aufmerksamkeit - Selbstbestimmter Umgang
- Konzentration - Aktive Kommunikation
- Gedichtnis - Mediengestaltung
- Abstraktion
- Schlussfolgern
- Strukturverstindnis T ;
- Bedeutungsverstindnis Personlichkeitsbezogene
- Handlungsplanung Kompetenz
- Lésen neuer Aufegaben Relevante Komponenten:
- Problemlésen - Selbstbe.o})achmng ‘
- Selbstkritik/ -reflexion
- Identititswahrung

Soziale Kompetenz:
Relevante Komponenten:

- Emotionale Selbstkontrolle

- Perspektiviibernahme

- Empathiefihigkeit

- Ambiguititstoleranz

- Interaktionsfihigkeit Sensomotorik

- Kommunikationsfihigkeit Relevante Komponenten:

- Kooperationsfihigkeit - Hand-Auge-Koordination

- Moralische - Reaktionsgeschwindigkeit
Urteilskompetenz

Quelle: Gebel et al., 2005, S.262.

Betrachtet man nun abermals die Forderungen des Bildungsplanes der beiden 6konomi-

schen Fécher an allgemeinbildenden Gymnasien, so ist erkennbar, dass digitale Spiele die
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geforderten Kompetenzen durch das weitestgehend eigenstandige und selbstgesteuerte
Lernen durchaus beglinstigen kdnnen (Fischer & Reinhardt, 2018). So wird im Bildungs-
plan in Bezug auf die prozessbezogenen Kompetenzen vor allem die Problemltsefahig-
keit sowie die Fahigkeit, 6konomische Situationen zu analysieren, um daraufhin die beste
Handlungsoption auszuwéhlen, betont (KM, 2016b, 2016a). Auch weitere, von digitalen
Spielen adressierbare Kompetenzen sind in 6konomischen Entscheidungssituationen von
grolRer Relevanz, wie z.B. die moralische Urteilskompetenz oder die Fahigkeit zu schluss-
folgern.

Zuletzt soll allerdings noch allgemein auf den Zuwachs der fachlichen bzw. inhaltlichen
Kompetenzen der SuS hingewiesen werden, der durch den Einsatz digitaler Spiele gene-
riert wird (Anastasiadis et al., 2018). So kdnnen die Spiele zum einen dazu dienen, schon
Erlerntes spielerisch zu wiederholen und zum anderen neue Sachverhalte selbststandig
und lernendenzentriert zu erarbeiten (Arndt, 2013; Le et al., 2013). Studien konnten auf-
zeigen, dass im betriebswirtschaftlichen Bereich die Konsequenzen des Handelns sowie
auch das 6konomische Denken und Handeln durch den Einsatz gezielter Serious Games
verbessert werden konnte (Huizenga et al., 2017). Auch eine von Fu, Hainey und Baxter
(2016) durchgefiihrte Metaanalyse zeigte auf, dass Serious Games positive Wirkungen
auf das Verstandnis betriebswirtschaftlicher Inhalte hatten.

4.4, HERAUSFORDERUNGEN

Neben den aufgezeigten Potenzialen, die der Einsatz von Serious Games im Unterricht
bietet, kénnen auch Herausforderungen auftreten, die es als Lehrkraft zu beachten und
zum Teil zu Gberwinden gilt, um die lernforderliche Nutzung zu ermdglichen.

Die Integration digitaler Planspiele erfordert einen erheblichen Zeitaufwand. Einerseits
bendtigt die Lehrkraft vor dem ersten Einsatz viel Zeit zur Einarbeitung in das Spiel sowie
zur Vorbereitung der zugehdrigen Unterrichtseinheit. Andererseits beansprucht das Spiel
im Unterricht selbst viel Zeit, da es mehrere Spielzyklen und Reflexionsphasen umfassen
sollte (Arndt, 2013; Garris et al., 2002). Es ist wichtig zu beachten, dass der Spiel-Lern-
zyklus, wie in Kapitel 3.2 dargelegt, vollstandig durchlaufen werden muss, um so den
lernforderlichen Einsatz des Spieles zu gewahrleisten (Garris et al., 2002).

Aulerdem stellt die Auswahl des passenden Serious Games die Lehrkréfte haufig vor
grolRe Herausforderungen. So sollte der Schwierigkeitsgrad angemessen sein und die Ge-

staltung ansprechend, jedoch nicht Gberfordernd. Sowohl die Cognitive Load Theory als
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auch die Cognitive Theory Of Multimedia Learning postulieren, dass das Arbeitsgedacht-
nis eine begrenzte Verarbeitungskapazitat hat. Um Lernprozesse effektiv zu gestalten,
muss daher die Belastung entsprechend dieser Kapazitat angepasst werden (Mayer, 2001;
Sweller, 2005). Dies ist insbesondere im Bereich des DGBL bedeutend, da eine Vielzahl
von Reizen auf das Gehirn der Spielenden einwirkt und anschlief3end verarbeitet werden
muss. Dabei mussen neben visuellen Reizen auch Texte und Gerdusche verarbeitet wer-
den, was fiir Lernende Uberfordernd wirken und von den angestrebten Lernzielen ablen-
ken kann (Arndt, 2022).

Um die kognitiven Kapazitaten der Lernenden effektiv fir relevante Aktivitaten zu nut-
zen und sich nicht mit irrelevanten Informationen auseinandersetzen zu miissen, kann die
Lehrkraft instruktionale Unterstlitzung bieten. Insbesondere die Unterstitzung bei der
Auswahl relevanter Inhalte scheint den Lernerfolg der SuS nachhaltig zu verbessern
(Wouters & Van Oostendorp, 2013). Dies kann durch gezielte Arbeitsauftrage erreicht
werden, die irrelevante Inhalte bewusst ausblenden. Feedback, Audioanweisungen oder
das Aufzeigen relevanter Informationen erwiesen sich ebenfalls als effektive Unterstit-
zung fur das Lernen (Arndt, 2022; Wouters & Van Oostendorp, 2013). Auch bei Ver-
standnisschwierigkeiten aufgrund zu hoher Komplexitat kann Unterstutzung hilfreich
sein, um den Schwierigkeitsgrad so im Nachhinein an die Kompetenzen der SuS anzu-
passen (Arndt, 2013).

Wenn ein Serious Game hingegen zu einfach oder weniger gut ausgearbeitet ist, kann
dies zu Langeweile und Motivationsverlust fiihren. Die SuS kénnen sich unterfordert flih-
len oder aufgrund eines zu starken Fokus auf das Lernen demotiviert sein. In diesem Zu-
stand besteht die Mdglichkeit, dass die SuS gegen das Spiel agieren und es sabotieren
(Playing against the game) (Remmele, 2017). Dieses Verhalten kann nur vorab durch eine
angemessene Auswahl des Spiels seitens der Lehrkraft vermieden werden.

SchlieRlich ist die schwierige Verbindung von Spiel- und Lernmodus zu beachten. Die
SusS sollen lernen, ohne dabei den Spal am Spiel zu verlieren. Wéhrend des Spielens wird
implizites Wissen erworben, welches dann explizit bewusst gemacht werden muss, um
den tatsachlichen Lernerfolg zu steigern. Geschieht dies jedoch in Form von konkreten
Lernaufgaben, kann der Spielfluss unterbrochen und der Spal} stark beeintrachtigt werden
(Kerres, Bormann & Vervenne, 2009).

19



Somit wird deutlich, dass die Herausforderungen, die das Lernen mit Spielen hervorruft,
von der Lehrkraft antizipiert und im besten Fall vor dem tatsachlichen Einsatz beseitigt

oder bedacht werden sollten.

5. ISLE oF EcoNOMY

Das betrachtete digitale Planspiel Isle of Economy wurde von der Joachim Herz Stiftung
entwickelt und steht Lehrkraften kostenlos und ohne vorherige Schulung zur Verfligung.
Bevor im sechsten Kapitel auf die Erfahrungen der befragten Lehrkréfte eingegangen
wird, soll das Serious Game nun genauer beschrieben werden. Zunachst werden die
Grundidee und das Spielkonzept vorgestellt, gefolgt von Informationen zur Durchfiihrung
des Spiels und den Potenzialen, die es bietet. Diese werden dann in Bezug zum baden-
wirttembergischen Bildungsplan gesetzt.

5.1. BESCHREIBUNG

Isle of Economy verfolgt ein ahnliches Ziel wie kommerzielle Aufbaustrategiespiele,
namlich nach dem Stranden auf einer einsamen Insel eine funktionierende Gesellschaft
aufzubauen und wirtschaftlich erfolgreich zu sein (Arndt, 2020; Joachim Herz Stiftung,
2019). Das Serious Game bietet den SuS die Mdglichkeit, spielend und modellhaft die
grundlegenden Wirtschaftsmechanismen zu erleben und zu erkennen. Das browserba-
sierte und kooperative Spiel eignet sich flir den Wirtschafts- und Sozialkundeunterricht
ab der achten Klassenstufe (Platz & Bonnes, 2023; Teach Economy, 2023). Im Verlauf
des Spiels werden implizit Themen wie Knappheit oder Opportunitatskosten behandelt
(siehe Kap. 5.2) (Joachim Herz Stiftung, 2019).

Die Spielzeit kann von den Lehrkraften zu Beginn festgelegt werden und sechs bis zehn
Wochen umfassen. Diese mehrwdchige Dauer ergibt sich aus der Umsetzung in Echtzeit,
bei der ein Tag im Spiel einem Tag in der Realitat entspricht. Dadurch kann die tagliche
Spielzeit der SuS auf wenige Minuten begrenzt werden, und es entsteht ein realitatsnahes
Spielerlebnis, da Produktionsprozesse mehrere Stunden dauern kénnen. Die SuS kénnen
in dieser Zeit wahlen, welche Té&tigkeiten sie ausiiben mdchten, also in welchen Sektoren
sie sich spezialisieren und welche Waren sie produzieren, um ihre Zeit und Energie opti-
mal zu nutzen. Die produzierten Waren kénnen dann auf dem Marktplatz gehandelt wer-
den (Joachim Herz Stiftung, 2019). Zusatzlich haben die Spielenden die Méglichkeit, im
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Inselquiz zu 6konomischen Grundkonzepten wie bspw. der Elastizitat der Nachfrage ge-
gen ihre Mitspielenden anzutreten und so im Rang aufzusteigen, was den Wettbewerbs-
charakter des Serious Games verstérkt (Joachim Herz Stiftung, 2019).

