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Keine Wissenschaft ohne Diskurs. Kein Diskurs ohne Sprache.
Wie sollen wir eine “Digital Games Science” lehren, wenn es
keine Sprache gibt, in der wir das tun konnten? Es gibt keine

Digital Games Science.

Die Wissenschaft der
digitalen Spiele wird
hochgradig inter-
disziplinar sein — und
so wird die Ausbildung
sich gestalten.

Das verlangt auch Kopfe, in
denen sich die disziplinaren
Gedanken kreuzen.

Digitale Spiele sind immer, zu jeder Zeit und stets gleichzeitig
Unterhaltungsmedien und Computerprogramme, als letztere
zunehmend mit sogenannter Kunstlicher Intelligenz ausgestattet.
Wer Spiele nur sozialwissenschaftlich sieht, kann sie nicht verstehen.
Wer Spiele nur als IT-Systeme versteht, versteht gar nichts.

Aufbau einer akademischen Ausbildung
fur Spieletechnologie und —-wissenschaft

Klaus P. Jantke
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I B M Dreidimensionales

Internet —
21.06.2007 unternehmens-
tauglich?

Bl ... (HREM
ZWEITEN LEBEN

14:30 Uhr
Zustieg auf den Raddampter ,Leipzig”
Terrassenufer | Anlegesteg 5 | Dresden

15:00 Uhr
Abfghrt in Richiung SeuBlitz

16:30 Uhr
Podiumsdiskussion im Bordrestaurant
LDreidimensionales Infernet =
unternehmenstauglich?”

Teilnehmer:
Prof. Dr. Klaus P. Jantke {TU fimenou}
Dr. Jiirgen Uhl (IBM)

Sven Gubor Janszky {Forward to Business}
Herbert Nettiou {T-Mobile}

Moderation:
Stephan Grafen (MDR Fernsehen)

ca. 22:00 Uhr
Ankunft in Dresden

Aufbau einer akademischen Ausbildung
fur Spieletechnologie und —-wissenschaft

Klaus P. Jantke
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Jedes Spielen Jedes gute Spiel
hinterlalit hat Suchtpotential.
Spuren im

Gehirn.

Digitale Spiele sind Unterhaltungsmedien;
Rezeption findet statt im Kontext des Rezipienten,
... aber jeder lernt etwas auf seine Weise.

Aufbau einer akademischen Ausbildung
fur Spieletechnologie und —-wissenschaft

Klaus P. Jantke
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Jedes Spielen
hinterlal3t
Spuren im
Gehirn.

anteroventral
striatum

Y =21

Aufbau einer akademischen Ausbildung
fur Spieletechnologie und —-wissenschaft

Klaus P. Jantke

anteroventral
striatum

Jedes gute Spiel
hat Suchtpotential.

Experimente
mit dem
Prisoners*
Dilemma

nach Rilling et al., 2002

Y=21
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a la Johan Huizinga a la Roger Caillois

Aufbau einer akademischen Ausbildung
fur Spieletechnologie und —-wissenschaft

Klaus P. Jantke
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... oder gar Jurgen Fritz ...?
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Rahmung

Unbestimmt-

Selbst- verhalten heit

bestimmtheit

Aufbau einer akademischen Ausbildung
fur Spieletechnologie und —-wissenschaft

Klaus P. Jantke

Faszination
der Beherrschung

LMY
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Mission: Wissen!

Klasse 5

bhv
www.bhv.de/missionwissen
CD-ROM

Windows XP/Vista

ISEN:

078-3828-779921 (Madchen)
978-3828-779914 (Jungen)
15 € (Download: 13,50 €)

5. Klasse

Die Reihe ,Mission: Wissen!" rich-
tet sich mit je drei Titeln fur Mad-
chen und drei Titeln fir Jungen
an Schiiler der Klassen 5,6 und 7.
In den drei Lernspielen fiir Mad-
chen kdmpft sich die Spielerin in
der Rolle der pfiffigen Lola durch
die elf Aufgabensammliungen, in
den Jungen-Titeln rechnen und
experimentieren die Spieler in
der Gestalt von Luis. Laut Her-
steller unterscheiden sich die
Versionen auch beim didakti-
schen Konzept. Tatsachlich quit-
tiert die Schiler-Variante falsche
Eingaben mehrfach mit der Auf-
forderung, es noch einmal zu
versuchen, bevor eine knappe
Hilfestellung zur Verfilgung
steht — die Madchen kénnen

gleich in der Hilfe nach-
schauen.

