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1. Einleitung

Als ich von der Idee horte, ein Lernspiel fir den Biologie-Leistungskurs zur Vorbereitung auf
das Abitur zu erstellen, fiihlte ich mich direkt angesprochen. Schon bei dem Erstellen der Quiz-
karten erlernt man etwas Uber die Themengebiete, die noch in der Qualifikationsphase folgen
werden. Zusétzlich bietet das fertige Spiel eine abwechslungsreiche und unterhaltsame Mdg-
lichkeit, fir das Abitur zu lernen. Das neu zu entwickelnde Brettspiel ,,Biological Pursuit“ sollte
sich an das erfolgreiche Spiel zum Allgemeinwissen ,, Trivial Pursuit“ anlehnen.

Anstatt der sechs Kategorien Erdkunde, Unterhaltung, Geschichte, Kunst und Literatur, Wissen-
schaft und Technik sowie Sport und Vergniigen wéhlten wir die abiturrelevanten Themen aus
der Biologie: Genetik, Evolution, Okologie und Neurowissenschaften. Diese Themenbereiche
teilten wir unter vier Schilerinnen des Biologie-Leistungskurses auf. Zu meinem Themengebiet
»Evolution* habe ich mir ein passendes Facharbeitsthema gesucht und die kulturgeschichtliche

Entwicklung der Spiele gewahlt.

Ziel dieser Arbeit ist die Aufarbeitung des historischen Kontextes der Spiele im Allgemeinen
sowie die Konzeptionierung des Spieles ,,Biological Pursuit* mitsamt seiner Anleitung. Dar(iber
hinaus werden allgemeine Informationen tber ,, Trivial Pursuit” eingeftigt.

Im Ergebnisteil 1 wird der kulturgeschichtliche Hintergrund der Spiele erklért und der Bezug zu
den jeweiligen Epochen hergestellt. Der Ergebnisteil Il beinhaltet die allgemeinen Informatio-
nen und Spielregeln von ,,Trivial Pursuit®. Darauf aufbauend werden die Regeln des selbst er-
stellten Lernspiels ,,Biological Pursuit” vorgestellt. AbschlieBend werden die Ergebnisteile zu-

sammengefasst und miteinander verknupft.
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2. Ergebnisteil I - Die kulturgeschichtliche Entwicklung der Spiele

2.1 Verschiedene Spielkategorien

Unter dem Begriff "Spiel” lassen sich viele verschiedene Unterkategorien nennen.

Gliicks-, Strategie-, Karten-, Brett-, Wirfel- und Brett/Wurfelspiel sind die am hdufigsten ver-

tretenen Kategorien.

2.2 Entwicklung der Spiele mit epochalem Bezug

Das Spiel, wie wir es heute kennen, gab es teilweise schon vor 4000 Jahren. Bereits damals
diente es als Unterhaltungsmedium, gab aber auch Hinweise auf unterschiedliche Positionen in
der gesellschaftlichen Hierarchie. Einige Spiele, die unter den heutigen Begriff "klassische Ge-
sellschaftsspiele” fallen, tauchten schon im alten Agypten auf und wurden im Laufe der Ge-

schichte geformt und verandert.

(http://www.gesellschaftsspiele.de/geschichte-brettspiele/, 07.10.2015)

2.2.1 Das alte Agypten

Funde aus dem alten Agypten lassen darauf schlieRen, dass es manche, heute noch popularen

Spiele, bereits vor etwa 3000 Jahren v. Chr. gab.

Zu diesen Spielen gehéren ,,.Backgammon® und ,,Das Gansespiel”, deren Vorlaufer im alten

Agypten als ,,Senet* und ,,Mehen“ bezeichnet wurden.

(http://www.gesellschaftsspiele.de/geschichte-brettspiele/, 07.10.2015)

Der Spielplan von ,,Kalaha“, welcher in die Steine der Cheops Pyramide eingeritzt wurde, wird
als altestes Spiel der Welt angesehen. Fur dieses Spiel konnten einfache Materialien wie Stocke

und Steine eingesetzt und das Spielfeld auf den Boden gemalt werden.

(http://www.kalaha.de/, 08.10.2015)

Auch der Fund von Spielplénen, die durch die geometrische Anordnung von Liniennetzen dem
Spielbrett von ,,Miihle* &hneln, lasst darauf schliefen, dass dieses und andere Brettspiele bereits

seit ca. 5000 Jahren existieren.

(http://www.gesellschaftsspiele.de/geschichte-brettspiele/, 07.10.2015)




-6-

Die Tatsache, dass viele Spiele als Grabbeigaben in den Pharaonengrdbern entdeckt wurden,
lasst vermuten, dass Spiele ein hohes Ansehen genossen und wichtig fiir das Leben in der geho-
benen Gesellschaft waren. Die Funde von unterschiedlich geformten Spielfiguren deuten auf ein
Spiel zwischen zwei Parteien hin. Die Form dieser Figuren ist so konzipiert, dass sie gut greif-
bar sind und einen sicheren Stand haben. So konnten die damaligen Spieler mit ihren Figuren

schnell und sicher auf dem Spielbrett agieren.