Passend zum digitalen Planspiel hat die Joachim Herz Stiftung begleitende Materialien
und Stundenverldufe erstellt, welche in den Unterrichtsstunden wahrend des Planspiels
von den Lehrkréften herangezogen werden kénnen (Joachim Herz Stiftung, 2017).

5.2. DURCHFUHRUNG

Die Durchflihrung von Isle of Economy beginnt mit der VVorbereitung der Lehrkraft. Diese
erstellt Profile fur alle SuS, die daraufhin mit einer Login-ID und einem selbstgewahlten
Passwort dem Spiel beitreten kdnnen. Die SuS bendtigen lediglich ein digitales Endgerét,
um am Spiel teilzunehmen. Am besten eignet sich hierfur ein Laptop oder ein Tablet, aber
auch die Verwendung eines Smartphones ist moglich. Sobald die Lehrperson mit dem
Spiel und den Funktionen vertraut ist, kann der eigentliche Einsatz im Unterricht begin-
nen. Ahnlich wie bei analogen Planspielen beginnt die gemeinsame Einfiihrung mit der
Konfrontation der SuS mit dem Grundproblem des Planspiels (Arndt, 2013). Die Joachim
Herz Stiftung sieht dafir eine bildliche Darstellung der Ankunft auf der Insel vor, aber
auch ein anderer Einstieg, bspw. mit einem kurzen Videoausschnitt der Youtube-Serie ,,7
vs. Wild“ (vgl. LO3, Z. 116), ist denkbar. Eine detaillierte Einfiihrung in den Spielverlauf
oder die Steuerung ist nicht unbedingt erforderlich, da die SuS wahrend des Spielens mit
dem Versuch-und-Irrtum-Prinzip sowie den gegebenen Informationen lernen kénnen. Bei
jedem Kilick auf ein noch nicht betrachtets Objekt erscheint ein ausfihrlicher Informati-
onstext. Abhangig vom Alter und den Fahigkeiten der Schilerschaft kann jedoch eine
kurze Einfuhrung mittels Screenshots sinnvoll sein, um die Grundschritte und Funktionen
vorab zu erlautern und die kognitive Belastung zu reduzieren (Platz & Bonnes, 2023).
Darauf folgt die Erarbeitungs- bzw. Explorationsphase (Arndt, 2013), in der die SuS zu-
nachst ihren personlichen Avatar konfigurieren und dann die grundlegenden Spielmecha-
nismen ausprobieren, um das Spiel ,,kognitiv [zu] durchdringen* (Arndt, 2013, S. 171).
Da Isle of Economy so konzipiert ist, dass die wenigen Spielminuten pro Tag asynchron
durchgefuhrt werden kdnnen, kann dieser Schritt entweder noch wéhrend des Unterrichts
oder im Anschluss daran als Hausaufgabe erfolgen. Von diesem Punkt an ist es moglich,
im Unterricht Gber die Spielerfahrungen zu reflektieren, die Inhalte zu vertiefen und somit
den Wissenstransfer auf die reale Welt zu ermdglichen (Breuer, 2010).
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Die Durchfiihrung schlief3t luckenlos an die Explorationsphase an. Das Planspiel wird
uber mehrere Runden oder die entsprechende Anzahl der Wochen gespielt (Arndt, 2013).
Wahrenddessen wird das Leben auf der Insel durch Umwelteinflisse (Krankheiten, Flu-
ten) sowie durch Abstimmungen (Einfihrung des Inseltalers, Steuerpolitik) beeintrachtigt
und langfristig geformt. Wahrend des gesamten Spiels kann die Lehrkraft auf Grafiken
zur Entwicklung der Zivilisation zugreifen und diese zum Anlass nehmen, um Uber ge-
troffene Entscheidungen zu reflektieren. Auch die abschlieRende Auswertung wird durch
eine Vielzahl von Analysemoglichkeiten erleichtert. Diese Abschlussanalyse und -dis-
kussion (ber das Spielerlebnis ist unerl&sslich, um den Lernerfolg der SuS zu sichern
(Breuer, 2010).

SchlieRlich sollen die in Isle of Economy behandelten Themen anhand eines Beispiels mit
einer achtwochigen Spieldauer® vorgestellt werden. In der ersten Woche lernen die SuS
ihre Bedurfnisse kennen, indem sie zundchst ihr Haus bauen und fiir Nahrung sorgen
mussen (Existenzbedirfnisse), um anschlielend ihre Glter auf dem Tauschmarkt anzu-
bieten. In der zweiten Woche kdénnen Themen wie Arbeitsteilung, Opportunitatskosten
und Tauschketten im Unterricht reflektiert werden. Danach folgt die Einfuhrung des Gel-
des, wodurch sich die n&chsten zwei Wochen mit dem Thema Markte und der Einfiihrung
einer Wahrung befassen. In den letzten drei Wochen steht die staatliche Gestaltung im
Fokus, insbesondere die Einfihrung von Steuern und verschiedenen Arten von Steuern
(Joachim Herz Stiftung, 2017). Der hier vorgestellte Ablauf ist selbstverstandlich nur eine
Empfehlung und basiert auf den Materialien der Joachim Herz Stiftung. Die an Isle of
Economy angepassten Materialien mit vertiefenden Aufgaben kdnnen zum ,, Transfer der
erworbenen Kenntnisse oder als Moglichkeit der Binnendifferenzierung* (Joachim Herz

Stiftung, 2017, S. 4) genutzt werden.

5.3. POTENZIALE UND LERNZIELE

Isle of Economy hat das Potenzial, die Kompetenzen der Lernenden in verschiedenen Be-
reichen zu erweitern. So werden neben den fachlichen Kompetenzen auch soziale, perso-
nale und prozessbezogene Lernziele adressiert. Anzumerken ist jedoch, dass nicht alle
Kompetenzen in allen Klassen und bei allen SuS gleichermafen erreicht werden. Dies ist
zum einen abhéngig von den Voraussetzungen der Schulerschaft (vgl. Kap. 4.2.3) und

! Die behandelten Themen bleiben in den verschiedenen Durchflihrungszeiten identisch, lediglich die wo-
chentliche Aufteilung &ndert sich.
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zum anderen von der individuellen Schwerpunktlegung der Lehrkraft und der damit ver-
bundenen Aufbereitung der Inhalte (Joachim Herz Stiftung, 2019). Auch kénnen je nach
Klassenstufe unterschiedliche Schwerpunkte relevant sein, da manche Themen eher im
Oberstufenunterricht behandelt werden.

Der grofite Kompetenzzuwachs ist in Bezug auf die fachlichen Kompetenzen, also dem
Verstandnis 6konomischer Sachverhalte zu erwarten, da deren Vermittlung das vorder-
grindige Ziel des Planspiels ist (Joachim Herz Stiftung, 2019). Die vorher aufgefuhrten
Themen geben Einblicke in die inhaltsbezogenen Kompetenzen, welche nun mit den ba-
den-wurttembergischen Bildungspléanen der 6konomischen Facher in Beziehung gesetzt
werden.?

Zunidchst kann das Erkennen von ,,Bediirfnisse[n] und Knappheit als Grundlage wirt-
schaftlichen Handelns* (Joachim Herz Stiftung, 2019, S. 2) angefiihrt werden, was im
Bildungsplan als grundséatzliche Problematik angesehen wird und somit zu den Grundla-
gen wirtschaftlichen Denkens zu zéhlen ist (KM, 2016b, 2016a). Auch das Konzept der
Opportunititskosten gilt als Grundlage und hilft, ,,6konomische Entscheidungen privater
Haushalte [...] [zu] analysieren” (KM, 2016b, S. 13). Dies kann im Inselalltag bspw.
anhand der Entscheidung fiir die Produktion von Nahrung und dem Verzicht auf die Pro-
duktion von Werkzeugen verdeutlicht werden. Auch das inhaltsbezogene Lernziel, die
,,Griinde fiir internationalen Handel mithilfe von Theorien erklaren* (KM, 2016b, S. 17),
kann anhand von Isle of Economy behandelt werden, da deutlich wird, dass die Speziali-
sierung die Produktivitat steigert und Arbeitsteilung Kostenvorteile schaffen kann
(Joachim Herz Stiftung, 2019).

Ein weiteres grundlegendes Konzept der 6konomischen Bildung, die Preisbildung auf
dem Gutermarkt sowie das Marktversagen auf jenem, kann spielerisch entdeckt und re-
flektiert werden (Joachim Herz Stiftung, 2019; KM, 2016b, 2016a).

Durch die Moglichkeit, Grafiken und Statistiken zu erstellen sowie das Spielen im Modell
kdnnen zudem sowohl die methodischen als auch die analytischen Kompetenzen der SuS
geschult werden. Auch konnen ,,Modelle als Hilfsmittel zur Erklarung von Entscheidun-
gen und Knappheit™ (Joachim Herz Stiftung, 2019, S. 2) genutzt und dadurch das Ver-
haltnis von Modell und Wirklichkeit beurteilt werden (KM, 2016b, 2016a). Da das

2 Bei der folgenden Ausfiihrung handelt es sich lediglich um eine Auswahl der fachlichen Kompetenzen.
Es wurden nur jene aufgefihrt, die auch in den Bildungsplédnen von Wirtschaft und/oder WBS aufgefiihrt
werden. Die ausfiihrliche Auflistung ist der Joachim Herz Stiftung (2019) zu entnehmen.
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gesamte Spiel als Simulation einer Realitat angelegt ist, kdnnen die SuS handlungsorien-
tiert ihre 6konomischen Entscheidungen treffen und reflektieren sowie den individuellen
und gemeinschaftlichen Spielverlauf kritisch reflektieren (Joachim Herz Stiftung, 2019;
KM, 2016b, 2016a). Auch Aspekte der Handlungs- und Urteilskompetenz kénnen ge-
schult werden, da die Folgen ihrer Handlungen sowie mdgliche Interessenskonflikte er-
lebbar werden und so beurteilt werden kénnen (KM, 2016b, 2016a). Diese werden aller-
dings nicht explizit aufgefiihrt und sollten lediglich kurz erwahnt werden.

