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(Digital) game-based learning im Mathematikunterricht

Die durch den Digitalpakt erzeugte Hardwareausstattung deutscher Schulen,
hat in der Lehrerschaft folgelogisch eine Suche nach digitalen Angeboten
zur Ergidnzung des eigenen Handlungsrepertoires bewirkt. Digitale Lern-
spiele bieten dabei eine mogliche Nische, die nicht nur Lehrkrifte befahigt,
neue Wege zu gehen, sondern auch Kindern und Jugendlichen Kurzweil und
Motivation an der Auseinandersetzung mit den Lerninhalten bereiten kann
(vgl. Liu & Kang, 2014).

,,Paintball — the puzzle game* (im Folgenden Paintball genannt) ist ein Vi-
deospiel, das von einem deutschen Lehrer entwickelt wurde. Bei allen De-
signentscheidungen wurden Uberlegungen zu SpielspaB und Motivation
ebenso getitigt, wie zu den Rahmenbedingungen von Unterricht, um das
Spiel bestmoglich an die Gegebenheiten in Schule und die Bediirfnisse von
Schiiler:innen und Lehrkriften anzupassen. Im Folgenden Artikel wird das
Spiel genauer vorgestellt. Fiir Lehrplanbeziige werden beispielhaft die Lehr-
plane des Saarlandes herangezogen. Die behandelten Themen (Geometri-
sche Formen und Farbenlehre) finden sich jedoch in den Lehrplénen aller
Bundeslédnder wieder.

Das Spiel als Lernmedium

,, Thus, designers face and largely solve an intriguing educational dilemma,
one also faced by schools and workplaces: how to get people, often young
people, to learn and master something that is long and challenging — and
enjoy it, to boot.” (Gee, 2003) Mit dieser Gleichstellung der Herausforde-
rungen von Spieleentwicklern und Lehrkriften trachtete Gee danach, letztere
dazu anzuleiten, einerseits die Vorziige des Spielens als Lernform anzuer-
kennen und andererseits sich Designprinzipien abzuschauen.

Aus ludologischer Sicht betrachtet, wird aufgrund diverser definierender Ei-
genschaften von Spiel (etwa der Freiwilligkeit oder dem Selbstzweck) (vgl.
Huizinga, 1991) deutlich, dass ein Spielen im Unterricht nahezu ausge-
schlossen ist. Denn in einem Unterrichtssetting gibt die Lehrperson in der
Regel die Aufgaben vor und das Spielen erfiillt den Zweck des Lernens. Dies
sollte Lehrkréfte aber nicht davon abhalten, Spielzeuge und Spielmechani-
ken zum Zwecke eines abwechslungsreichen und motivierenden Unterrichts
einzusetzen.
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Das Spiel ,,Paintball — the puzzle game”

,,Paintball — the puzzle game* ist ein Rétselspiel fiir ein bis drei Spieler:in-
nen. Das Spiel wurde mit Fokus auf den facherverbindenden Unterricht
(Kunst und Mathematik) in der Orientierungsstufe entwickelt. Der oder die
Spieler:innen steuern drei Spielfiguren, die in den Farben rot, blau und gelb
codiert sind. Dabei handelt es sich um die Primérfarben der Farbenlehre des
Kunstunterrichts (MBK, 2014; MBK 2021). Die Spielfiguren bewegen sich
auf einem Gitternetz entweder aus quadratischen oder aus sechseckigen Ka-
cheln. Sie werfen sich gegenseitig einen Farbball (Paintball) zu, der wiahrend
des Fluges eine farbige Linie erzeugt. Die Linie entspricht der Farbe des
Charakters, der den Ball geworfen hat. Wirft ein Avatar den Ball iiber eine
bereits bestehende Linie, so mischen sich die vorherige Linienfarbe und die
neu hinzukommende Linienfarbe zu einer Mischfarbe (z. B. wirft der blaue
Spieler tiber eine gelbe Linie, so wird daraus eine griine Linie. Das Prinzip
folgt der subtraktiven Farbmischung). Auf diese Weise konnen Sekundar-
und Tertidarfarben erzeugt werden. Das Spiel verfligt iiber 36 Level. In jedem
der Level ist als Aufgabe eine Form vorgegeben, die kopiert werden muss.
Bei den Aufgaben handelt es sich um geometrische Formen (MBK, 2018;
MBK, 2023) deren Seiten eingefirbt sind. Die Herausforderung des Spiels
besteht darin, eine Strategie zu entwickeln, wie die Spielfiguren positioniert
und der Ball geworfen werden muss, um diese Form zu kopieren. Dabei ist
zu berticksichtigen, dass der ballfiihrende Spieler sich nicht bewegen kann,
man also bereits im Vorfeld einige Schritte vorausplanen muss, um die Ab-
folge der Wiirfe korrekt auszufiihren.

