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Tatjana Blaar/Mirko Pohl/Horst Pohlmann
Game Transformers

Umwandlung von digitalen Games in analoge Spiele als 
medienpädagogische Methode

Hintergrund

DieIdee,Computer-undVideospielezuanalogenSpielenumzuwandeln,ist
nichtneu.GanzimGegenteilisteinsolchesProjektschon1992vomCom-
puterProjektKölnüberliefert.1HierwurdedasJump&Run-SpielSuper-Mario-
LandineinemSpiel-undBewegungsparcoursineinerTurnhalleumgesetzt,
mit dem Ziel eines lebensweltbezogenen und spielpädagogisch gelenkten
Alternativangebots abseits vom Bildschirm. Das Verbundprojekt zwischen
dem Forschungsschwerpunkt Wirkung virtueller Welten an der Fachhoch-
schuleKöln,demKölnerJugendamtunddenKölnerJugendeinrichtungen
leisteteschondamalsPionierarbeitimSinneeinerGames-Pädagogik.2Me-
dienpädagogische Ansätze wie Spieletester-Gruppen für die pädagogische
Einschätzung von Games, Projektideen für die Kinder- und Jugendarbeit
oderdiepädagogischeAuseinandersetzungmitSpielinhaltenwurdendamals
etabliertunddieArbeitwirdbisheuteunterdemDachdesmitdemDieter
BaackePreis3ausgezeichnetenSpieleratgeber-NRW4fortgesetzt.

DiemedienpädagogischenHintergründezumProjekt-Ansatzsindvielfäl-
tig:KinderundJugendlichebeschäftigensichinihrerFreizeitvielundgerne
mit Computer- und Videospielen. Mit Blick auf die Bildschirmzeiten wird
häufigdieFragenachAlternativangebotengestellt.MitdirektemBezugzu
den medialen Lebenswelten Heranwachsender können gemeinsame und
kreativeTätigkeitenindenMittelpunkteinerAuseinandersetzungmitGames
gestelltwerden.WillmaneinSpieltransformieren,müssenInhalteundSpiel-
regeln analysiert werden. Im Sinne einer pädagogischen Beurteilung von
GameskönnensoauchThemenwieGewalt,Sucht, Jugendmedienschutz,
Interaktionsrisiken etc. aufgegriffen werden. Durch die Verknüpfung von
MethodenandererkulturellerFachdisziplinenwieWerkpädagogik,Bildende
Kunst,Tanz,Theaterusw.kannzusätzlichauchderkulturelleHorizonterwei-
tertwerden.UndwievieleanderepädagogischeHerangehensweisenauch,
geht eine intensiveGruppenarbeitmit der Stärkungweiterer persönlicher
Kompetenzeneinher.DeroffensichtlichstekulturelleFachbezugergibtsich
zurSpielpädagogik,dennschließlichkommenzahlreichespiel-underlebnis-
pädagogischeMethoden inFrage,umSpielelemente realerlebbar zuma-
chen.DaistderHindernisparcoursebensovertretenwiedieAbbildungvon
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Kämpfendurch„Schnick-Schnack-Schnuck“oderdie(Prototyp-)Umsetzung
einesGamesineineBrettspiel-Variante.

DerWerkstattkursanderAkademiehattedasZiel,gemeinsammitden
Fachkräften IdeenundMethoden zuentwickelnund zueruieren,wieme-
dienpädagogische Projekte zur Games-Umsetzung gestaltet sein können.
Die umgesetzten Ideen, aber auch der Kursablauf selbst sollten es den
Teilnehmer*innenimSinnevonGood-Practice-Ansätzenermöglichen,selbst
eigeneGame-Transformer-ProjektefürihreZielgruppevorOrtdurchzuführen.
FokusbeiderAusarbeitungwar,KinderundJugendlichealsZielgruppeanzu-
nehmen,alsAkteur*inneneinzubindenundihnendieAufgabezuübertragen.

