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Ein Workshopangebot der Artworks-School des Instituts fiir Computerspiel - Spawnpoint

In vielen Computerspielen dringen wir als Fremde in die Wohnungen von Unbekannten ein. Selten
ist jemand zu Hause, der uns von sich erzéhlen kann. Doch finden wir fast immer Hinweise auf die
Bewohner. Mal héngen teure Teppiche an den Wanden, mal fallt der Putz ab. Mal liegt noch Ge-
schirr herum, mal sind die Fenster zerschlagen. Geubte Spieler durchschreiten diese Rdume meist
schnell und verstehen sie als Kulisse im tbergeordneten Spielgeschehen. Nicht-Spielerinnen jedoch
bemerken andere Details, interpretieren sie und stellen dabei spannende Fragen. Dies ist fir ,,privat®
Ausgangspunkt und Inspiration zugleich.

Im Workshop werden die Grenzen zwischen virtuellem Spiel und realen Gestaltungsmoglichkeiten
uberbruckt. Die Aufforderungen der Computerspiele, Figuren (Avatare) zu erschaffen, werden in
die Alltagswelt Ubertragen und kreative Ausdrucksformen ermdglicht. Es dienen Techniken des
Improvisationstheaters und des kreativen Schreibens dazu, seine ganz eigenen ,,Spielfiguren” zu
beleben.

Anhand der Hinweise in den Raumen der Computerspiele entwerfen die Workshopteilnehmerinnen
individuelle Figuren. Welcher Tétigkeit kann die eigene (Spiel-)Figur nachgehen, welche Hobbys
und Interessen hat sie, welche Sehnsuichte, Wiinsche und Trdume? Neben dem Erleben der Compu-
terspielwelt ist die eigene Kreativitat gefragt. Mit Hilfe des Improvisationstheaters und des Szeni-
schen Spiels, wird eine Verbindung zwischen der fiktionalen Vorstellung und der theatralen Dar-
stellung geschaffen. Die Figuren werden lebendig und verlassen ihren virtuellen Raum. Die erschaf-
fenen Rollen werden schlussendlich in Bihnenform présentiert und bewegen sich real in jenen pro-
jizierten Computerspielraumen, die Ausgang der Uberlegungen waren.

Im Workshop erhalten Nicht-Spielerlnnen und/oder Multiplikatoren eine Vorstellung der Komple-
xitat und Attraktivitdt von Spielwelten sowie Mdglichkeiten und Ansatzpunkte fur methodisch-
didaktisches VVorgehen beim Umsetzen medienpadagogischer Inhalte im Unterricht.

Kinder- und Jugendliche, die sich heute berwiegend zur Szene der Spielerinnen zahlen lassen,
haben im Workshop Gelegenheit, von den vorgegebenen Wegen abzuweichen und ihre eigenen
Geschichten zu konstruieren. Ausgehend vom Spiel werden sie dartiber hinaus zu schopferischen
Prozessen ermutigt und reflektieren gleichzeitig, die Grenzen und Maoglichkeiten des virtuellen
Spielraums. In der spielerischen Darstellungsform liegen die Potenziale der Forderung und Ent-
wicklung asthetischer Bildung. Es werden Teamfahigkeit, Selbst- und Fremdwahrnehmung, indivi-
duelle Fahigkeiten wie Phantasie, Mitgefthl, Einfuhlungsvermdgen, Wahrnehmung und Beobach-
tung, Entspannung und Konzentration geschult. Das Projekt bietet sich beispielsweise fur die Fa-
cher Deutsch, Kunst, Ethik, Religion und Darstellendes Spiel an.
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Zielgruppe: | e Schiiler und Schiilerinnen (SuS) ab der Klassenstufe 6 Teilnehmerzahl: | ¢ 8 — 24 TN

o Multiplikatoren

Anwendungsfelder:

e Schulfacher Deutsch, Kunst, Ethik, Religion, Workload: e 6h - 16h
Darstellendes Spiel e max. 16

e medien- und kunstpadagogische Projektarbeit Laptops

e Jugendclubs, offene Begegnungsstatten e 1 Grofiraum

Phase Zeit
z.B.: 8h

Sozial-
form

Erliauterung

1 ca. 30
Min.