Zum Aufwérmen gilt
es, einen Abgrund zu
Uberwinden. Dazu R
sollen Bretter genutzt werden, die
zu Dreiecken, Rechtecken und
Quadraten verschraubt am Boden
liegen. Durch Berechnung des
Umfangs lassen sich die richtigen
Baumaterialien fur eine behelfs-
maBige Briicke finden. Weiter
geht es mit der Frage, fir wie viele
Stunden Fahrt mit dem Strand-
buggy der Treibstoff reicht und
wie viele Akkus nétig sind, um das
Funkgerit rund um die Uhr nut-

A o

zen zu konnen. Etliche Dreisatz-
Aufgaben und Einheiten-Umrech-
nungen spater haben die Spieler
alles beisammen, was sie fir das
weitere Abenteuer brauchen,

Die Wissensmission kann sich
sicherlich nicht mit den umfang-
reichen 3D-Lernabenteuern der
Heureka-Reihe messen, ist aber
inhaltlich gut gelungen. Trotz
simpler 2D-Grafik erzeugt die
flotte Agenten-Rahmenhand-
lung etwas Spannung, und die
Aufgaben - allesamt ohne viel
Mihe l&sbar - sind ansprechend
gestaltet, Meist liefern Alltags-
probleme den Anlass zum Kopf-
rechnen und Knobeln, nur ge-
legentlich erscheint die Lésung
unrealistisch — etwa wenn 5Son
nenlicht durch einen Flaschen-
boden so stark geblndelt wird,

dass es Metall
zurm Schmel-
zen bringt.

Technisch ist die Flash-Player-
8-Anwendung schlicht ausgefal-
len. Das Programm verwaltet
weder Benutzernamen noch
Spielstande - stattdessen verrdt
es am Ende jeder Aufgabenreihe
einen Zugangscode zum nachs-
ten Level. Auch der Lerneffekt
diirfte nicht allzu grof3 ausfallen,
zumal das Lésen der Aufgaben
teilweise zum Ratespiel gerat,
etwa wenn man die Grdlie von
Winkeln angeben soll, diese aber
perspektivisch verzerrt darge-
stellt sind oder wenn bei der Be-
rechnung, wie viel Sprit pro Tag
zur Verfigung steht, nicht klar
wird, ob durch funf oder sieben
Tage zu teilen ist. ,Mission: Wis-
sen!” ersetzt also keinesfalls den
Machhilfelehrer, bietet jedoch
ein paar Stunden Lernspall fur
Schiiler und Schilerinnen mit
Freude an Mathematik, Physik
und Geografie. (dwi)
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Mission: Wissen!

Klasse 5

bhv

www bhv.de/missionwissen
CD-ROM

Windows XP/Vista

ISBN:

Q78-3828-779921 (Madchen)
978-3828-779914 (Jungen)
15 € (Download: 13,50 €)

5. Klasse

Die Reihe ,Mission: Wissen!" rich-
tet sich mit je drei Titeln fur Mad-
chen und drei Titeln fir Jungen
an Schiiler der Klassen 5,6 und 7.
In den drei Lernspielen fiir Mad-
chen kdmpft sich die Spielerin in
der Rolle der pfiffigen Lola durch
die elf Aufgabensammliungen, in
den Jungen-Titeln rechnen und
experimentieren die Spieler in
der Gestalt von Luis. Laut Her-
steller unterscheiden sich die
Versionen auch beim didakt-
schen Konzept. Tatsach ich quit-
tiert die Schiler-Variante falsche
Eingaben mehrfach mit der Auf-
forderung, es noch einmal zu
versuchen, bevor eine knappe
Hilfestellung zur Verfiigung
steht — die Madchen kénnen

gleich in der Hilfe nach-

schauen.
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Gibt es das Genre
»Killerspiele® ...?

