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Abstract: Lernspiele vermitteln iiber eine spielerische Handlung Wissen zu bestimm-
ten Themen oder bestimmte Fertigkeiten, indem lern-, sozial- und motivationsférdernde
Elemente zielgerichtet eingesetzt werden. Insbesondere fiir historische Sachverhalte
erdffnet die Untergruppe der ortsbasierten Lernspiele Lehrenden und Ausstellern einen
Gestaltungsspielraum, den klassische Lehrbiicher und Museen nicht bieten konnen. In
dem Posterbeitrag wird beispielhaft der Einsatz eines derartigen Spiels dargestellt, das
den Spieler in die Welt des deutschen Computerpioniers Konrad Zuse versetzt und ihn
diese aus einer neuen, personlichen Perspektive erfahren lasst.

1 Motivation

Die Aufbereitung historischer Informationen erfolgt heute neben traditionellen Artefakt-
orientierten Angeboten in Museen und Darstellungen in Druckmedien auch iiber moder-
ne Medien. Dazu gehdren in zunehmendem Mafle auch digital-spielerische Ansitze, die
lern-, sozial- und motivationsférdernde Elemente miteinander verbinden. Als Untergrup-
pe der digitalen Lernspiele hat sich mit ortsbezogenen Lernspielen ein neues, vielfiltig
motivierendes Format etabliert. Dieses verbindet die physische Umwelt an ausgewihlten
Positionen mit virtuellen Elementen und durchdringt damit auch reale Aktivititen. Diese
Bezugnahme zur Lebenswirklichkeit des Lernenden resultiert sowohl in einer positiveren
Einstellung zu Lernprozess und Lerninhalt als auch in einem effizienteren Wissenstransfer
im Vergleich zu traditionellen Ansétzen [KPOS]. Der Posterbeitrag stellt das an der Univer-
sitdt Potsdam entwickelte Lernspiel ZuseQuest vor, welches auf historischen Fakten und
Zeitzeugenberichten rund um das Leben und Wirken von Konrad Zuse aufbaut.

2 Spielrahmen

Das ZuseQuest 14dt Besitzer eines modernen Smartphones auf eine Reise in die Vergan-
genheit ein. Eingebunden in eine fiktive Rahmenhandlung um einen Computer der seinen
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Schopfer sucht, werden die Spieler an verschiedene historische Schauplitze rund um das
Leben und Wirken von Konrad Zuse, dem deutschen Vater moderner Computer versetzt.

Auch wenn die Erfindung der ersten Computer heute als seine wichtigste Leistung gilt,
war Konrad Zuse ein sehr vielseitig titiger Deutscher in einer duflerst bewegten Zeit. Ziel
des Lernspiels ist es, Lernenden neben der abwechslungsreichen Vermittlung von Zuses
IT-Titigkeiten auch Einblicke in sein weiteres — heute eher unbekanntes — Schaffen zu
geben. Inhaltlich wurden daher drei Dimensionen fokussiert:

e Zuse als Erfinder (Schwerpunkt: Z-Reihe der ersten Computer)
e Zuse als Unternehmer (Schwerpunkt: Zuse KG)
e Zuse als Mensch (kein konkreter Schwerpunkt, z. B. Studentenleben, Kiinstler)

3 Einsatz und Zielgruppe

Das ZuseQuest wurde als eigenstindiges Spiel konzipiert, das auch ohne spezifische di-
daktische Einbettung ein Spielerlebnis sowie Wissensgewinn im fokussierten Thema bie-
tet. Es wird kein Wissen iiber Konrad Zuse und die Anfinger der Computertechnik vor-
ausgesetzt. Allgemeinwissen iiber die Zeit des Zweiten Weltkriegs und die Nachkriegszeit
fordern jedoch das Verkniipfen von Spielinhalten mit geschichtlichen Ereignissen und Ge-
gebenheiten.

Im Spielverlauf erhilt der Spieler abhiingig von seinen Entscheidungen immer mehr Infor-
mationen zu allen oder ausgewéhlten Schwerpunkten. Kategorisierte Informationshdpp-
chen werden gesammelt und auf dem Smartphone des Spielers archiviert. Denkbar ist
somit eine didaktische Einbettung in den Informatik- oder Geschichtsunterricht. Schiiler
konnten zu einem ausgewihlten Aspekt aus Zuses Leben anhand der erspielten Informati-
onshéppchen einen Aufsatz oder Artikel verfassen.

Eine Bindung an konkrete Zielgruppen ist ebenfalls nicht per se vorgesehen, sofern das
notwendige Wissen zur Bedienung des Smartphones existiert. Allerdings liegt durch die
Konfiguration des “Spielfeldes” eine rdumliche Beschrinkung vor. Instanzen des Zuse-
Quest sind stets fiir ein physisches Gebiet konfiguriert, beispielsweise das Gebiet um eine
Schule oder den Campus einer Universitit.