Ablauf des Kurses

Der Werkstattkurs lief über fünf Tage. Am ersten Nachmittag stand die
Einführung in die Games-Thematik im Mittelpunkt. Abends folgten bei-
spielhafteUmsetzungenvonSpielprinzipien.AmzweitenTag schlossdie
konkreteAuseinandersetzungmitGamesunddieAuswahlderumzuset-
zendenSpielesowiedieAufteilungundArbeitinKleingruppenan.Fürden
vorletztenTagwarenBeta-Testphaseneingebaut,umSpielabläufezutesten
undggf.zuverbessern.UndamletztenNachmittagundAbendwurdendie
Spielegespielt.AmVormittagdesletztenTagesschlossderKursmitAus-
wertungundÜbertragungaufdiePraxisvorOrtab.

AlspraktischerEinstiegwurdeeinSpielparcoursmitvierSpielstationen
gewählt, die sich hinsichtlich ihrer Spielkomponenten klar unterscheiden:
BildpaaresuchenmitMotivenausbekanntenGamesunterschiedlicherGen-
res(Bildkarten-Memory),Make’n’BreakmiteinemMakey-Makey,dereine
Stoppuhr steuert und überlistet werden muss, eine kleine Escape-Room-
Installation,indemeinMakey-MakeymitScratchprogrammiertwirdsowie
eineSpiraligeFotoralley5, indermitBrett-undKartenspiel-ElementenFo-
tomotiveabgelichtetwerdenmüssen.DerSpielparcourssolltedemthema-
tischenEinstiegdienenunderste IdeenfürspielerischeMethoden liefern,
indenenauchMedienzumEinsatzkommen.AmAbendhattedieGruppe
dieAufgabe,denKlassikerPongalsGruppenspielumzusetzen,einen„analo-
genEgo-Shooter“mitSoftbällenzuspielen,einMario-KartmitBürostühlen
auszuprobieren,einQR-Code-Adventurezu lösenundeineanalogeVersi-
onderWerwolf-AdaptionAmong uszutesten.HierwareneinpaarGames-
Umsetzungendabei,dieStudierendedesWeiterbildungsmastersHandlungs-
orientierte Medienpädagogik (HOMP, Donau-Universität Krems, TH Köln,
AkademiederkulturellenBildung)6 sich ineinemparallelstattfindenLehr-
gangsmodul überlegt hatten. Studierende und Kursteilnehmende testeten
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in Beta-Phasen ihre Spiel-Ideen wechselseitig und beide Weiterbildungen
befruchtetensichgegenseitig.

UmdasriesigeFeldderGamesthematischzugänglichzumachen,hat-
tendieTeilnehmer*innenamnächstenVormittagdieAufgabe,Gamesauf
Karteikarten zu schreiben,die sie imLaufe ihres Lebensgespielthatten.
BeiErwachsenen,diez.T.aufeine jahrzehntelangeGames-Vergangenheit
zurückblicken,führtedasdazu,dass,visuellbeeindruckend,derkomplette
Seminarraum-BodenmitZettelnbedecktwar.Auchwennesnatürlichei-
nigeDopplungengab,warenesvondenhistorischenAnfängenbiszurGe-
genwarthundertevonSpieltiteln.BeieinigenTitelnwurdenErinnerungen
wachundkurzeAnekdotenausgetauscht.DiegesammeltenGameswurden
anschließendaufPinnwändenGenreszugeordnet.Soergabsicheineerste
AufteilungnachtypischenSpielmerkmalenund-gattungen.

ZurweiterenAnalysederGameswurdeein„Komponenten-Checker“
eingeführt:IneinerTabellewerdenjenachSpielanteilKlebepunktegesetzt,
diedieeinzelnenKomponenteneinesSpielssichtbarmachen.Betrachtet
werdenZufall,Strategie,Schnelligkeit,Geschicklichkeit,besondereFähig-
keiten (Wissen, Kreativität, Gedächtnis etc.), Komplexität, Kooperation
undRealitätsnähe.SoergibtsichfürjedesSpieleineandereAnordnungder
Klebepunkte.DerKomponenten-CheckereignetsichsehrgutalsAnalyse-
ToolundinunseremFallauchdazu,Spielanteilesichtbarzumachen,diein
eineranalogenSpielumsetzungberücksichtigtwerdenmüssten.Fülltman
dieTabellemitdeneigenenSpielvorlieben,ergibtsicheineSpielertypen-
Zuordnung.ImIdealfallwürdealsodereigeneCheckermitdemdesLieb-
lingsspielsübereinstimmen.