(@))
c
-
O
Ie)
n
-
<
-
)
-
O
82
-
()
©
©
X
©
| -
b
=
O
-
©
O
(-
-
<

fur Spieletechnologie und —-wissenschaft

Klaus P. Jantke

Was ist ein
MMORPG ?




Wirkungs- Spiel- Mol 1A | ehre inter- QY elge[clalela il

potentiale begriff glasklar disziplinar gEgglelel=I(E))

SL Nude Mod - Virtual Strip Search
for the Metaverse

TSA security screener

Game 0ver

(L. MC Seattle
View all by this merchant
Contact Seller

Klaus P. Jantke
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Jede Spieleforschung
Ist interdisziplinar;

alles andere kann

nicht addquat sein; ..und das Studium?

Aufbau einer akademischen Ausbildung
fur Spieletechnologie und —-wissenschaft

Klaus P. Jantke

(Au,eM) (Vre¥(G)) (EHrn eM*) n<n - n,n Wu<n
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JOSTLE

Ansatz I:

Implementierung
als Grund-
voraussetzung
fUr sozialwissen-
schaftliche
Forschung

Aufbau einer akademischen Ausbildung
fur Spieletechnologie und —-wissenschaft

Klaus P. Jantke
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Bitte nochmal den selben Spielstein setzen!

JOSTLE 2007

netzwerkfahige
Spielumgebung
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far sozialwissensch. Studien E==EI
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Ansatz II:

Unifikation Gber die Grenzen einer
Disziplin hinaus, o zum Beispiel mit
dem Begriff ,Pattern®.
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Ansatz Ill:

Es wird zu viel
gestorben.

Aufbau einer akademischen Ausbildung
fur Spieletechnologie und —-wissenschaft

Klaus P. Jantke

... von Technologie ... zu Spielverhalten ...
zu Technologie ... zu Wertvorstellungen ...

LMY
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Ansatz IV:

Nicht nur dafl’ die
Studenten in die
Wirtschaft gehen,

Aufbau einer akademischen Ausbildung
fur Spieletechnologie und —-wissenschaft

Klaus P. Jantke
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Ansatz IV:

Nicht nur dafl’ die
Studenten in die
Wirtschaft gehen,

.,? b2 r
£

... die Wirtschaft geht
INn die Hochschulen:

Aufbau einer akademischen Ausbildung
fur Spieletechnologie und —-wissenschaft

Klaus P. Jantke

,Master Class“ Concept

LMY
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0. Fehler vermeiden

e disziplinare Isolation

e eingebaute Vorfahrt

Aufbau einer akademischen Ausbildung
fur Spieletechnologie und —-wissenschaft

Klaus P. Jantke

irrefihrende Ziele aufgeben

:



o] Wirkungs- Spiel- Probleme | Lehre inter- p¥Y{elge[clalElalE
potentiale begriff glasklar o[Ev4lollist-1gl Mmodell(e)

1. Sprache
entwickeln

2. Studierenden
Freiraum geben

3. Unternehmen
einbinden

4. Projekte
machen

5. Hinaustreten
In die Gesellschaft

Aufbau einer akademischen Ausbildung
fur Spieletechnologie und —-wissenschaft

Klaus P. Jantke

zum Beispiel: GC DC, GC Family, ...

LMY
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v

Sozial-
wissenschaften

Aufbau einer akademischen Ausbildung
fur Spieletechnologie und —-wissenschaft

o :
E Design
ﬁ Ingenieur-
é wissenschaften
4 Beispiel: Jostle® Project

LMY
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