4 Spielkonzept und Handlung

Das Spiel ist an das Konzept klassischer Adventures angelehnt. Der Spieler muss verschie-
dene Stationen des Lebens und Wirkens Konrad Zuses aufsuchen und an diesen mit vir-
tuellen Nicht-Spieler-Charakteren (NPC) oder virtuellen Objekten interagieren. Das Be-
streten der einzelnen virtuellen Stationen erfolgt iiber das realweltliche Aufsuchen eines
konkreten Ortes.
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Neben den eigentlichen Spielzielen fiihrt vor allem der narrative Kontext — die Rahmen-
handlung — zu einem merklich hoheren Wissensgewinn im Gegensatz zu traditionellen
Lernmethoden [War04]. Er bietet dem Spieler ein kognitives Konzept zur Problemldsung,
eine Umgebung in der er Verhaltensmuster identifizieren und entwickeln kann, die das
Bekannte mit dem im Kontext der Handlung Moglichen verbinden [Dic06].

Der narrative Kontext orientiert sich an einem Science-Fiction-Szenario, in dem Zeit-
und Raumreisen durch Wurmlocher moglich sind. Wie in Abbildung 1 illustriert, be-
ginnt der Spieler das ZuseQuest indem er eine fiktive E-Mail empfingt, die die Rahmen-
handlung einleitet. Ein virtueller Freund des Spielers informiert diesen dariiber, dass eine
Kiinstliche Intelligenz (KI) ein eigenes Bewusstsein entwickelt und ihre Forschungsein-
richtung unter seine Kontrolle gebracht hat. Die KI stellt die Frage nach ihrem Ursprung,
der Schopfungsgeschichte von Computern. Zur Beantwortung dieser Fragen 6ffnet die KI
Wurml6cher durch Zeit und Raum, die genutzt werden miissen um die geforderten Infor-
mationen zu sammeln.

AnschlieBend betritt der Spieler die verschiedenen Stationen in Zuses Leben durch vir-
tuelle “Wurmldcher”. Diese Zutrittspunkte sind in einer vordefinierten realen Umgebung
verteilt und werden auf einer digitalen Karte angezeigt. Begibt sich der Spieler physisch
zu einem Ort, an dem ein Wurmloch auf dem Smartphone angezeigt wird, so betritt er
die entsprechende Szene. Er kann dann mit virtuellen Akteuren kommunizieren oder mit
virtuellen Objekten interagieren. Durch die dort méglichen Aktionen werden Informa-
tionshdppchen freigeschaltet. Die gesammelten Daten werden der KI automatisch zuge-
spielt und diese 6ffnet daraufhin weitere Wurmlocher um die Informationen zu mehren.
Im Laufe des Spiels ergibt sich ein immer umfangreicheres Gesamtbild zu Konrad Zuse.
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Spielbeginn Kartendarstellung Stationsbeschreibung

Abbildung 1: Der Spieler sucht Stationen aus Zuses Leben iiber virtuelle GPS-Wurmlocher auf.

Das Spielende ist erreicht, sobald entweder eine festgelegte Zeitbegrenzung ablduft oder
der Spieler eine definierte Anzahl von Information gesammelt hat.
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S Implementierung

Das ZuseQuest wurde als klassische Web-App umgesetzt und ist durch GPS- und in-
ternetfidhige Gerite spielbar. Es zeichnet sich insbesondere durch seine einfache Konfi-
guration fiir unterschiedliche physische Spielumgebungen sowie weitere Moglichkeiten
der Anpassung an spezifische Rahmenbedingungen, wie andere virtuelle Personen und
zusitzliche Informationen zu Konrad Zuse, aus.

Alle Spieldaten zum ZuseQuest werden in entsprechenden Dateien im JSON-Format auf
einem Webserver gespeichert und erst zur Laufzeit vom Programm geladen. Von die-
sem Vorgehen profitiert die Modifizierbarkeit des Spiels. Alle Handlungsorte, Inventar-
Gegenstinde, Informationen und Interaktionen des Spiels konnen iiber die entsprechende
JSON-Datei angepasst werden, ohne den Quellcode der Web-App zu veridndern.

6 Zusammenfassung

Der Posterbeitrag stellt ein ortsbasiertes Lernspiel rund um das Leben und Wirken des
deutschen Computerpioniers Konrad Zuse vor. Lerner werden iiber eine passende Spiel-
story an dessen vergangene Wirkungsstitten versetzt und vor Ritsel und andere Heraus-
forderungen gestellt. Nach Spielende soll der Spieler in der Lage sein, die Bedeutung von
Konrad Zuse fiir die Geschichte der Computer-Entwicklung zu kennen. Zu ausgewihlten
Schwerpunkten wird zudem differenzierteres Wissen erwartet.
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