Abb. 1: Der Komponenten-Checker als „Twister“-Version 
(©Akademie der kulturellen Bildung, Remscheid) 
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DienächsteAufgabewar,denKomponenten-Checker,ähnlichwiedas
SpielTwister,aufdemBodenspielbarzumachen,indemRegelndafürent-
wickeltundaufihreTauglichkeitgetestetwurden.InderTransformationvom
digitalenGamezumanalogenistdaswiederholteVerändernundAnpassen
vonRegelnundSpielmechanikeneinwesentlicherAspekt(Twister-Methode
und Komponenten-Checker sind online beschrieben bzw. downloadbar7).
HierfürsolltedieseEinheitsensibilisieren,bevoresandieAuswahlderkon-
kretumzusetzendenGamesging.Diese legtendieTeilnehmer*innendann
ausderAuswahldergesammeltenTitelnach Interesse festund indenso
gefundenenKleingruppengingesandieUmsetzungdesjeweiligenGames.

EinheitlicheVorgehensweiseindenKleingruppenwarzunächst,dasje-
weiligeSpielzuanalysierenundentwederanzuspielenoder,wennesnicht
verfügbarwar,mithilfevonLet’s-Play-VideosdenSpielablaufherauszuar-
beiten. Dann überlegten die Teilnehmer*innen, welche Spielinhalte und
RegelninsAnalogeübertragenwerdensollten,erstelltenPapier-undBrett-
spiel-PrototypenundmachtensichdannandieeigentlicheUmsetzung.Je
nach Spiel oder Spieltyp nahm dieser (Gruppen-)Prozess unterschiedlich
vielZeit inAnspruchund führtez.T.zuZeitdruck.Alles inallemwardie
VorbereitungszeitvonrundzweiTagenaberausreichend,umeinespielba-
reVariantezuerstellen.BeiwenigerZeitwäredaraufzuachten,dassdas
VorbildnichtzukomplexistundüberwenigeunterschiedlicheSpielmecha-
nismenverfügt.AlternativkönntenauchnureinzelneElementeherausge-
griffenundzueinemneuenSpielzusammengestelltwerden.

Spielumsetzungen

In drei Kleingruppen wurden drei völlig unterschiedliche Games trans-
formiert.ZweidavonsindSpielreihenmitzahlreichenFortsetzungenund
Nachahmern,dasdritteisteinKonsolentitelfürdiePlaystation.DieAusar-
beitungderUmsetzungengestaltetesichebensounterschiedlich:Während
dieeinensehrengbeidenMechanismenundInhaltendesVorbildsblie-
ben,konzentriertensichandereaufeinzelneSpielinhalteundließenandere
außenvor.DieEntscheidungenwurdenuntermehrerenAspektengetrof-
fen,wiedieverfügbareZeitinAbgleichmitderKomplexität,dieSpielbar-
keitundderSpielspaß,vorhandenesMaterialoderdieSpieldynamik.

Concrete Genie8

DasVideospiel-VorbildisteinAction-AdventurefüreinePerson,indemder
ProtagonistFabelwesen(Genies)hilft,mitkreativenMittelnwiederFarbe
ineineSchwarz-Weiß-Spielweltzubringen.Eswartetmiteinersehrgutin-
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szeniertenvisuellenDarstellung,dichtemStorytellingundsowohlrasanten
Action-ElementenalsauchruhigenkreativenSpielphasenauf.