Zuletzt soll auf die sozialen und personalen Potenziale des Planspiels eingegangen wer-
den. Da die SuS um das gemeinsame Uberleben kampfen und den gemeinschaftlichen
Aufbau einer Insel voranbringen, werden ,,gemeinsame Zielsetzungen (Joachim Herz
Stiftung, 2019, S. 3) verfolgt, in denen auch die Konfliktlésung untereinander relevant
sein kann. Spielen die SuS allerdings nur asynchron, kann die Auseinandersetzung mit
Konflikten und gemeinsamen Zielen als weniger wichtig eingeschatzt werden. Durch die
Lernendenzentrierung und die Handlungsmaoglichkeiten des/der Einzelnen kdnnen sie mit
Herausforderungen innerhalb des Planspiels umgehen und mdgliche Folgen ihres Han-
delns reflektieren (Joachim Herz Stiftung, 2019).

Zusammenfassend kann nun festgehalten werden, dass Isle of Economy das Ziel verfolgt,
eine funktionierende Zivilisation aufzubauen und in dieser 6konomisch tatig zu werden.
Auf diese Weise kann eine Vielzahl an inhaltsbezogenen, prozessbezogenen, sozialen so-

wie personalen Kompetenzen geférdert werden.

6. EMPIRISCHE ANALYSE

In diesem Teil der Arbeit wird zunéchst das Untersuchungsdesign der vorliegenden Stu-
die aufgezeigt. Hierflr werden die Forschungsfragen dargestellt, ehe die Stichprobe und
das methodische Vorgehen beschrieben werden. Daraufhin folgt das analytische Vorge-

hen zur Interpretation der Ergebnisse, welche in Kapitel 6.2 vorgestellt werden.

6.1. UNTERSUCHUNGSDESIGN

Mithilfe einer explorativen Herangehensweise sollten die folgenden Forschungsfragen
beantwortet werden:

Forschungsfrage 1: Aus welchen Griinden setzen Lehrkréfte Isle of Economy im Wirt-
schaftsunterricht ein?

Forschungsfrage 1.1: Wieso setzen die Lehrkrafte Spiele im Wirtschaftsunterricht ein?
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Forschungsfrage 2: Wie wird Isle of Economy in den Unterricht integriert?

Forschungsfrage 3: Welche Herausforderungen ergeben sich beim Einsatz des digita-

len Planspiels?

Forschungsfrage 3.1: Wie konnte Isle of Economy verbessert werden?

Zu zwei der drei Forschungsfragen wurden Unterpunkte aufgefthrt, um ausfihrlichere

Ergebnisse bezogen auf die grundsatzliche Einstellung sowie Verbesserungsméglichkei-

ten des digitalen Planspiels darstellen zu kénnen.

6.1.1. STICHPROBE

Die Stichprobe dieser qualitativen Untersuchung umfasst acht Lehrkrafte, die das Serious

Game bereits mindestens einmal im Unterricht eingesetzt haben. Durch die Akquisition

uber den E-Mail-Verteiler der Joachim Herz Stiftung konnte eine Vielzahl an Lehrkréften

in ganz Deutschland und Osterreich erreicht werden. Nach dem Versand der Einladungs-

mail, meldeten sich 15 Lehrkrafte mit Interesse an einem Interview. Schlussendlich konn-

ten Interviews mit acht Lehrkraften gefuhrt werden (siehe Tabelle 1).

Tab. 1: Uberblick uber die befragten Lehrkrafte

Lehrkraft | Herkunft Schulart Unterrichtsfach; Klasse Einsatz-
haufigkeit
LO01 Bayern Fachoberschule Volkswirtschaftslehre; zweimal
Klasse 10
L02 Hamburg Allgemeinbildendes | Politik, Gemeinschafts- | dreimal
Gymnasium kunde, Wirtschaft (PGW);
Klasse 9
L03 Thiringen Gemeinschaftsschule | Wirtschaft und Recht; 9. | zweimal
+10. Klasse
L04 Nordrhein- Berufliches Gymna- | Volkswirtschaftslehre; einmal
Westfalen sium Klasse 11
L05 Mecklenburg- Allgemeinbildendes | Arbeit, Wirtschaft, Technik; | einmal
Vorpommern Gymnasium Klasse 9
L06 Osterreich Gymnasium Geografie und Wirtschafts- | zweimal
kunde; 10. + 11. Klasse
LO7 N.A. Allgemeinbildendes | Politik und Wirtschaft; 8. | einmal
Gymnasium Klasse
L08 Baden-Wirttem- | Allgemeinbildendes | Leistungskurs  Wirtschaft; | einmal
berg Gymnasium Klasse 11

6.1.2. UNTERSUCHUNGSMETHODE

Die leitfadengestiitzen Interviews wurden im Januar und Februar 2023 durchgefiihrt und

umfassten zwischen zehn und 28 Minuten. Sie wurden tUber das Videokonferenztool
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Zoom durchgefiihrt und mit dem schriftlichen Einverstdndnis der Lehrkréfte darin aufge-
zeichnet. Der Leitfaden wurde entwickelt, um die drei Forschungsfragen der vorliegenden
Arbeit beantworten zu kénnen und so Vergleichbarkeit unter den Befragten herzustellen
sowie die Aufmerksamkeit der Lehrkrifte auf die fiir die Fragen relevanten Aspekte zu
lenken. So konnte die Strukturierung diverser Fragen sowie eine gewisse Offenheit ge-
geniiber anderer Einwinde und Impulse sichergestellt werden (Helfferich, 2014). Bei-
spielhaft werden hier drei Fragen des Leitfadens aufgefiihrt. Der vollstindige Leitfaden
ist Anhang A zu entnehmen. Nach der Einstiegsfrage wurde folgende Frage (Bezug zur
ersten Forschungsfrage) formuliert: ,,WWarum haben Sie sich fiir dieses Serious Game/Isle
of Economy entschieden?*. Zur Beantwortung der zweiten Forschungsfrage soll exemp-
larisch die Frage: ,,Wie ist der tatsdchliche Ablauf in der Schule?** angefiihrt werden. Die
letzte Forschungsfrage sollte unter anderem anhand der Frage, ob die Lehrkréfte schon
einmal Schwierigkeiten mit dem Spiel Isle of Economy sowohl von Lehrkraft- als auch
von SuS-Seite aus hatten, beantwortet werden.

6.1.3. ANALYSE DER DATEN

Nachdem die erhobenen Daten transkribiert wurden, wurden diese durch die inhaltlich
strukturierte Inhaltsanalyse nach Kuckartz (2022) und mit Hilfe der Analysesoftware
MaxQDA ausgewertet. Hierflir wurde mit der initiierenden Textarbeit begonnen, indem
die Transkripte gelesen und wichtige Textstellen markiert wurden, um sich so einen ers-
ten Uberblick tiber das gesammelte Material zu beschaffen (Phase 1) (Kuckartz & Radi-
ker, 2022). In der zweiten Phase wurden dann zunédchst die Hauptkategorien gebildet, also
die Codes erstellt. Diese wurden aus dem Interviewleitfaden und der Forschungsfrage
deduktiv abgeleitet (siehe Tab. 2). In der darauffolgenden dritten Phase wurde das Mate-
rial in einem ersten Codierprozess anhand der Hauptkategorien eingeteilt. Da die
Hauptkategorien sehr umfassend sind, schlief3t an diese Phase die induktive Subkategori-
enbildung anhand des Textmaterials an. Diese wurden induktiv gebildet und ausdifferen-
ziert. Um die relevanten Textstellen nun auch anhand der Subkategorien zu analysieren,
wurde ein zweiter Codierprozess durchgefiihrt (Phase 5). Die abschlielenden Phasen flnf
und sechs wurden zusammen ausgefuhrt. So wurden die Textpassagen zundchst den
Hauptkategorien zugeordnet und analysiert, bevor der Schreibprozess begann (Kuckartz
& Rédiker, 2022).
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Tab. 2: Haupt- und Subkategorien der Inhaltsanalyse

Hauptkategorie

Grundlegendes

Grunde fir den Ein-

satz von lIsle of Eco-
nomy

Einbettung in
den Unter-
richt

Herausforderun-
gen

im Einsatz von
Isle of Economy

Subkategorie

Klassenstufe Griinde fiir Spiele im | Einsatzdauer Allgemein
Wirtschaftsunterricht | und -zeit
Unterrichtsfach | Vorteile digitaler Einfuhrung/ Lehrkrafte
Spiele Vorbereitung
Erster Einsatz Warum Isle of Eco- Ablauf Lernende
nomy?
Reflexion technisch
Nutzung des Verbesserungs-

Begleitmateri-
als

vorschldge (tech-
nisch, spielerisch,

Begleitmaterial)

6.2. ERGEBNISSE

Die befragten Lehrkrafte setzten das Spiel in den Klassenstufen acht bis elf ein (L01, Z.
14; L02, Z. 10; LO3, Z. 11; L04, Z. 14; LO5, Z. 24; L06, Z. 32; L07, Z. 14; L08, Z.13f.).
Auch die Schulform kann unterschieden werden. So wird es in Klasse neun und zehn
sowohl am allgemeinbildenden Gymnasium als auch an der Gemeinschaftsschule einge-
setzt (LO5, Z. 23f.; L03, Z. 13). Das Spiel wird auRerdem in beruflichen Schulen (L01, Z.
13f.; LO4, Z.14) sowie im Leistungskurs Wirtschaft am allgemeinbildenden Gymnasium
verwendet (L08, Z.18).

Da die befragten Lehrkréfte aus verschiedenen Bundeslandern stammen und eine Person
aus Osterreich ist, haben die Unterrichtsfacher unterschiedliche Bezeichnungen. Allen
gleich ist jedoch der Einsatz von Isle of Economy in Fachern mit 6konomischem Bezug
oder im wirtschaftswissenschaftlichen Themenfeld des Faches, bei bspw. PGW (Politik,
Gesellschaft, Wirtschaft) (L02, Z. 9f.) oder Arbeit, Wirtschaft, Technik (LO5, Z. 23). An
den beruflichen Schulen wird es im Bereich Volkswirtschaftslehre verwendet (L04, Z.
15; LO1 Z.14).