Abbildung 1: Spielfiguren von zwei unterschiedlichen Parteien aus dem &gyptischen

Zeitalter

(http://zuspieler.de/zur-kulturgeschichte-des-spiels/, 08.10.2015)

Die in Agypten gefundenen Wiirfel, die zwar nicht die heute iibliche Form von sechs Flachen
aufweisen, aber trotzdem immer unterschiedlich fallen, lasst darauf schlielen, dass das Wirfel-

spiel eines der &ltesten Gliicksspiele der Welt ist.

(http://www.automatisch-verloren.de/de/seit-wann-gibt-es-gluecksspiele, 07.10.2015)

2.2.2 Die Antike

In der Antike waren Nuss- und Knochenspiele von grof3er Beliebtheit. Es ging um das Erraten
der in den Handen des Gegners versteckten Objekte. Diese wurden aus den Knochen der

Sprunggelenke von Schafen und Ziegen gefertigt und ,,Astragale” genannt.

Weitere Spiele waren das Werfen und Fangen dieser ,,Astragale* sowie ein Glicksspiel, wel-
ches ebenfalls mit Knochenteilen gespielt wurde, deren Seiten zusétzlich durch verschiedene
Werte gekennzeichnet waren. Ein weiteres Spiel basierte auf am Boden markierten Kreisen, in
welche die Tierknochen hineingeworfen wurden. War er an der Reihe, musste der einzelne Spie-

ler nun versuchen, mit seinen ,,Astragalen” die des Gegners aus dem Kreis zu beférdern.



Abbildung 2: ,,Astragale” aus der Antike

(http://www.reise-nach-italien.de/kulturgeschichte-gesellschaftsspiele.html, 08.10.2015)

2.2.3 Das romische Reich

Bereits im romischen Reich gab es den sechsseitigen Wirfel, wie wir ihn heute kennen. Das
Wiirfelspiel durchzog alle gesellschaftlichen Schichten und trotz offiziellen Verbots wurde h&u-
fig um Geld gespielt. Es entstanden viele verschiedene Variationen des Wiirfelspiels, die in
Gasthausern oder Thermen gespielt wurden.

Neben dem Glicksspiel dienten die Wirfel auch als Objekt zur Wahrsagung. Diese hatte im
romischen Reich einen hohen Stellenwert. VVon daher wurden von vielen Biirgern bei wichtigen
Entscheidungen die Wirfel zu Rate gezogen. (,,Alea iacta est”, lateinisches Sprichwort: ,,Die

Wiirfel sind gefallen®)

Abbildung 3: sechsseitiger Wirfel aus dem rémischen Reich

(http://www.reise-nach-italien.de/kulturgeschichte-gesellschaftsspiele.html, 08.10.2015)
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Alfons der Weise entwickelte die grundsétzliche Kategorisierung der Spiele, indem er sie in drei

verschiedene Kategorien unterteilte.

Wahrend die erste Kategorie den Einsatz der Intelligenz, Aufmerksamkeit, Geschicklichkeit
oder anderen Fahigkeiten im Verlauf des Spiels beinhaltet, ist die zweite Kategorie vom Gliick
bestimmt. Die dritte Spielkategorie ist eine Verknipfung beider Kategorien, so z.B die Kombi-

nation aus Geschicklichkeit und Gluck in einem Spiel.

(http://zuspieler.de/zur-kulturgeschichte-des-spiels/, 08.10.2015)

2.2.4 Das Mittelalter und die frithe Neuzeit

Aus dieser Epoche gibt es nur sehr wenige eindeutige Quellen, denn die Gesellschaftsspiele im
Mittelalter basierten auf einer Art Tradition, die je nach Region variierte, sich an kirchlichen,
weltlichen und jahreszeitlichen Festen anlehnte und nur miindlich tberliefert wurde. Was man
jedoch sicher sagen kann ist, dass unterschiedliche Spiele in den verschiedenen gesellschaftli-

chen Schichten gespielt wurden. Somit waren Spiele in dem Mittelalter standisch differenziert.
(Dorothea Kilhme, 1997)

Das um etwa 500 n. Chr. vermutlich in Indien entstandene Schachspiel verbreitete sich im Mit-
telalter auch in Europa. Es wurde durch die damals noch viel komplexeren Spielregeln als

»Spiel der Kénige* hoch angesehen.

(http://www.gesellschaftsspiele.de/geschichte-brettspiele/, 07.10.2015)

2.2.5 14.-17. Jahrhundert

Durch die Modernisierung der Regeln gewann das Schachspiel zu dieser Zeit an Beliebtheit und

etablierte sich in allen gesellschaftlichen Sténden.