DieanalogeVariantegriffdieSpielstorydesOriginalsaufundschickteKlein-
gruppendraußenwiedrinnenaufdieSuchenachdunklenOrten.Dorthatten
siedieAufgabe,eigeneGeniesmitunterschiedlichenFarbenundUntergrün-
denzumalenundsokooperativdieSpielweltwiederfarbigwerdenzulassen.
NebendenGenie-KunstwerkenausKreide,Farbe,Fenster-undFasermalern
gipfeltedasFinaleineinergemeinsamendigitalenMal-AktionmitTabletsauf
einerGroßleinwand.ImUmsetzungsprozesshattendieGame-Designer*innen
nochdieIdee,mithilfevonAppsauchAugmented-Reality-Inhalte(AR)zuim-
plementieren,wiez.B.HinweisezuOrten,dieimSmartphone-Displaysicht-
barwerden.DasSuchenundTestengeeigneterProgrammenahmabersoviel
ZeitinAnspruch,dasssieverworfenwerdenmusste.ImVergleichzwischen
digitalundanalog standendieKreativitätbeimMalenunddiekooperative
Ausrichtung imVordergrund.AufAction-Elemente,wieStraßenrennenund
Kämpfe des Originals, wurde verzichtet. Durch diese Design-Entscheidung
erlebtendieSpieler*inneneinsehrentspanntesundruhigesSpiel,daszum
ExperimentierenundfreienArbeitenmitFarbenundMaterialieneinlädt.Hier
wirddeutlich,dassmitderVeränderungvonauchnurkleinenStellschrauben
einkomplettanderesSpielentstehenkann.Denkbarwäre,dieAction-Anteile
mitaufzunehmen,AR-undGeo-Caching-ElementeoderRätsel-Elementebei
derSuchenachdendunklenOrtenzunutzenundsicherlichnochvielesmehr.
EsentstandeinSpiel,dassichzwarvomOriginalunterscheidet,aberimSinne
einerAnschlussmöglichkeitauchanihmanknüpft.KulturelleZutaten:Bilden-
deKunst,Medienpädagogik,SpielpädagogikundStorytelling.

Abb. 2: „Concrete Genie“ – Spieler*innen beim Malen von 
Genies (©Akademie der kulturellen Bildung, Remscheid)



6 GameTransformersLasst uns spielen! Medienpädagogik und Spielkulturen

Thief9

DasSchleichspielverändertdieausEgo-ShooternbekannteSpieldynamik.
Der*dieSpieler*insteuerteinenDiebundmussWachenaustricksen,um
einenSchatzzustehlen.EskommtohneWaffenoderKämpfeaus,erfor-
derttaktischesVorgehenmitAnalysevonBewegungs-undSichtradienso-
wieschnelleReaktionenbeimUmgehenvonWachen.

ImtransformiertenSpielwurdendieSpieler*inneninDiebeundWa-
chen aufgeteilt. Den Wachen wurden feste Orte und Bewegungsradien
zugeteiltunddieDiebehattendieAufgabe,einenSchatz zufindenund
ihnunbemerktzustehlen.UmesfürdieWachenetwasschwererzuma-
chen,wurdenihreSinnemitGehörschutzundSchutzbrillenmitSehschlitz
eingeschränkt.WurdeeinDiebgesichtet,konntenandereWachenzuHil-
fe gerufen werden, was mit einer lauten Sirene erfolgte. So lange diese
tönte,konntendieWachen ihrenPostenverlassenunddieDiebe jagen.
NacheinerMinuteerloschdasSignal.WurdeeinDieberwischt,musste
er aussetzenundkonnte erst nacheinpaarMinutenwiederweiterspie-
len. Das Spiel nutzte die Gänge und Seminarräume der Akademie über
zweiEtagen.SpieldynamischwechseltensichtaktischePlanungsphasenmit
AbsprachenderDiebeuntereinandermitschnellenBewegungsphasenab.
DenSpielendenwardieAnspannunganzumerken.DadieSpieler*innen-
Anzahlbegrenztwar,gabesvieleZuschauer*innen,dieebensovielSpaß
beimBeobachtenhatten,wiedieSpielendeninAktion.FürdasNachsteu-
ernderSpieldynamikwarendieBeta-Testssehrhilfreich.Soführtenauch
hierkleineRegel-Änderungen,wiedieSinnes-Einschränkungen,dasTiming
oderdieEinführungderSirene,einerseitszueinemExperimentierraumfür
dasGamedesignundandererseitszuVeränderungendesSpielerlebens.Das
AustüftelnderMöglichkeitenundGrenzendereinzelnenSpielfigurenwar
dasAufwendigsteimGruppenprozess.KulturelleZutaten:Bewegungsför-
derung,Medienpädagogik,Spielpädagogik,Werkpädagogik.

Die Siedler10

Das Single-Player-Computerspiel ist ein wuseliges Strategie-Spiel, in dem
derAusbauvonWarenwirtschaftskettendieAusdehnungdeseigenenKö-
nigreichsermöglicht.DasgeplanteSteuernvonWirtschaftskreisläufensteht
dabeiimMittelpunktderSpielhandlung.DirektekriegerischeAuseinander-
setzungenmitSoldatenvonNachbarländerngibtesimursprünglichenGame
nicht.LandgewinnerfolgtüberdaspassivePlatzierenvonWachtürmen.