Plenum

Einfihrung/Ablauf/Hintergrund/Aufgabenstellung

Zu Beginn werden grundlegende Begrifflichkeiten zum Thema Com-
puterspiel umrissen, verschiedene Genres des Computerspiels vorge-
stellt und der Stellenwert des Gamings in der Freizeitgestaltung von
Kindern und Jugendlichen diskutiert. Inshesondere bei der Arbeit mit
Multiplikatoren sollte dieser Part Bedeutung einnehmen. Das Spektrum
und Heterogenitat der Spielwelten und ihrer sozialen Peripherie ist fir
viele Nicht-Spielerlnnen Schlussel zur grundlegenden Auseinanderset-
zung. Spielerlnnen werden zu ihren Erfahrungen mit Games befragt, kén-
nen bereits an dieser Stelle vorstellen, in welchen ,,Spielrdumen* sie sich
bisher bewegt haben, welche sie kennen und welche Auseinandersetzung
sie mit dem Spiel und Uber das Spiel hinaus betreiben. Aufgabenstel-
lungen des Workshops werden vorgestellt. Dieser Workshopeinstieg
richtet sich vorrangig an spielunerfahrene Teilnehmerlnnen und kann
ggf. Ubersprungen werden.

2 ca. 30
Min.

Plenum

Ubung: Beispiel-Screenshots

Zur Findung der Gruppe, dem Einstieg ins Thema und der persénlichen
Vorstellung werden vorbereitete Fotos von Computerspielraumen im
Raum verteilt. Die Teilnehmerinnen werden aufgefordert, sich daraus ein
Bild zu wahlen, das ihnen &sthetisch oder assoziativ zusagt. Ausgehend
von dem gewéhlten Bild, erfolgt eine Vorstellung der Person mit einer
Begrindung zur Wahl des Bildes, Spielerfahrungen, Erwartungen und
Wiunsche an den Workshop sowie weitere Aspekte, die im Kontext nitz-
lich erscheinen. Je nach Situation, kénnen die TN Uber die getroffenen
Aussagen in Diskussion gelangen. In Bezug auf die vorhandene Grup-
pendynamik und bei entsprechend vorbereiteter Auswahl an Fotos (wo es
eher um den Raum als um Spielaktionen geht), kann dieser Projektab-
schnitt auch an den Anfang des Workshops gestellt werden.

3 ca. 30
Min.

Plenum

Identitét, Identifikation mit R&umen

Inwiefern die Personlichkeit und der Lebensraum von Menschen mitei-
nander verknipft sind, soll in dieser Phase mit den TN hinterfragt wer-
den. Neben einer kurzen Einflihrung durch die Anleiterinnen zum Thema
Identitit und Identifikation (siehe Anhang: Identitdt und Identifikation.
In: Konzept ,,Mein Avatar und ich®. Geisler 2009: 50ff.) kdnnen die TN
ihr Denken und Wissen Uber individuelle Raumgestaltung in einem Quiz
testen. Im Spielprinzip des ,,Memory* werden Bilder von berihmten
Personlichkeiten und deren private Wohnungen ungeordnet prasentiert.
Hierbei sollte auf Zielgruppen spezifischen ,,Prominenten-Kenntnissen®
aufgebaut werden. Aufgabe der TN ist es, anhand von Merkmalen, Asso-
ziationen oder Vermutungen jeden Raum seinem Star zuzuordnen. Dabei
kann in einem Punktesystem ,JJeder-gegen-Jeden* oder in Mannschaften
gewertet werden. Ausgehend von diesem Spiel, wird nochmals Uber die
moglichen Deutungen von Radumen auf Personen diskutiert.
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Plenum

Aufgabenstellung / Spielvorstellung / Auswahl

Bevor sich die TN in Gruppen in den Spielwelten bewegen, werden ihnen
eine Vielzahl mdoglicher Spiele présentiert. In kurzen Erlauterungen,
werden dabei nochmals konkrete Angaben zu Genre, USK-Einstufung,
Herstellerinformationen, Steuerung, Interaktionsmdglichkeiten und Ku-
lissen gegeben. Wesentlich ist diese Vorstellung in der Verbindung mit
der klaren Aufgabenstellung fiir die nédchste Projektphase. ,,Durchsuche
im Spiel deiner Wahl Raume, Kulissen und Orte die Ausgangsbasis fir
deine Uberlegungen zu einer Figur sein konnen und halte diese Szenen
mittels Bildschirmfotos fest*.