AuBerdem berichtet die Halfte der Lehrkrafte, das Spiel zum ersten Mal wahrend des
Distanzunterrichts aufgrund der COVID-19-Pandemie eingesetzt zu haben, also ab dem
zweiten Halbjahr des Schuljahres 2019/20 (L02, Z. 42; L04, Z. 8; L05, Z.8). Die
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Hé&ufigkeit des Einsatzes variiert von drei Mal, wovon zwei Durchldufe in Présenz ge-
spielt wurden (L02, Z. 53f.), tber zwei Mal (LO1 Z. 6f.; L0O3, Z.4f.; L06, Z. 8f.) bis zum
einmaligen Einsatz (L07, Z. 9; L08, Z. 8). Begriindet wurde der einmalige Einsatz einer
Lehrkraft mit fehlender Uberzeugung: ,,Es war, fand ich, ein Desaster, ehrlich gesagt
(LO7, Z. 9) sowie der zweimalige mit der fehlenden Passung zwischen unterrichteter

Klassenstufe und Planspiel: ,,Heuer?® habe ich keine Klasse wo es passt (L06, Z. 10).

Potenziale digitaler Spiele

Grunde fir den Einsatz (digitaler) Spiele

Um sich der Frage anzunéhern, aus welchen Griinden Isle of Economy von den Lehrkraf-
ten eingesetzt wird, soll zunéchst die grundsatzliche Motivation der Lehrkrafte, spielba-
siertes Lernen in ihren Unterricht einzubinden, beleuchtet werden. Es wurden vier Haupt-
griinde genannt, namlich das Motivationspotenzial der Spiele (L03, Z. 25; L06, Z. 121),
die Realitatsnahe bzw. die Simulation der Realitat (L04, Z. 28f.; L05, Z. 40f.; LO06,
Z.113f.), das hohe Mal} an Komplexitat 6konomischer Inhalte (LO1, Z.142ff.; L02, Z.
18ff.) sowie die Erleichterung der Abrufbarkeit des Erlernten (LO1, Z. 131).

In Bezug auf die Motivation wurde von einer Lehrkraft auBerdem der SpaR und die Ab-
lenkung von den 6konomischen Themen genannt sowie die Abwechslung der Methoden
(LO1, Z. 129). Auch wurde betont, dass den Menschen ein Spieltrieb inhérent ist, der dazu

flhrt, dass man sich die Inhalte besser merken kann (L05, Z. 34).

,,Ja und Spiele sind immer gut, weil jeder Mensch hat einen so natrli-
chen Spieltrieb. Und wenn man dann wirklich was macht, was einem
SpaR macht, das bleibt dann doch eher hangen, als wenn man sich nur
mit der grauen Theorie herumschlagt. (L0O5, Z.32ff.)*

Diese Ansicht teilt auch die Lehrkraft LO1, welche zudem anmerkte, dass die SuS sich
leichter an schon Behandeltes erinnern kdnnen und dieses somit zu einem spéteren Zeit-
punkt leichter abrufbar ist (Z. 131f.).

Die Simulation der Realitat scheint flir die Mehrheit der Lehrkréfte ein weiterer wichtiger
Grund fur den Einsatz von Spielen im Wirtschaftsunterricht zu sein (L04, Z. 28f.). So

8 Heuer« wird im osterreichischen Dialekt fiir den Ausdruck ,,dieses Jahr* verwendet
4 Zur besseren Lesbarkeit der Zitate wurden Fullworter wie ,,shm* ausgelassen und die Sprache somit ge-
glattet.
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werden von ihnen bspw. Unternehmenssimulationen verwendet (L05, Z. 40; L06, Z. 117).
Auch wurde betont, dass die Lernenden sich so in andere Personen und Situationen hin-
einversetzen und so erfahrbar lernen kdnnen, da die Inhalte nicht nur theoretisch erarbei-
tet werden (LO1, Z. 144). Hieran anknlpfend wurde die Komplexitdt und die Theorieori-
entierung 6konomischer Inhalte erwéhnt, welche durch den Einsatz von geeigneten Spie-
len im Wirtschaftsunterricht, reduziert werden kénnen (L01, Z.142ff.; L02, Z. 18ff.).
Diese AuBerungen bezogen sich auf den Einsatz von Spielen. Digitale Spiele bieten aus
Sicht der Lehrkrafte zusatzlich das Potenzial, den Verwaltungsaufwand zu reduzieren, da
die computergestiitzten Auswertungsmoglichkeiten die Lehrkraft unterstutzen (L02, Z.
167). Auch fuhrte eine Lehrkraft aus, dass digitale Spiele in der Jugend relevant sind und
so motivierend wirken kénnen, da sie nah an der Lebenswelt der Lernenden verortbar
sind (L03, Z. 109). Ebenfalls wurde betont, dass digitale Spiele es ermdglichen, Dinge
,viel komplexer [zu] machen und viel lebenswirklicher* (L06, Z. 158f.) als vergleichbare
analoge Spiele.

Grinde fur den Einsatz von Isle of Economy

Bezogen auf den Einsatz von Isle of Economy konnten aus den Aussagen der Lehrkrafte
diverse Einsatzgrunde extrahiert werden. Eine Lehrkraft erwédhnte die leichte Umsetzbar-
keit (keine Schulung notwendig, keine Kosten) sowie die unkomplizierte Einbettung in
den Unterrichtsalltag durch die Aufteilung auf mehrere Wochen (LO1, Z. 183ff.). Von der
Mehrheit der Lehrkrafte wurde die Einfuhrung in 6konomische Grundkonzepte sowie die
Vermittlung dieser Grundlagen als ein wichtiger Grund flr die Verwendung des Spiels
genannt (L02, Z. 189; L03, Z. 42f.; L05, Z. 148f.). Hierunter wird auch das Verstehen
von Zusammenhé&ngen gefasst: ,,Also das heifl3t ich kann verstehen, auf spielerische Weise
Wirkungszusammenhénge, Grundzusammenhdnge des O6konomischen Handelns. Ich
kann durchaus dann Sachen ausprobieren, das obliegt dann dem Schiler (L02, Z. 198ff.).
Auch wurde von dieser Lehrkraft betont, dass die SuS selbststandig aktiv werden und so
handlungsorientiert lernen (L02, Z. 206), was auch das konkrete Erleben von Knappheit
und die daraus entstehenden Entscheidungen miteinschlie3t (L04, Z. 85f.; LO5, Z. 147).
Neben dieser Einfuhrung bzw. diesem Erleben der gesellschaftlichen Zusammenhange
(LO3, Z. 42f.) sieht eine Lehrkraft das Potenzial des Planspiels darin, ,,dass man da auch
auf spielerische Weise noch mal tberprift, was man bisher so gelernt hat und halt wirk-
lich in Zusammenhéngen denken lernt™ (L05, Z. 132ff.).
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Auch wurde die hohe Motivationsforderung von Isle of Economy erwahnt (L06, Z. 121f,;
LO08, Z. 152), welche auch hier durch das Interesse der SuS an Computerspielen (L07, Z.
25) sowie den Lebensweltbezug begriindet wurde (L08, Z. 58, 151). AuRRerdem sah eine
Lehrkraft die Chance, eine Klasse mit dem Einsatz von Isle of Economy zu motivieren,
die sonst ,.kein Interesse an irgendwas hat, aber Computerspiele sehr viel (L06, Z.44f.),
was eine weitere Lehrkraft gleich einschatzte (L03, Z. 137f.).

Weitere genannte Potenziale des digitalen Planspiels waren die Kontrollierbarkeit der
Fortschritte durch die Lehrkraft (L06, Z. 137f.) sowie die sukzessive Einarbeitung von
Herausforderungen, sodass die SuS standig gefordert werden (L04, Z. 48f.). Auch wurde
die Demokratieerziehung betont (L07, Z. 189f.) sowie das Erlangen von technologischen
Kompetenzen der SuS (L04, Z. 158).

Zusammenfassend kann festgehalten werden, dass die Mehrheit der befragten Lehrkréfte
Isle of Economy im Unterricht aufgrund des hohen Motivationspotenzials durch den Le-
bensweltbezug zum Alltag der SuS sowie der Einfiinrung oder Uberpriifung 6konomi-
scher Grundzusammenhéange einsetzt. Auch kann bezogen auf digitale Spiele allgemein
der geringere Verwaltungsaufwand als weiterer Pull-Faktor fur den Einsatz gesehen wer-

den.

Integration von Isle of Economy in den Unterricht

Die acht befragten Lehrkréfte gaben an, das Planspiel zwischen sechs (L04, Z. 38; L06,
Z. 125, L08, Z. 140) und zwolf Wochen (LO5, Z. 70) gespielt zu haben. Auch wurden
acht (LO3, Z. 195) und zehn Wochen genannt (LO1, Z. 273). Eine Lehrkraft gab keine
Gesamtdauer an (L02), eine andere berichtete von einem Abbruch des Spiels nach vier
Wochen (LO7, Z. 251ff.).

Wie im vorangegangenen Absatz schon erwahnt, wurde Isle of Economy fur den Einstieg
in ein 6konomisches Thema wie die Volkswirtschaftslehre (LO1, Z. 18) oder Wirtschafts-

kunde allgemein verwendet (L06, Z. 49):

,inhaltlich habe ich gar nicht viel vorbereitet oder hingefiihrt, also ich
habe eigentlich das Spiel als Einstieg ins Thema genommen, in die
Wirtschaftskunde, weil sich das natirlich super anbietet, dass man da

anhand von diesem Spiel dann die einzelnen wirtschaftsrelevanten
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Begriffe zum Beispiel lernt oder ein paar Prozesse kennenlernt.* (LO6,
Z. A7ff)

Jedoch konnte auch ein Einsatz als Wiederholung zuvor vermittelter Theorien und The-
men festgestellt werden (L03, Z. 55.), da die SuS in einem vorangegangenen Durchlauf,
in dem die Theorien parallel zum Spiel behandelt wurden, nicht in der Lage waren, ,,wirk-
lich eine Transferleistung hinzubekommen® (L03, Z. 54).