Die Level sind in Dungeons zu jeweils einem Schwerpunkt (Dreiecke, Vier-
ecke, Polygone, Polyeder, Freiformen) geclustert. Zusitzlich gibt es einen
freien Spielmodus, in dem es keine Aufgabe gibt, sondern Spieler:innen vol-
lig frei eine Figur gestalten konnen. Dieser Spielmodus bietet besondere pa-
dagogische Moglichkeiten. Lehrkrafte konnen diesen Modus nutzen, um ge-
zielte Aufgaben zu stellen, z. B. ,,Gestalte ein Quadrat mit der Seitenldnge 5
und zwei gegeniiberliegende Seiten sind griin.”“ In diesem Fall miissen die
Schiiler:innen sich gezielt mit den Eigenschaften eines Quadrats auseinan-
dersetzen. Sie miissen sich iiberlegen, ob ein Quadrat auf quadratischen oder
sechseckigen Kacheln dargestellt werden kann, welches die Besonderheiten
eines Quadrats sind und was in diesem Fall die ,,Seitenldnge 5 bedeutet.
Alle Formen, die im freien Spielmodus entwickelt wurden, konnen abgespei-
chert und iiber den Bereich ,,Eigene Spiele* wieder geladen werden. Insoweit
entspricht der freie Spielmodus auch einem Leveleditor.

Da nicht relevant ist, in welcher Reihenfolge die Linien erzeugt werden, son-
dern lediglich, dass zum Abschluss alle Linien vorhanden sind, keine zu viel
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ist und die Vorhandenen die vorgegebene Farbe haben, ist das Vorgehen zur
Losung den Spieler:innen iiberlassen.

Das Spiel bietet auBerdem einen Supportmodus fiir Farbenblinde. Im Mehr-
spielermodus miissen sich zwei oder drei Spieler:innen miteinander abspre-
chen und zusammenarbeiten, um die Rétsel gemeinsam zu 16sen.

Das Spiel scheint dazu geeignet, die vier Funktionen von Lernspielen nach
Plass, Homer und Kinzer zu bedienen. Diese sind ,,Preparation of future
learning.*, ,,Teach new knowledge and skills.“, ,,Practice and reinforce ex-
isting knowledge and skills.* und ,,Develop 21st-century skills. (vgl. Plass et
al., 2015)

Grundsatzlich ist Paintball mit den notwendigen Eigenschaften ausgestattet,
um die folgenden Kompetenzen zu trainieren: Wissen um Farbmischlehre,
Wissen um geometrische Formen, Problemldsen, Logisches Denken, Vo-
rausplanung, Zerlegung in Teilprobleme, Kreativitit, Kommunikation, Ko-
operation und Kollaboration (im Mehrspielermodus).

Rezeption

Es wurden bislang keine wissenschaftlichen Studien mit oder an ,,Paintball
— the puzzle game** durchgefiihrt.

Spieletestungen mit Kindern und Jugendlichen zeigten ein hohes Potenzial
an Engagement. Ein 11-jdhriges Méddchen, das eine frithe Version des Spiels
testete, tauchte derart in die Ritselmechanik ein, dass sie liber einige Minu-
ten still den Bildschirm betrachtete und anschliefend binnen Sekunden alle
Wiirfe zum Abschluss des Rétsels ausfiihrte. Sie hatte offenbar alle Wiirfe
im Kopf vorausgeplant und in einer gesammelten Handlung ausgefiihrt. Sie
war motiviert dieses Vorgehen in allen Leveln zu wiederholen. Zudem
wurde eine Spieltestung mit 10 Madchen im Alter zwischen 11 und 14 Jah-
ren durchgefiihrt. Dabei zeigte sich schnell, dass die Madchen sich um die
Gerite versammelten und sich miteinander zielgerichtet iiber mogliche Lo-
sungsstrategien austauschten, diese erprobten und ggf. korrigierten.

Unter Lehrkréften ist das Spiel bisher auf unterschiedliche Resonanz getrof-
fen. Wahrend Grundschullehrkrifte (die oftmals im Klassenlehrkraftprinzip
sowohl Mathematik als auch Kunst unterrichten) das Spiel durchaus positiv
wahrnehmen, verweisen Mathematiklehrer:innen der weiterfithrenden Schu-
len zumeist darauf, dass die geometrischen Formen in ihrer Art als Aufga-
bentrager eher eine Randnotiz darstellen, wobei die aktive Auseinanderset-
zung mit den Eigenschaften im Rahmen des freien Spielmodus positiv wahr-
genommen wird.
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Lernwirksamkeit

Es konnte zwar {liber verschiedene Spieletestungen der motivationale und
einnehmende Charakter des Spiels festgestellt werden, doch es fehlt an Stu-
dien zur Lernwirksamkeit und Erprobungen im Klassenverbund.

Schlussfolgerung

Dieser Artikel hat sich eingangs mit Spielen als Lernmedium auseinander-
gesetzt. Im Anschluss wurde das Lernspiel ,,Paintball — the puzzle game* de-
tailliert dargestellt und Beobachtungen im Rahmen von Spieletestungen er-
lautert. Dabei zeigte sich, dass Paintball grundsétzlich geeignet ist, um Spal3
und Motivation im Umgang mit den Lerninhalten zu férdern. Ob das Spiel
allerdings auch entsprechende fachliche und iiberfachliche Kompetenzen
fordert, dies bleibt angesichts mangelnder Forschung, offen.
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