Neben der Vorstellung der Spielauswahl, welche im Vorfeld auf ihre
Maglichkeiten fir den Workshop hin tberprift sein sollte, und der Auf-
gabenstellung, sollten auch die Handhabung der hier nétigen Pro-
gramme fir Bildschirmfotos (Fraps) und der Spiele erldutert werden. Flr
einige Spiele ist es ggf. sinnvoll ein gréReres Spektrum von Kulissen
durch gespeicherte Spielfortschritte und Cheats zu gewéhrleisten und
diese Funktionen zu erklaren. Wichtig ist in dieser Phase der Hinweis,
dass der Fokus auf dem Verfolgen der Aufgabenstellung, nicht des ei-
gentlichen Spielverlaufs liegt. Methodisch konnte bei der Spielauswahl
auch Wert auf bestimmte Zeitepochen und/oder Gegenden gelegt werden.
So konnte sich mit der Privatheit im Mittelalter, in landlicher Abgeschie-
denheit oder urbaner Neuzeit bzw. Zukunft befasst werden. Je nach zeit-
lichen Ressourcen kann den TN auch zundchst Gelegenheit gegeben
werden, dass Spiel in einer Erz&hlung zu verfolgen.

GA
(ca. 3P.
pro
Gruppe)

Entdecken der Spielwelt/Sammeln von Screenshots (Bildschirmfotos)

Nach der Erlauterung zu den Grundlagen des Computerpiels, kdnnen die
TN allein oder in Kleingruppen aus uber 20 Computerspielen, jenes wéh-
len, das ihnen in seinen Kulissen, seinem Genre und seiner Story am
meisten zusagt. Sie lernen das Spiel und seine Dynamik kennen, erlernen
sich in der virtuellen Welt zu bewegen. Je nach Zielgruppe (Spielerinnen
oder Nicht-Spielerlnnen) verschiebt sich der Fokus vom Entdecken der
Spielwelt und der Handhabung der Steuerung auf das bewusste Ab-
weichen von der ludischen Dynamik. Die TN sollen entsprechend der
Aufgabenstellung einen Pool von Fotos sammeln, speichern und sich
gegen Ende dieser Phase fiir ein Bild je Gruppe entscheiden. Obwohl den
TN ein moglichst groRer Freiraum bei dieser Suche gewdhrt werden
sollte, ist es methodisch sinnvoll, auf Fotos zu verzichten, in denen be-
reits Figuren enthalten sind. Falls dem jedoch nicht zu entgehen ist, sollte
eine solche Figur in der Peripherie des zu erstellenden Protagonisten
positioniert sein und dahingehend Assoziationen unterstiitzen. Insbeson-
dere R&aume, in denen Einrichtungen, Schaden, Lage oder andere Beson-
derheiten auffallen, sind fir Deutungen hinsichtlich der Rollenerstellung
dienlich. Hierfir eignet sich das Genre der Shooter im besonderen Mal3e,
da die Settings oftmals groRere Interpretationsspielrdume bieten und die
Protagonisten meist wenig kdrperlich présent sind.

4 ca. 30
Min.
5 ca. 60
Min.
6 ca. 30
Min.

GA
(ca. 3P.
pro
Gruppe)

Kreation der Rollen

Nach der Entscheidung der Kleingruppen fir einen Raum, beginnen die
TN diese Kulisse zu interpretieren und anhand dessen ihre Rollen zu
erschaffen. Als Grundlage und Anregung dient ein Steckbrief. Darin
sind wahlweise Geschlecht, Alter, Name bzw. Spitzname, GroRe, Ausse-
hen, Beruf/Tatigkeit, Besonderheiten, Macken und Ticks, Familienver-
haltnisse, Wohnort, Haustiere, Haarfarbe, Augenfarbe, Hobbys, intime
Details und mag ich... bzw. mag ich nicht... Felder auszufiillen. Dieser
Steckbrief kann jeweils entsprechend der Zielgruppe modifiziert werden.
Wichtig ist, dass die TN diese Attribute stets im Kontext des Raums
vergeben und sich innerhalb der Gruppen konstruktiv einigen. Die
AnleiterInnen sollten vermitteln, dass nicht die ausgefallenste und spek-
takularste Rolle entworfen werden muss, sondern eine, die in sich stim-
mig und proportional zum Ausgangspunkt ist. Ziel dieser ersten Rollen-
erstellung ist jedoch zunéchst nur der grobe Rahmen, quasi das Skelett
der Rolle zu entwickeln.