Vor der Einfuhrung im Unterricht selbst, organisierten die Lehrkrafte den Ablauf. Dies
schliel’t das Anlegen der Accounts (L02, Z. 66f.; L05, Z. 67; L06, Z. 65) sowie die Beur-
teilung des bereitgestellten Materials und das Testen des Spiels mit ein (L06, Z. 61, 65;
LO8, Z. 541.). Auch bendtigte eine Lehrkraft die Zustimmung der Schulleitung und der
Eltern, da zu diesem Zeitpunkt noch die privaten Mail-Adressen der Lernenden fur die
Anmeldung verwendet wurden (LO5, Z. 60ff.). Nach dem Verteilen der Zugéange, was
von einer Lehrkraft als herausfordernd empfunden wurde (L06, Z. 72f.), lief die gemein-
same Einfuhrung im Unterricht ab und das Spiel sowie erste Aufgaben (z.B. der Wochen-
plan) wurden von der Lehrkraft erlautert (L01, Z. 57; L03, Z. 172f.). Des Weiteren wurde
den SuS Zeit gegeben, sich mit dem Spiel auseinanderzusetzen, es gemeinsam zu testen
und sich gegenseitig zu unterstiitzen (L02, Z. 72ff.; L04, Z. 74ff.; LO7, Z. 83f.; L08, Z.
63f.). Die Strategien, wie das Spiel eingeftihrt wird, unterschieden sich etwas. Die Lehr-
krafte verwendeten eine Art Impuls, welcher jedoch entweder aus dem Material der Stif-
tung entnommen (L02, Z. 67f.; L04, Z.72; L06, Z. 76ff.) oder selbst aus dem Internet
herangezogen wurde (vgl. ,,7 vs. Wild*, L03, Z. 116).

Ablauf

Auch der tatséchliche Ablauf des Spiels unterschied sich unter den befragten Lehrkréften.
So deklarierte eine Person einzelne Stunden als explizite Spielstunden (L03, Z. 80), wéh-
rend eine andere Lehrkraft zu Beginn jeder Stunde Zeit zum Spielen gab (LO1, Z. 60f.).
In beiden Fallen geschah dies aufgrund der besseren Kontrollierbarkeit der Spielaktivitat
Lernenden, sodass nachverfolgt werden konnte, wer spielt (LO1, Z. 62f.). Die anderen
Lehrkrafte gingen nicht genauer darauf ein, weshalb davon auszugehen ist, dass die von
der Joachim Herz Stiftung empfohlene asynchrone Durchfiihrung zuhause umgesetzt
wurde. Der Grofdteil der Lehrkrafte verknlpfte die in Isle of Economy auftretenden The-
men mit den im Unterricht vermittelten Inhalten (LO1, Z. 251f.; L02, Z. 75ff.; LO3, Z.
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63f.; L04, Z. 37f.; LO6, Z. 82f.) und behandelte diese entweder jede Stunde (L06, Z. 80)
oder in regelmaiiigen Abstanden (L04, Z. 38). Auch wurden Fragestunden angeboten, die
auch diejenigen SuS auf dem neuesten Stand halten sollten, die nicht mitspielen durften
(LO5, Z. 69, 79f.). Lediglich zwei Lehrkréfte setzten Isle of Economy losgelst vom Un-
terricht ein (LO7, Z. 100; LO8, Z. 48).

Um die im Spiel aufkommenden Themen flr die SuS aufzubereiten, verwendeten funf
Lehrkrafte das Begleitmaterial der Stiftung (LO1, Z. 82f.; L02, Z. 67ff.; L04, Z. 185ff,;
LO05, Z. 85.; L06, Z. 56). So sagte eine Lehrkraft: ,,Das hat unheimlich geholfen, das Spiel
auch zu durchdringen und um die Schiler auf gewisse Dinge aufmerksam zu machen,
also das fand ich total klasse (L04, Z. 185f.).

Auch wurde haufig erwéhnt, dass leichte Abanderungen bei den Inhalten oder beim Um-
fang vorgenommen wurden, um das Material an die individuellen Voraussetzungen der
Klasse anzupassen (LO1, Z. 83f; L02, Z. 69f.; L05, Z. 87f.; LO6, Z. 57f.).

Reflexion

Die Reflexion der Geschehnisse verlief sehr unterschiedlich. So wurde im Prozess zum
Teil Uber die Schwierigkeiten oder Erfahrungen der Spielenden gesprochen (L01, Z. 91;
L04, Z. 102ff.), wahrend in anderen Féllen laufend mithilfe von den bereitgestellten Gra-
fiken Uber den aktuellen Entwicklungsstand gesprochen wurde und dieser in Bezug zu
vorangegangen Spieldurchlaufen gesetzt wurde, um auf diese Weise den Transfer und die

Reflexion der Entscheidungen zu gewéhrleisten (L02, Z. 121ff.).

,»Wo ist hier der Unterschied? Womit kann das zusammenhingen, dass
die Kurvenverlaufe jetzt so sind? Und manchmal vergleiche ich das
dann eben auch mit dem aktuellen Kurvenverlauf des jetzigen Spiels.
[...] Also das sind quasi schon Reflexionsschleifen, um quasi auch die
programmierten Wirkungszusammenhange im Hintergrund mit denen
zu reflektieren. Also so nach dem Motto, wenn ihr jetzt viel investiert,
meinetwegen in Wege und in keine Ahnung, dann wird hier der Produk-
tivitatspfad wird dann steigen, ne. Kénnen wir uns erkldren, womit das
zusammenhdngt? (L02, Z. 114ff.)

In der Abschlussreflexion wurde einerseits Uber den Wissenszuwachs (L01, Z. 107f.) ge-

sprochen, andererseits wurde Feedback beziiglich des Spiels eingefordert (L02, Z. 128f;
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LO4, Z. 57f.; LO8, Z. 90ff.). Eine Lehrkraft erstellte einen Fragebogen, in dem vor allem
die eingesetzten Strategien sowie die behandelten Konzepte erfragt wurden, um so den
Lernstand der SuS zu erheben (L03, Z. 94ff.).

Zusammenfassend kann also festgestellt werden, dass die Dauer stark variiert, wahrend
der Einsatz entweder zu Beginn der 6konomischen Einheit oder nach der Vermittlung
aller notwendigen theoretischen Konzepte stattfindet. In der ersten Unterrichtsstunde
werden die grundlegenden Steuerungsmaoglichkeiten erldutert, bevor die SuS Zeit bekom-
men, das Inselleben selbststdndig zu erkunden. In der Durchfiihrung unterscheiden sich
die Herangehensweisen der Lehrkrafte dahingehend, dass vereinzelt im Unterricht ge-
spielt wurde. Wird der Unterricht mit dem Spiel verknipft, so werden auch die bereitge-
stellten Materialien verwendet und hdufig leicht abgeandert. Die Reflexion der Gescheh-
nisse wird sowohl wahrend als auch nach Abschluss des Spiels durchgefiihrt, unterschei-

det sich jedoch, abhéngig von der Lehrkraft, stark.
Herausforderungen von Isle of Economy

Die Herausforderungen beim Einsatz von Isle of Economy werden in vier Unterkategorien
geteilt, allgemeine Herausforderungen, Herausforderungen auf SuS-Seite, auf Lehrkraft-
seite und technische Herausforderungen. Daraufhin werden die von den Lehrkraften vor-
geschlagenen Verbesserungsvorschlage aufgezeigt.

Zunachst sollen die allgemeinen Herausforderungen, die die Lehrkréfte empfunden ha-
ben, dargestellt werden. Es wurde angemerkt, dass der hohe Zeitaufwand, der mit dem
Spiel einhergeht und die daraus resultierende andauernde ,,aktive Einbindung* (LO1, Z.
285) in einem sehr vollen Bildungsplan als herausfordernd empfunden wurde (L01, Z.
282f.; L08, Z. 83). Auch wurde von einer Lehrkraft kritisiert, dass die Lernergebnisse
schneller durch konventionellen Unterricht erreicht werden kénnen und somit keine Vor-
teile des Spiels erkennbar waren (LO7, Z. 278f.). Drei der Lehrkréafte betonten, dass nicht
alle SuS am Spiel teilnahmen (L04, Z. 112f.; L06, Z. 99f.; LO7, Z. 66f.), was zu Schwie-
rigkeiten bei der Reflexion flhrte (L06, Z. 100ff.), welche aulRerdem zum Teil als zah
(LO4, Z. 173) oder herausfordernd angesehen wurde, da der zeitliche Unterschied zu den
Ereignissen zu grol3 gewesen ware (L08, Z. 140). Auch entfaltete das Planspiel nicht im-
mer das angenommene motivierende Potenzial, was mit der Asynchronitat der Spiel-
durchfuhrung begrindet wurde (LO7, Z. 43.).
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Herausforderungen flr die SuS

In Bezug auf die Herausforderungen fiir die SuS konnten vor allem anféangliche Bedien-
schwierigkeiten im Anmeldeprozess (L03, Z. 151) sowie in der Handhabung des Spiels
identifiziert werden (L03, Z. 174f.; L05, Z. 164ff.), wodurch kein ,,Gaming Gefiihl*“ (L08,
Z. 169f.) entstehen konnte. Auch wurden allgemeine Verstdndnisprobleme zu Beginn des
Planspiels aufgrund der hohen Komplexitat sowie der langen Einarbeitungsdauer genannt
(LO1, Z. 59f.; L02, Z. 220f.; LO5, Z. 164ff.; L06, Z. 181f.). Daran anschlieRend fehlte den
SuS die Konzentration und die Motivation, sich die ausfthrlichen Informationskésten
durchzulesen (LO1, Z. 267ff.; LO3, Z. 169f.; L06, Z. 184f.). Sobald das Grundprinzip
verstanden wurde, stellte die Steuerung allerdings kein Problem mehr dar (L06, Z. 191f.).
Im Verlauf der Durchflihrung stellte sich bei einem Teil der SuS Monotonie und Lange-
weile ein, da die entwickelten Strategien einfach wiederholt werden kénnen (LO1, Z.
275f.; L02, Z. 223f.; L08, Z. 98). Dieser Zustand kann durch die Langfristigkeit von Isle
of Economy verstéarkt werden, da die SuS am liebsten kurzfristig ,,rumzocken® (L02, Z.
84) wollen. Weitere genannte Herausforderungen wahrend des Spielens waren die
Quizze, da abgefragte Themen zum Teil noch nicht behandelt wurden (L02, Z. 88f.), die
fehlende Interaktion untereinander (LO1, Z. 362f.) sowie die fehlende Identifikation mit
den Avataren aufgrund der fehlenden Steuerungsmoglichkeiten (LO7, Z. 52ff.). Auch
empfand eine Lehrkraft das Erbringen der angestrebten Transferleistung auf die reale
Welt als herausfordernd (L03, Z. 53f.). AbschlieRend soll hier bemerkt werden, dass ei-
nige SusS jedoch auch keine nennenswerten Schwierigkeiten wahrend des Spielens hatten
(LO5, Z. 171; L0, Z. 191).