WieauchimdigitalenVorbildhattenkonkurrierendeLänderdieAuf-
gabe,mittelsRohstoffverarbeitungdiewirtschaftlicheInfrastrukturauszu-
bauenunddabeibesseralsder*dieGegner*inzusein.EinSpielfeldsymbo-



7GameTransformers

lisiertedasLandmitunterschiedlichenGeländefeldernundEigenschaften.
DieTeamsstartetenindengegenüberliegendenEcken.UmdieWirtschaft
aufzubauen,musstendieTeamsRohstoffebesorgen,dieaufdemAkade-
miegelände verteilt waren (Holz, Gold, Stein), sie zum Spielfeld zurück-
bringenunddortzumBauvonGebäudenoderInfrastruktureinsetzen.Das
eigene Gebiet konnte erweitert werden, wenn Militärgebäude platziert
wurden.FürdenBauderGebäudewarenaufgrundihrerGrößeundFunk-
tion unterschiedliche Rohstoffe und Mengen erforderlich. Ein Sägewerk
beschleunigtebspw.dieVerarbeitungvonHolzzuBretternodereinStein-
metzwarzwingenderforderlich,umGebäudemitSteinüberhauptbauen
zukönnen.FürdenVerarbeitungsprozessvonRohstoffenoderdieWand-
lungvonGeländefeldernmusstendieTeamswürfeln,Geschicklichkeitsauf-
gabenbewältigenoderRätsel-undMathematik-Aufgabenlösen.Kameszu
einemKampfumeinGeländefeld,wurdeermitSchwimmnudelnaufeiner
Turnhallen-Bankbalancierendausgetragen.

ImGegensatzzumdigitalenVorbildentpupptesichdieanalogeSpiel-
variantealssehrbewegungsintensiv,wennSpieler*innenrennendRohstof-
fe suchten und einsammelten. Die eigentlich sehr taktische Ausrichtung
mitruhigemSpielverlaufdesOriginalswurdeaufgebrochenunddadurch
ergabsicheinevölligandereSpieldynamik.KerndesSpielswardasSpiel-
brett.HiermusstendieTeamstaktischüberlegenunddenweiterenSpiel-
verlauf vorplanen. ImTestspielbliebendaherbei einerGruppeeinoder
zweiPersonenbeimSpielbrettundtrafenEntscheidungen,währendandere
TeammitgliederRohstoffebesorgtenoderweiterverarbeiteten.Dieandere
Gruppe beriet zwischendurch und traf Entscheidungen gemeinsam, war

Abb. 3: „Thief“ – Wache mit Hörschutz 
und Schutzbrille (©Akademie der kulturel-
len Bildung, Remscheid)

Abb. 4: Der Spielplan von „Die Siedler“ 
(©Akademie der kulturellen Bildung, Rem-
scheid)
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aberauch langsameralsdieKontrahenten-Gruppe.DieaktionalenSpiel-
elemente(Würfeln,Rätseln,Rechnen,Kämpfen)solltendasSpielabwechs-
lungsreichermachen,wasauchgelungenist.AuchdieBewegungsinhalte
waren bewusst eingebaut, um das Spiel schneller und wettkampforien-
tierterauszurichten.DassdiesdieSpieldynamiksosehrverändernwürde,
warabernichtgeplantundwurdeerstimBeta-Testsichtbar.Dennochging
dieseMischungausunterschiedlichenSpielinhaltenaufundbereiteteden
Spieler*innenvielSpaß.BezogenaufdenMaterialeinsatzwarDie Siedler
dasaufwendigstederdreiSpieleunddievorbereitendeKleingruppehatte
zuBeginngroßeBedenken,obdieKomplexitätdesStrategiespielsüber-
hauptalsGruppenspielabbildbarwäre.AmeinfachstenkanndiesinForm
einerBrettspielumsetzunggelingen,diehierauchdenKerndarstellt,aber
umaktionaleAufgabenerweitertwurde.KulturelleZutaten:Bewegungs-
förderung,Medienpädagogik,Spielpädagogik.