3
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Belebung der Rollen

Ausgehend von den ersten Ideen zur Rolle, werden weitere Details aus-
formuliert, einstudiert und diskutiert. Dabei sind insbesondere nonverbale
und psychische Eigenarten zu beachten. Hierzu dienen verschiedene
Methoden, die abhéngig von der zur Verfligung stehenden Zeit oder
raumlichen Situation zu variieren bzw. in ihrer Reihenfolge zu modifizie-
ren sind.

7.1

ca. 90
Min.

GA
(ca. 3P.
pro
Gruppe)

Autorenlibung: Beobachten und Aufnehmen

Aus den Techniken der Autorenwerkstétten stammt der Ansatz der in-
tensiven Beobachtung. Da unsere Assoziationen stets in Abhangigkeit
personlicher Neigungen, Biografien, Sehstichte, Abneigungen und Win-
sche erfolgen, ist das tatsachliche Spektrum freier Assoziationen indivi-
duell begrenzt. Daher erhalten die TN die Aufgabe passende Bewegungs-
und Ausdruckformen im Alltag zu beobachten, zu notieren und fur ihre
Rolle auszugestalten. Dazu ist es denkbar, in belebten Einkaufspassagen
den Gang, die Bewegungsgeschwindigkeit, Rhythmus, Mimik, Gestik,
Proxemik etc. zu betrachten oder Monologen und Dialogen auf Ge-
schwindigkeit, Wortwahl, Pausen, Betonung, Interjektionen und Fillwor-
ter zu belauschen. Die Beobachtungen werden dabei festgehalten und
passende Eigenarten flir die Ausgestaltung der Rolle (ibernommen. Be-
reits hier kénnen im Rollenspiel erste, probehafte Ubungen der Annahme
bestimmter Eigenarten auf die zu gestaltende Rolle stattfinden.

7.2

mind. 60
Min.

Plenum

Theatertbungen: Rollenvertiefung
Die bis zu diesem Zeitpunkt gesammelten Attribute zur Ausgestaltung
der Rollen sollten eine erste schauspielerische Demonstration ermdgli-
chen. Um jedoch Spielfreude, Mut und grundlegende Fahigkeiten des
Schauspiels zu wecken, kann ein gemeinsamer Kurzworkshop mit ent-
sprechenden Ubungen dienlich sein. Diese zielen insbesondere auf au-
thentische und ggf. ernsthafte Annahmen der Rollen und dem Uberneh-
men der kreierten Figuren in die eigene Darstellungsform. Passende
Spiele sind dabei folgenden Quellen zu entnehmen:
Baer, U. (1994): 666 Spiele fir jede Gruppe fir alle Situationen
Dixon, R. (2000): Im Moment. Theaterkunst Improtheater - Reflexio-
nen und Perspektiven. Planegg. Buschfunk.
Dorger, D. / Nickel, H. W. (2008): Improvisationstheater Ein Uber-
blick: Das Publikum als Autor. Berlin.
Gudjons, H. (1995): Spielbuch Interaktionserziehung
Johnstone, K. (1998): Theaterspiele. Berlin. Alexander Verlag.
Spolin, V. (19975): Improvisationstechniken fur Padagogik, Therapie
und Theater. Paderborn. Junfermann.
Vleck, R. (2000): Workshop Improvisationstheater. Donauw®drth. Auer
Verlag.

7.3

mind. 30
Min.

GA

Theatertraining: Rollendarstellung & -Uberprifung

Zurlck in den Gruppen wéhlen die Teilnehmerlnnen einen Représentan-
ten aus ihrer Gruppe, welcher die erstellte Rolle personifiziert. Dazu
werden alle Attribute nochmals (wo moglich subtil) in das Verhalten der
Rolle Ubertragen. Wichtige Aspekte (zum Beispiel das intime Geheimnis)
sollen sich in diesem Verhalten widerspiegeln, jedoch nicht iberdeutlich
présentiert werden. Gemeinsam wird die Rolle einstudiert, diskutiert
und trainiert. Ziel ist, dass der/die Darstellerin aus der Rolle heraus
reagieren und improvisieren kann, in der Rolle bleibt und alle formulier-
ten Eigenschaften mehr oder weniger deutlich vermittelt.

7.4
(wahl-
weise)

ca. ~
Min.