Herausforderungen fir die Lehrkrafte

Die Lehrkréfte selbst sahen sich in der Einarbeitung in das Spiel aufgrund von fehlendem
technologischem Wissen sowie der empfundenen Uniibersichtlichkeit des Planspiels her-
ausgefordert (LO6, Z. 192; LO7, Z. 45f.; L08, Z. 173f.). Auch empfanden sie die Kontrolle
der Handlungen sowie die fehlende Uberpriifbarkeit der Lernergebnisse bzw. der Pro-
zesse im Allgemeinen, sowohl im Prasenz- als auch im online durchgefiihrten Unterricht
als eine groRRe Schwierigkeit (LO1, Z. 247f.; L02, Z. 246ff.; L04, Z. 165; LO7, Z. 85ff.).
Hierzu wird auch das Auffinden von Liicken gezahlt, wodurch sich die SuS das Schum-

meln ermdglichen und die Lehrkraft dies nicht Gberprufen kann (L06, Z. 95ff.).
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Technische Herausforderungen

Als technische herausfordernd wurden sowohl infrastrukturelle Schwierigkeiten wie
Probleme mit dem Internetzugang (L01, Z. 293ff.; L06, Z. 73ff.) als auch spielinhérente
Aspekte genannt. So empfanden die Lehrkrafte die Handyansicht und -steuerung als kom-
pliziert und unibersichtlich (LO1, Z. 346ff.; L0O6, Z. 171f.; L08, Z. 105f.), genau wie den
Aufbau der Spielments (L08, Z.171f.). Auch wurde die fehlende Steuerbarkeit des Start-
zeitpunktes sowie der Umwelteinfliisse als organisatorisch herausfordernd empfunden
(LO6, Z. 204ff.).

Verbesserungsvorschlage

Auf diese Ausfiihrung der Herausforderungen sollen die genannten Verbesserungsvor-
schldge folgen. Technisch wiinschen sich zwei Lehrkrafte die Umsetzung einer App (L06,
Z. 167f.; L08, Z. 157) sowie einen niederschwelligeren Anmeldeprozess (L08, Z. 159).
Auch wird vorgeschlagen, die Umwelteinfliisse (wieder) steuerbar zu machen, um die
Adaptivitét an die Klasse zu erhéhen (L01, Z. 318f.; L06, Z. 206ff.).

Im konkreten Bezug zum Spiel wiinschen sie sich mehr Gestaltungsmdglichkeiten fir die
Hé&user der Spielenden sowie Gebietserweiterungen, um auf diese Weise die Motivation
der Spielenden uber die gesamte Dauer zu sichern (LO1, Z. 237; L02, Z. 230f.).

,,Aber dass ich ein fettes Haus habe oder dass da vielleicht ein Auto vor
steht oder irgendwelche oder ein Swimmingpool oder irgendwelche Sa-
chen. Ich kénnte mir vorstellen, dass das noch mal so ein bisschen so
einen langfristigeren Anreiz schafft.” (L02, Z. 240ff.)

Ein weiterer auf die Motivation bezogener Aspekt ist das Einbinden von Aufgaben, wel-
che Belohnungen bieten (L01, Z. 218f.). Um die Uberprifbarkeit der Lernprozesse und
des Kenntnisstandes zu erhéhen, schlug eine Lehrkraft vor, ,,dass man dann [eine] Quest
hat, wo das [Konzept] noch deutlicher herausgekitzelt wird* (LO3, Z. 218f.) und ohne
welche man nicht fortfahren kann. Der vorher angemerkten Herausforderung in Bezug
auf die noch nicht behandelten Quizfragen, kénnte durch die Anpassbarkeit dieser, ent-
gegengewirkt werden (LO3, Z. 120ff.). Ein weiterer Verbesserungswunsch war die Be-
reitstellung eines Glossars oder Erklarvideos zu wichtigen Definitionen oder der Spielein-
fuhrung (LO1, Z. 270f.; L08, Z. 178ff.),
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,.[so]dass [...] die Schuler, also neben dem, dass sie jetzt da ihren Stamm
fortentwickeln, parallel auch so diesen Wissensmehrwert haben. Das
waére natlrlich auch aus Lehrerperspektive dann geschickt, wenn man
quasi sagen kann ha, dann haben sie auch gleich mal die Definition von
weif ich nicht, gehort.* (L08, Z. 180ff.)

In Bezug auf das Begleitmaterial wurden nur kleine Verbesserungsmdglichkeiten gedu-
Rert. So wunscht sich eine Lehrkraft die Editierbarkeit der Materialien sowie die Einbin-
dung von Reflexionsfragestellungen, sodass nicht nur der erste Anforderungsbereich be-
dient wird (LO02, Z. 281f., 296f.).

AbschlieRend kann fur die Beantwortung dieser Forschungsfrage zusammengefasst wer-
den, dass die SuS vor allem anféangliche Schwierigkeiten in der Bedienung des Spiels
aufzeigen und nach und nach unmotivierter werden. Die Lehrkrafte sehen sich in der Ein-
arbeitung sowie der Kontrollierbarkeit der Lernprozesse herausgefordert. In Bezug auf
technische Aspekte scheint die Steuerung mit dem Smartphone als gro3te Herausforde-
rung zu gelten. Verbessern wirden die Lehrkréfte die Adaptierbarkeit des Planspiels an-
hand von einer groReren Auswahl an Gestaltungsmoglichkeiten der Hauser sowie der
Steuerbarkeit der externen Einfliisse. Auch winschen sie sich, den Kenntnisstand der SuS
anhand von Quests tUberprifen zu kénnen und die Definitionen wichtiger Konzepte ein-

zubinden.

7. DISKUSSION

Nachdem im vorherigen Kapitel die Ergebnisse der Interviewstudie dargestellt wurden,
werden nun die zentralen Erkenntnisse der Ergebnisauswertung vor dem theoretischen

Hintergrund der drei anfangs festgelegten Forschungsfragen diskutiert.

Grunde fur den Einsatz von Isle of Economy

Zunachst werden hierfiir die zentralen Erkenntnisse der ersten Forschungsfrage, bezogen
auf die Einsatzgriinde der Lehrkrafte, kurz zusammengefasst. Hauptgrinde fur den Ein-
satz von Spielen sind neben der angenommenen Motivationsférderung auch die Reali-
tatsnéhe sowie der Lebensweltbezug digitaler Spiele zum Alltag der SuS. Explizit fur Isle

of Economy kann hinzugefligt werden, dass das Planspiel leicht umsetzbar ist und die SuS
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handlungsorientiert in 6konomische Grundkonzepte einfuhrt. Auf diese Weise fordert es,
aus Sicht der Lehrkréfte, primar die fachlichen Kompetenzen der Lernenden. Wenn man
die von Gebel et al. (2005) aufgefiihrten, durch den Einsatz digitaler Spiele forderbaren
Kompetenzen betrachtet, wird deutlich, dass die Lehrkrafte moglicherweise nicht erken-
nen, dass Isle of Economy nicht nur das Fachwissen steigern kann, sondern auch wahrend
des Spielens eine Vielzahl an Kompetenzbereichen gestarkt werden kdnnen (Gebel et al.,
2005). Es ist moglich, dass diese Kompetenzen fiir die Wirtschaftslehrkrafte wenig Rele-
vanz haben und sie deshalb nicht erwéhnt werden, oder aber sie werden beim Einsatz von
Isle of Economy nicht nachhaltig gefordert, was in dieser Arbeit jedoch nicht untersucht
wurde. Die fachlichen Kompetenzen (vgl. Kapitel 5.3), also die Vermittlung von Grund-
lagen wird vom Grol3teil der Lehrkréfte als erfullt eingeschétzt und bestatigt somit voran-
gegangene empirischen Erkenntnisse, dass Serious Games im Wirtschaftsunterricht eine
positive Wirkung auf das 6konomische Denken und Handeln haben kénnen (Fu et al.,
2016; Huizenga et al., 2017).