Fazit

Games in analoge und gruppentaugliche Spiele zu transformieren, kann
einespannendeundabwechslungsreicheMethodesein,inderGruppen-
dynamik,ExperimentierenundTüftelnimMittelpunktderAktivitätstehen.
DerLebensweltbezugzuComputer-undVideospielenistdabeiAusgangs-
punkt füreinekreativeAuseinandersetzungmitGames,Spieldynamiken,
SpielregelnundSpielinhalten.MitderMöglichkeit, auchMethodenund
Inhalte benachbarter Kulturfelder einzubauen, kann kulturelle Bildung
praktiziertundderBlicküberdeneigenenTellerrandermöglichtwerden.
DieUmsetzungfernabvomBildschirmzeigtdarüberhinausauchalternati-
veFreizeitbeschäftigungenauf,diegemeinsammitanderenerlebtwerden
können.DerAblaufdesWerkstattkursesan sichkannModell füreigene
Projektesein.AlsProjektangebotkannesinhaltlichundzeitlichangepasst
werden.Nebeneiner komplettenSpielumwandlungwäreesbspw. auch
denkbar, in einem vorbereiteten Spieleparcours lediglich Regeländerun-
gen vorzunehmen und die Auswirkungen auszutesten. Die Methode ist
alsoanpassbarundkannflexibelfürjedeGruppeausgestaltetwerden.Die
pädagogische Rolle bei der Umsetzung eines Game-Transformer-Projekts
bestehthauptsächlichdarin,einenRaumzurVerfügungzustellenundzu
öffnen,indemdieTeilnehmer*innenaktivundkreativwerdenkönnen.Da-
rüberhinausagierensiefrei,könnenaberjederzeitHilfeundUnterstützung
anfordern.Oderandersgesagt:PädagogikderNavigation.
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Weitere Beispiele analoger Games-Umsetzungen

Pong11

Eines der ersten Videospiele, das auf heimischen Fernsehern gespielt
werden konnte, ist ein minimalistischer Klassiker und eine abstrak-
teUmsetzungvonTennis.Aufder linkenund rechtenBildschirmseite
steuerndieSpielendeneinenweißenBalkennachobenunduntenund
returniereneinenPixelball.DabeirepräsentierendieWändeobenund
untendasphysikalischePrinzipvonEinfallswinkelgleichAusfallswinkel.
Hörtsichsimpelgenugan,umeineanalogeVariantealsGruppenspiel
zuerfinden.DieseAufgabewirdderGruppeübertragen.AlsHilfsmittel
kommtzumindesteinBall zumEinsatz,BandenausWänden,Tischen
oderBänkenkönnenzusätzlichdasSpielfeldbilden.Bedingungist,dass
allePersonenimSpieletwaszutunhaben.

ErsteLösungsansätzesindmeist,mitdenFüßendenBallzukicken.
DieBalkensetzensichausmehrerenPersonenzusammen,dieeingehakt
nebeneinanderstehenundsichaufihrerGrundliniebewegen.Schwie-
rigerwirdes,wennderBalkennichtssieht(sowiederOriginal-Balken
imGameohneEingabedesSpielers)undvonaußenperZurufgesteuert
wird.IneinemProjektmitJugendgruppenleiter*inneninBadKreuznach
tüfteltensiefastzweiStundenanimmerneuenIdeen,wiez.B.einem
Skateboard,aufdassicheinePersonsetzte,dievonbeidenSeitenper
Seilgezogenwurde,odereinemPappkarton-Streifen,derjeweilsandie
rechten Beine der Balken-Personen geschnürt wurde, um eine plane
Schussfläche im Gegensatz zu abgerundeten Schuhspitzen zu bekom-
men.NurindirektlösbaristdieHerausforderungderphysikalischenGe-
gebenheiten, sodassz.B.einePersondemBallwiederSchwunggibt,
wenn er liegenbleibt. Die Herausforderung, das simpel anmutende
Gamespielbarumzusetzen,resultiertinExperimenten,kreativenIdeen
undsetztaufgruppendynamischeProzesse.UndderClou:Pong sieht
zwarsimpelaus,istaberobderphysikalischenGegebenheitenaufder
Erdenichteins-zu-einsumsetzbar.UndbeimAuslotenderGrenzeen-
stehtdereigentlicheTüftelspaß.