GA

Profilerstellung im Social Web

Wahlweise und entsprechend zeitlicher Ressourcen, kénnen die Gruppen
Profile ihrer Rolle im Social Web erstellen. Dabei kdnnen Neigungen
der erfundenen Rolle durch Zugehdrigkeit zu bestimmten Gruppen, dort
vorgestellter Links, der Selbstbeschreibung, verknipften Freunden
(Stars) oder der jeweils mdglichen Ausdrucksarten vermittelt werden. In
ausgedehnter Umsetzungen des Gesamtprojektes besteht zudem die Még-
lichkeit, dass sich die unterschiedlichen Rollen innerhalb des sozialen
Netzwerks begegnen.

4
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7.5 ca. ~ GA Kostim- und Maskenbau
(wahl- Min. Wahlweise konnen die ldentitdtsmerkmale auch mittels Kostim und
weise) Masken vermittelt werden. Anregungen hierzu bietet das Projekt ,,star-
words“ der Playstation Reality, Berlin. www.playstationreality.de
8 ca. 75 Plenum Préasentation: heiRer Stuhl
Min. Als Kulisse fur die Prasentation werden die Bilder aus gewahlten

Computerspielrdumen mittels Beamer an eine Riickwand projiziert. Die
Projektionen wechseln entsprechend der prasentierten Rollen. So kann
auch in kleineren Raumlichkeiten einen Buhneneindruck entstehen und
die Rollen werden um ihre ideengebenden Kulissen erganzt. Mittels der
Theateriibung ,,HeiBer Stuhl* présentieren die gewdhlten DarstellerIn-
nen den Anwesenden (ggf. auch Gésten) ihre Rollen. Im Prinzip des
»Heilen Stuhls“ werden die Rollen nacheinander zu einem gemeinsamen
Grund (Casting, Verhér, Bewerbung etc.) eingeladen. Jeweils ein(e)
DarstellerIn betritt ,,ihre” Biihne, stellt sich den Anwesenden kurz vor
(ohne zu viel von sich zu verraten) und stellt sich den Fragen der Géste.
Diese wiederum haben die Méglichkeit freie Fragen zu stellen, spannen-
de Punkte vertiefend zu hinterfragen und die Rolle auf Geheimnisse hin
zu prufen. Das Publikum sollte dabei auch nonverbale und paraverbale
Aussagen beriicksichtigen. Besonderer Schwerpunkt ist jedoch darauf zu
legen, inwieweit das Publikum Hinweise aus dem Raum auf die Rolle
hinterfragt. (Die Présentation kann ggf. durch eine kurze Vorstellung des
Profils im Social Web ergénzt werden.) Das eigentliche Schauspiel ent-
wickelt sich hierbei in der Interaktion zwischen Publikum und Darstelle-
rin und lehnt sich somit an das Improvisationstheater an. (Auch das Ein-
studieren szenischer Abl&ufe ist mit hoherem Zeitaufwand denkbar.)

Pro Darstellung sind zwischen 5 und 20 Min., im Durchschnitt jedoch
eher 15 Min. einzuplanen. Bei 16 TN und Gruppen mit ca. 3 Personen
ergeben sich zwischen 5-6 Préasentationen. Die Beteiligten einer Gruppe
sind angehalten, sich bei der Befragung zuriickzuhalten. Ggf. kann eine
Moderation dazu verhelfen, ein zuriickhaltendes Publikum zu verstarken.
Wahlweise ist firr die Prasentation auch eine Talkrunde/Talkshow mdég-

lich.
9 ca. 15 Plenum Auswertung / Zusammenfassung / Reflektion / Datensammlung
Min. Die Auswertung kann mit den tblichen didaktischen Methoden erfolgen.

Die TN sollten idealerweise sowohl in der Selbst- und Fremdwahrneh-
mung, als auch in ihren subjektiven Auffassungen, Prozesse durchlaufen
haben. Hier kann nochmals thematisiert werden, welche anderen kreati-
ven Ausdrucksmoglichkeiten sich aus bzw. in Computerspielen ergeben,
welche Anreize Spiele liefern und welche Mdglichkeiten bestehen, um
Alltag zu aktivieren und spannend zu gestalten.

Zur Projektdokumentation empfiehlt es sich, samtliche Daten (Screen-
shots, Steckbriefe, Profile im Social Web, Fotos etc.) zu archivieren.

Das Kurzkonzept ,,privat® von Institut flir Computerspiel - Spawnpoint steht unter einer Creative Commons Name-
nsnennung-Nicht-kommerziell-Weitergabe unter gleichen Bedingungen 3.0 Unported Lizenz.