Ein weiteres Potenzial digitaler Planspiele ist die Motivationsférderung, was sowohl in
der Theorie anhand der Eigenschaften digitaler Spiele als auch von den Lehrkraften hdu-
fig betont wurde (vgl. Kapitel 4.3). Die Lehrkrafte schrieben Isle of Economy ein grolies
motivationales Potenzial zu, jedoch wurde auch erwéhnt, dass die SuS nicht immer bis
zum Ende spielten, wodurch zum Teil eine stérkere Lenkung des Spielens durch den Ein-
satz im Unterricht stattfand. Dies widerspricht dem Konzept der intrinsischen Motivation,
welche beim Einsatz von Serious Games im Unterricht sonst von groRer Relevanz ist und
das eigenmotivierte Spielen meint (Anastasiadis et al., 2018). So kann von einem Moti-
vationsverlust der SuS ausgegangen werden, welcher tUber die sechs- bis zwdélfwochige
Dauer des Spiels wéachst. Da die Gestaltung des Spiels als ansprechend wahrgenommen
wurde (Le et al., 2013), kann dieser Grund fur den Motivationsverlust zunachst ausge-
schlossen werden. Allerdings ist es moglich, dass das Spiel nicht schnell genug spielbar
ist (Kerres et al., 2009). Dies kann damit zusammenhéangen, dass die SuS zu Beginn eine
groRe Anzahl an Informationen in Form von Texten erhalten, welche sie dann demotiviert
oder/und Uberfordert, wie es auch von Lehrkréaften geschildert wurde (vgl. LO1, LO3,
L06). Diese Uberforderung kann einerseits durch eine Uberlastung der Verarbeitungska-
pazitat des Arbeitsgedachtnisses herbeigefiihrt werden, andererseits durch zu grol3 emp-

fundene Herausforderungen (Garris et al., 2002). Auch ist moglich, dass die spielerischen
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Mdglichkeiten zu gering sind, wodurch wenig Abwechslung entsteht und die SuS auf
Dauer dann unterfordert und gelangweilt sind (Kerres et al., 2009). Aufgrund der nahezu
ausschlieBlichen Erstellung des Wochenplans tiber die gesamte Dauer des Spiels kdnnten
die SusS einen Ubermé&Rigen Fokus auf das Lernen wahrnehmen (Wouters et al., 2013),
was dazu flihren kann, dass kein Flow-Zustand entsteht oder dieser verlassen wird (Bopp,
2005). Zuletzt sollen die fehlenden Interaktionsmdglichkeiten wéhrend des Spielens als
mdogliche Ursache fiir den Motivationsverlust der SuS aufgefuhrt werden. Wie in Kapitel
4.3 bereits betont, sind die psychologischen Grundbedirfnisse der Selbstbestimmungs-
theorie fir die intrinsische Motivation von groRer Bedeutung (Ryan & Deci, 2000). Wird
neben der Autonomie, durch den Einsatz im Unterricht, nun zusatzlich die soziale Einge-
bundenheit gefahrdet, so kann dies als ein Grund fur den Motivationsverlust der SuS ge-
sehen werden. Durch die asynchrone Umsetzung des Spiels bei der Mehrheit der Lehr-
kréfte kann so kein Gruppengefiihl unter den Spielenden entstehen, da alle zu einer ande-
ren Zeit an einem anderen Ort spielen und auf der Insel digital nur wenig und auch nur
mit Hilfe vorgegebener Fragmente kommuniziert werden kann. Somit kénnen in Bezug
auf das motivationsfordernde Potenzial von Serious Games Ergebnisse vorheriger Unter-
suchungen reproduziert werden, da dieses zwar angenommen wird, jedoch nicht belegbar
erscheint (Wouters et al., 2013).

Integration von Isle of Economy in den Unterricht

Die zweite Forschungsfrage beschaftigte sich mit der Integration des Planspiels in den
Unterricht sowie mit dessen konkreten Durchfuhrung. Durch die Schilderungen der Lehr-
krafte ist deutlich geworden, dass die Mehrheit das Spiel mit den bereitgestellten Materi-
alien im Unterricht begleitete und regelmaRig dartber reflektierte. Somit ist der schema-
tische Ablauf, wie er im Input-Prozess-Outcome Spielmodell dargestellt wurde (vgl. Ka-
pitel 3.2), auch beim Einsatz von Isle of Economy beobachtbar. Schon beim ersten Einsatz
gibt das System auf jede Handlung Riickmeldung und setzt so den iterativen Spielzyklus,
der vor allem durch die wochenlange Dauer des Spiels unzéhlige Male abléuft, in Kraft
(Garris et al., 2002). Der Einsatz des Begleitmaterials kann als Phase der Nachbespre-
chung, welche allerdings zum Teil auch wahrend des Spielens eingesetzt wird, gedeutet
werden. Das im Spiel vermittelte Wissen wird in dieser Phase auf die Realitdt bezogen,

wodurch immer wieder auf die Inhalte des Spiels verwiesen wird. Dies hilft, den Transfer
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der SuS zu ermdglichen und den Lern- und Spielmodus zu verbinden, ohne dass der Spiel-
modus unterbrochen wird, da die SusS sich zu einem anderen Zeitpunkt in jenem befinden
(Kerres et al., 2009). Jedoch soll an dieser Stelle auch auf Lehrkraft LO7 eingegangen
werden, welche Isle of Economy losgeldst vom Unterricht und ohne Zuhilfenahme der
Begleitmaterialien einsetzte. In diesem Fall konnte der Lernprozess mit digitalen Spielen
nicht abgeschlossen oder nach Aussage der Lehrkraft noch nicht mal begonnen werden
,,es kam nicht ins Laufen* L07, Z.49). Wahrend der Durchfuhrung konnten Schwierig-
keiten beim Spiel von Seiten der Lehrkraft aber auch der SusS festgestellt werden, welche
zum génzlichen Abbruch des Spiels fuhrten. Auch hierfir kdnnen mehrere mogliche
Grinde identifiziert werden. Zum einen besteht die Moglichkeit, dass die spielerische
Herausforderung die Féhigkeiten der SuS berstieg und die fehlende Unterstiitzung der
Lehrkraft zundchst zum Motivationsverlust und dann zum Abbruch des Spiels fiihrte.
Andererseits schien die Lehrkraft im Gesprach mit der Dauer sowie der Umsetzung des
Spiels unzufrieden (vgl. LO7), was diese Vermutung zulésst, dass falsche Erwartungen an
das Spiel zum Abbruch gefihrt haben. So kann die fehlende Verkniipfung von Spiel und
Begleitmaterial, welches zur VVor- und Nachbereitung der Vorkommnisse im Inselalltag
dienen soll, die Vorteile des Spiels fir die Lehrkraft verschwinden lassen, da die SuS im
alleinigen Spielmodus nur einen eingeschrankten Kompetenzzuwachs erlangen kénnen
(Gebel et al., 2005; Kerres et al., 2009). Zuletzt kdnnten fehlende Grundvoraussetzungen
der Lehrkraft und der SusS als Grund herangezogen werden (vgl. Kapitel 4.2). So gibt die
Lehrkraft an, sich nur schwer in das Spiel eingefunden zu haben (vgl. L07), was auf eine
wenig ausgepragte technologische Kompetenz hindeutet (Breuer, 2010). Die fehlende
Unterstutzung kann als fehlendes medienpadagogisches Wissen gedeutet werden (Platz
& Bonnes, 2023). Auch die institutionellen Rahmenbedingungen, erschwerten den er-
folgreichen Einsatz durch Distanzunterricht (vgl. LO7).

Es konnte bestatigt werden, dass die Nachbereitung bzw. Reflexion der Spielerfahrungen
unabdingbar ist, um so den Transfer zu ermdéglichen (Garris et al., 2002, vgl. L02). Somit
ist wichtig, nicht nur Feedback zum Spiel einzufordern, sondern konkrete Handlungsent-
scheidungen der SuS zu reflektieren, auch um die Lernergebnisse auf diese Weise kon-
trollierbar zu machen, was als eine der grofiten Herausforderungen der Lehrkrafte wahr-
genommen wurde. Dies wurde von den Lehrkraften nur vereinzelt so durchgefiihrt. Hier

erscheint es hilfreich, implizit erlerntes Wissen explizit zu machen, also konkrete
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Beispiele der realen Welt anzufuhren oder Konzepte sowie Strategien abzufragen und
erklaren zu lassen (vgl. L03). Auch die Kontrolle der Lernergebnisse mithilfe des Einsat-
zes von Pre- und Posttest Fragebdgen wére denkbar, um den Lernerfolg auf diese Weise

sichtbar zu machen.

Herausforderungen von Isle of Economy

Die eben zum Teil schon erwahnten Herausforderungen wurden von der dritten For-
schungsfrage untersucht. Nachdem der Motivationsverlust sowie die schwere Kontrol-
lierbarkeit der Lernergebnisse schon aufgefiihrt wurden, soll nun auf den hohen Zeitauf-
wand eingegangen werden. Dieser wurde von zwei Lehrkraften als herausfordernd wahr-
genommen und wurde bereits im Kapitel der Herausforderungen digitaler Planspiele be-
nannt. An dieser Stelle soll darauf aufmerksam gemacht werden, dass die Vermittlung
dieser Vielzahl an Inhalten auch im reguldren Unterricht viel Zeit in Anspruch nimmt.
Der Einsatz von Isle of Economy fiir die Grundlagenvermittlung und vertiefende Behand-
lung spezifischerer Themen hat allerdings den Vorteil, dass die Inhalte veranschaulicht
und erfahrbar werden, wodurch die SuS sich besser daran erinnern kénnen und auch zu
einem spateren Zeitpunkt durch eine kurze Referenz zu Isle of Economy wieder in die
Spielsituation zurtickversetzt werden kdnnen, wie es Lehrkraft LO1 im Gespréch aus-
fuhrte.

Herausfordernd waren auBerdem die anfanglichen Schwierigkeiten der SuS, was bspw.
mit fehlenden Grundkompetenzen (u.a. Konzentrationsfahigkeit, medienbezogene Kom-
petenzen) zu begriinden ist (Gebel et al., 2005), vor allem da manche Klassen keine Prob-
leme im Spiel selbst hatten (vgl. L05). Dieser Herausforderung kann durch eine starkere
Lehrkraftzentrierung und Steuerung zu Beginn des Spiels entgegengewirkt werden. Auch
die Schwierigkeiten bei der Einarbeitung der Lehrkraft in das Spiel (vgl. L06, L0O7) lassen
darauf schlielen, dass die Lehrkraft die erforderlichen technologischen Kompetenzen
nicht erflllt und daher Schwierigkeiten auftreten, wie dies schon in Bezug auf Lehrkraft
LO7 erlautert wurde (Breuer, 2010).