Analoger Ego-Shooter12

ImGenrederEgo-ShootersteuernSpielendeihreFigurausderSichtper-
spektiveundschaltenihreGegnermitSchusswaffenaus.Beideranalo-
genVariante kommenkleineSoftbälle alsMunition zumEinsatz.Wie
auchimComputerspielkanndieSpielfigurnichtautarkhandelnundist
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aufdieEingabederSpielendenangewiesen.DazuwerdenZweier-Teams
gebildet, in denen einePersondie Spielfigur unddie andereden*die
Spieler*inrepräsentiert.DieSpielfiguristblind(Augengeschlossenoder
Binde)undwirdkörpernahmitverbalenBefehlengesteuert(Geh-und
Werfrichtung,AufhebenvonMunition).WirdeineSpielfigurdreimalge-
troffen,istdasTeamausdemSpiel.DasletzteTeam,dasübrigbleibt,
gewinnt.Esbietetsichan,mitweiterenSpielvariantenzuexperimentie-
ren.DurchKörperberührungen(z.B.aufdierechteSchultertippen,um
nach rechtszugehenetc.)anstattverbalerAnsagewirddasSpielviel
ruhiger,durchZurufenvomSpielfeldrandaus(TurnhalleoderSportplatz)
viellauterundauchhektischer.Gamer*innentüftelnauchgerneander
SpieldynamikundführenRegelnein,wiedieMengederMunition,die
manmitführendarf,odergrößereSoftbälle,dieperiodischerscheinen
undmitnureinemTreffereinTeamrauskickenkönnen(Äquivalentzu
besserenWaffen).EsistfürZuschauer*innensehrunterhaltsam,wenn
z.B.ein*eineWerfer*innurwenigeZentimeterdem*derGegner*inge-
genüberstehtundderSchussdennochdanebengeht.DieMethodekann
imSinneeinermedienpädagogischenAuseinandersetzungmitSpielin-
haltenauchdazugenutztwerden,überGewaltund ihre Inszenierung
inSpielenzudiskutieren.DaskannvorallenDingendannsinnvollsein,
wennbekanntist,dassKinderundJugendlicheShooter-Gamesspielen,
deren Alterskennzeichnung aber höher ausfällt. In der pädagogischen
ArbeitgeltendiegesetzlichenAlterskennzeichnungen,sodassdiedigita-

Abb. 5: Analoger Shooter – Shooter-Variante mit Softbällen 
und Hula-Hupp-Reifen (©Akademie der kulturellen Bildung, 
Remscheid)
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lenSpielenichtalsAnschauungsobjektundGesprächsanregereingesetzt
werdenkönnen,wohlabereinespielpädagogischausgerichteteVariante
mitSoftbällen.DerTitel„AnalogerEgo-Shooter“ istdementsprechend
durchausimSinneeinerWerbungfürdasProjektanjugendlicheShoo-
ter-Gamer*innengedacht.EssindaberauchUmsetzungendenkbar,die
denGewaltaspektausblenden,aberdasSpielprinzipbeibehalten,indem
dieSoftbällebspw.durchinunterschiedlichenHöhenundWinkelnauf-
gehängteHula-Hupp-Reifengeworfenwerdenmüssen.

Johann Sebastian Joust13

Das Playstation-Spiel nutzt die kabellosen Move-Controller. Während
MusikläuftundsichdieSpieler*innendazubewegen,mussdereigene
Controllerruhiggehaltenwerden.Parallelversuchtman,Mitspieler*innen
in ihrenBewegungsabläufensozustören,dasssie ihrenControllerzu
hektischbewegen.AngezeigtwirddasGanzeüberdieleuchtendeSpit-
zedesControllers.GehtjemandemdasLichtaus,istdieSpielrundefür
diesePersonbeendet.HierstelltsichdieFragenachderHenneunddem
Ei, denn eine analoge Variante Turtle Wushu könnte auch Vorbild für
diedigitaleVersiongewesensein.HierhabendieMitspieler*inneneine
GeldmünzeaufdemHandrücken,dienichtherunterfallendarf.Abgese-
hendavon,dassdieanalogeSpielumsetzunggenausovielSpaßmacht
wie die digitale, kann es medienpädagogisch genutzt werden, um zu
erarbeiten,welcheanalogenSpielprinzipienComputer-undVideospiele
enthaltenodersimulieren.
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