Als Verbesserungsmoglichkeit sehen die Lehrkrafte den Einsatz von Belohnungen und
die Ausweitung der Gestaltungsmaoglichkeiten, was die Motivation der SuS fordern
konnte (vgl. LO1, LO2), da so im Hinblick auf die Selbstbestimmungstheorie das Kompe-

tenzerleben (Belohnungen) sowie die Autonomie (Gestaltungsmdglichkeiten)

40



ausgeweitet werden konnten (Wecker & Stegmann, 2019). Das Kompetenzerleben
konnte zudem durch hohere Adaptivitat, wie die Steuerbarkeit der Einflisse erhoht wer-
den und konnte so die optimale Passung zwischen Kompetenz und Herausforderung er-
mdoglichen (Prensky, 2001; Wecker & Stegmann, 2019). Der Vorschlag, Glossare und
Definitionen in das digitale Planspiel einzubinden (vgl. L08), kann aus theoretischer Sicht
kritisch betrachtet werden, da das Lernen so expliziter wird und die Spielenden den Spiel-
modus so verlassen (Kerres et al., 2009). Auch die von Lehrkraft LO3 vorgeschlagenen
Quests sind in dieser Hinsicht kritisch, jedoch stellt sich, wie weiter oben schon angefiihrt,
allgemein die Frage, inwiefern die SuS Isle of Economy als reinen Spielspa empfinden.
Maoglich wére es, die Quests mit Belohnungen zu honorieren, sodass die Motivation durch
Kompetenzerleben gefordert wird. Tutorials als Bedienungshilfen kénnten sinnvoll sein,
da so Grundlagen kurz erlautert werden und somit schneller mit dem Spiel gestartet wer-
den kann, was die Motivation steigert und auch von kommerziellen Spielen so verwendet
wird (Kerres et al., 2009).

Zusammenfassend kann nun also festgehalten werden, dass das Motivationspotenzial des
Spiels durch die aufgefiihrten MaRnahmen ausgebaut werden konnte, um die SuS so zum
langeren Spielen zu bringen. Die Férderung der Kompetenzen, vor allem der fachlichen,
kann als gegeben angenommen werden, jedoch bleibt die Frage offen, wie Kontrollier-
barkeit in Bezug auf das Lernergebnis geschaffen werden kann. Unabdingbar ist jedoch
die Unterstltzung, die die SuS wéhrend des Spiels und beim Transfer bendétigen, was die
Wichtigkeit der regelméiigen Besprechungen und Reflexionen im Unterricht hervorhebt.
Auf diese Weise sowie dem vereinzelten Einsatz von Quests kdnnte das Lernergebnis
kontrollierbarer und Wissen explizit gemacht werden, wobei beim letzteren die Kombi-

nation aus Spiel- und Lernmodus herausfordernd sein kann.

8. FAzIT

Ziel der vorliegenden Arbeit war es, erste Erkenntnisse tiber die Nutzung von Isle of Eco-
nomy im Wirtschaftsunterricht aufzuzeigen. Insbesondere sollten wahrgenommene Po-
tenziale bzw. Grunde fir den Einsatz sowie Herausforderungen aus Sicht der befragten
Lehrkrafte dargestellt und in Verbindung mit bisherigen Forschungsergebnissen gestellt
werden. Um die Forschungsfragen umfassend zu beantworten, wurde zunéchst der theo-
retische Hintergrund des Themas ausfuhrlich erléutert, bevor die qualitative Interviewstu-

die mit Lehrkréften analysiert wurde.
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Die Ergebnisse der Interviewstudie zeigen, dass die Lehrkrafte Isle of Economy insbeson-
dere aufgrund der handlungsorientierten Einfiihrung in wirtschaftliche Grundkonzepte
sowie des motivierenden Potenzials des Spiels einsetzen. Auch die methodische Ab-
wechslung sowie die als leicht empfundene Umsetzbarkeit wurden als Potenziale des
Spiels angefuhrt. Zudem wurde festgestellt, dass die Mehrheit der Lehrkréfte das beglei-
tende Unterrichtsmaterial, das von der Joachim Herz Stiftung bereitgestellt wurde, nutzte
und dadurch eine Reflexion der Ereignisse im Wirtschaftsunterricht ermdéglichte. Im Hin-
blick auf die Reflexion wurde der Unterstltzungsbedarf der SuS beim Transfer des er-
worbenen Wissens in die reale Welt genannt. Auch wurde deutlich, dass sowohl die Ein-
arbeitung der Lehrkréafte als auch die der SusS in das Spiel als herausfordernd empfunden
wurde. Zudem wurde ein nachlassendes Mal} an Motivation seitens der SuS im Verlauf
der Spielphase wahrgenommen, was sich sowohl auf ihre Beteiligung als auch auf die
Reflexionsmoglichkeiten der Lehrkrafte auswirkte. Die grofite Herausforderung aus Sicht
der Lehrkréfte ist jedoch die fehlende Kontrollierbarkeit der Lernergebnisse. Um die ge-
nannten Herausforderungen zu adressieren, schlagen sie vor, die Gestaltungsmaglichkei-
ten des Spiels zu erweitern sowie Wissensabfragen in das Spiel miteinzubinden.

Somit kann mit Rickgriff auf die vorgestellten theoretischen Annahmen empfohlen wer-
den, den SuS angemessene Unterstiitzung zu bieten, sowohl zu Beginn des Spiels als auch
in den Phasen der Reflexion. Nur auf diese Weise kann der Transfer und somit das Errei-
chen der Lernziele gesichert und besser kontrolliert werden. Auch bietet es sich an, Re-
flexionsfragestellungen in den Unterricht miteinzubinden, um den Spielmodus nicht zu
unterbrechen und dennoch zur tiefergehenden Beschaftigung mit dem erlangten implizi-
ten Wissen anzuregen. Da die Griinde flr den Motivationsverlust umfassend sein kdnnen,
kann hier keine eindeutige Empfehlung ausgesprochen werden. Jedoch wird es als sinn-
voll erachtet, die Interaktionsmdglichkeiten auf der Insel zu erhéhen, um die SuS so star-
ker einzubinden und die Kooperation untereinander zu fordern. Auch das Implementieren
von weiteren Gestaltungsmoglichkeiten zur Starkung der Autonomie kénnten gewinn-
bringend sein.

AbschlieBend kann gesagt werden, dass Spiele im Unterricht eben keine ,,Selbstlaufere
(LO7, Z. 276) sind, sondern intensiv vor- und nachbereitet werden massen, um den ange-
strebten Lernerfolg erzielen zu kdnnen und die Potenziale moglichst umfassend auszu-

schopfen.

42



Aufgrund der geringen Anzahl an Lehrkraften und der Beobachtung eines einzelnen
Spiels, kdnnen keine allgemeingultigen Schlussfolgerungen fir den Einsatz von digitalen
Planspielen gezogen werden. Jedoch ist es mdglich, wertvolle und aussagekraftige Er-
gebnisse in Bezug auf die drei Forschungsfragen zu liefern. Diese kdnnen in weiteren
Untersuchungen vertieft werden. So wird es als besonders relevant erachtet, die Lerner-
gebnisse der SuS bzw. die Lernforderlichkeit von Isle of Economy zu untersuchen. Hier-
flir kann ein quantitatives Pre-Post-Design zur Befragung der SuS verwendet werden. Auf
diese Weise kann der Lernstand davor und danach erhoben werden, um den Lernerfolg
der SuS beobachtbar zu machen und die im Spiel geforderten Kompetenzen zu identifi-
zieren. Auch eine zweite genannte Herausforderung, der Motivationsabfall, bietet die
Madglichkeit weiterer vertiefender Studien, um das Spiel so motivierender zu gestalten. In
beiden Ansatzen steht die Perspektive der SuS im Fokus, da die Lehrkréfte diese nur be-

dingt beurteilen konnten und somit Raum fur weitere Forschung besteht.
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ANHANG

INTERVIEWLEITFADEN

BegriflRung/Einstieg

0. BegruBung, kurze Vorstellung (Name, Studium, Masterarbeitsthema: Digitale
Planspiele, im besonderen Isle of Economy)
1. Beschreibung Interviewziel und -ablauf (auch Aufzeichnung)
a. Ziel: ihr Vorgehen beim Einsatz und ihre Einstellungen zum Spiel erfra-
gen
b. Ablauf: ich werde gleich die Aufzeichnung starten und dann zun&chst all-
gemeine Fragen zu Isle of Economy stellen, bevor wir auf den Ablauf ei-
ner Unterrichtseinheit eingehen, in der Sie das Spiel einsetzen. Danach
wird es noch um die Potenziale und Herausforderungen gehen.
c.  Nur Tonspur wird weiterverwendet, der Rest direkt geloscht.

d. Fragen??
Einstiegsfragen:

e Wann haben Sie Isle of Economy zum ersten Mal eingesetzt und nutzen Sie es immer
noch?

e Inwelchem Fach und in welcher Klassenstufe haben Sie das Spiel eingesetzt?

Grunde fur Serious Games/Isle of Economy:
e (Warum) denken Sie, dass Spiele fur den Wirtschaftsunterricht gut geeignet
sind?

e Warum haben Sie sich fir dieses Serious Game / Isle of Economy entschieden?

Ablauf:

e Wie gehen Sie vor, wenn Sie planen, das Spiel einzusetzen?
e Welche Vorbereitung treffen Sie im Voraus?
e Wie fuhren Sie das Spiel ein?

e Wie ist der tatsachliche Ablauf in der Schule?
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o Wie reflektieren Sie am Ende des Einsatzes die Geschehnisse? (in welcher

Form?)
Potentiale und Herausforderungen:

e Haben Sie auch schon analoge Spiele eingesetzt?

e Wo sehen Sie diesbeziglich Unterschiede / was kénnten denn Unterschiede
sein?

e Welche Potenziale sehen Sie im Einsatz von Isle of Economy? (evtl. Gerade
auch in Bezug auf den Einsatz in Klasse )

e Was empfinden Sie im Umgang mit dem Spiel als herausfordernd?

e Hatten Sie schon einmal Schwierigkeiten mit dem Spiel Isle of Economy sowohl
von Lehrkraft- als auch von Schiler*innen- Seite aus? Wie sind Sie damit um-
gegangen?

e Gibt es etwas, dass Sie am Spiel, der Durchfiihrung oder am Begleitmaterial ver-

andern bzw. verbessern wirden?
Abschluss

e Sonst noch etwas, was ihnen im Umgang mit Isle of Economy einféllt, dass Sie

mir mitteilen mochten?
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