(http://www.gesellschaftsspiele.de/geschichte-brettspiele/, 07.10.2015)

Die Popularitit der Kartenspiele aus Asien nahm im 14. Jahrhundert auch in Europa zu. Dazu
kam die Lotterie im 16. Jahrhundert. Das erste dokumentierte Losverfahren ist auf die Wahl der
Senatoren im Jahre 1519 in Italien zuriickzufuhren. Dort wurden fiinf Senatoren aus 90 zur
Wahl stehenden Personen per Los ermittelt. Der Erfinder dieses Verfahrens ist der Ratsherr Be-

nedetto Gentile aus Genua. (Meyers Enzyklopédisches Lexikon)
Das Gliicksspiel ,,Roulette” wurde im 17. Jahrhundert in Frankreich erfunden.

(http://www.automatisch-verloren.de/de/seit-wann-gibt-es-gluecksspiele, 07.10.2015)




2.2.6 1750-1850

Im Vergleich zum Mittelalter erweiterte sich das Publikum der Spiele. Die Gesellschaftsspiele —
bis dahin den Hofen und dem Adel vorbehalten — wurden nun auch in Familien und Vereine

hineingetragen.

Die Veranderung von Spielablaufen und die Ausarbeitung von Spielanleitungen trugen dazu

bei, dass sich die Gesellschaftsspiele Uber alle Stande verteilten und in jeder Schicht etablierten.

(Dorothea Kiihme, 1997a)

2.27 Um 1800

Um 1800 wurden die Gesellschaftsspiele in den Alltag eingebunden. Ihre direkte Funktion war
nun nicht mehr die hohe Konversation, sondern das einfache Vergnigen, der Zeitvertreib und
die Unterhaltung. Sittsamkeit und intellektuelles Lernen waren weitere, indirekte Funktionen

des Spiels.

Der wesentliche Unterschied zwischen den burgerlichen Gesellschaftsspielen dieser Zeit und
ihren historischen Vorlaufern war die Abtrennung von der Realitat der burgerlichen Welt und

der bewusste Rilickzug in das Privatleben, der Freizeit und der zweckfreien Unterhaltung.

(Dorothea Kiihme, 1997a)

2.2.8 Ab 1880

Im Laufe der Jahre wurde der urheberrechtliche Schutz fir einzelne Spiele eingefihrt.

Hinzu kommt die industrielle Produktion, welche den Begriff des Gesellschaftsspiels maRgeb-
lich veréndert hat. Nun konnten Wiirfel- und Brettspiele mit industriell produziertem Zubehor

massenhaft an den Verbraucher gebracht werden.

Es entstanden neue Spieltypen mit materialisierten Spielfeldern die nur minimalen kérperlichen

Einsatz verlangten.

(Dorothea Kiihme, 1997b)

2.2.9 20./21. Jahrhundert

Im Laufe der Zeit haben sich bestimmte Regelelemente entwickelt, die bis heute iberdauern. Zu

diesen Elementen gehdren das Start- und Zielfeld, Ereignisfelder, die Zugweite der Spielfiguren
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gemal der Wiirfelzahl, das Schlagen und Blockieren gegnerischer Spielfiguren, sowie das Be-

setzen von Feldern.

Gute Gesellschaftsspiele zeichnen sich heutzutage dadurch aus, dass sie geselliges Zusammen-

sein forden, Freude bereiten und zur Wiederholung reizen.

Deutschland hat sich in der internationalen Spielszene ein hohes Ansehen erarbeitet. Jahrlich

werden etwa 350 Spiele auf den deutschen Markt gebracht, mehr als in jedem anderen Land.

(http://zuspieler.de/zur-kulturgeschichte-des-spiels/, 08.10.2015)

(https://de.wikipedia.org/wiki/Brettspiel, 08.10.2015; letzte Uberarbeitung 01.10.2015)

Ein weiteres Indiz fur die hohe Popularitét des Spieles in Deutschland sind die beiden Spielmes-
sen in Essen und Nirnberg, welche als die Wichtigsten weltweit anerkannt sind. Diese kénnen
auch vom Verbraucher besucht werden und geben ihm einen Uberblick tber den aktuellen
Spielmarkt. Hohe Besucherzahlen dokumentieren das groRRe gesellschaftliche Interesse an Spie-

len.

Durch die Auszeichnung ,,Spiel des Jahres”, die seit 1979 verliehen wird, kann sich der
Verbraucher auf dem aktuellen Spielmarkt orientieren. Die Popularitit der Gesellschaftsspiele

hat sich durch diese Auszeichnung enorm gesteigert.

(http://www.spiele-messen.de/, 08.10.2015)

(http://www.gesellschaftsspiele.de/geschichte-brettspiele/, 07.10.2015)

2.2.9.1 Autorenspiel

Das Autorenspiel ist eine neuere Form des moderneren Gesellschaftsspieles. Diese Spiele wer-

den von Spielautoren konzipiert und erfiillen bestimmte Charakteristika.

Diese Entwicklung zum Trend des Autorenspiels wurde stark von Deutschland angestoRen. Aus

diesem Grund werden sie auch ,,German-style Games* also ,,Spiel im deutschen Stil* genannt.

(https://de.wikipedia.org/wiki/Autorenspiel, 08.10.2015; letzte Anderung 08.19.2015)

Spiele ,,im deutschen Stil“ versuchen das Kriegsthema, Konflikte zwischen einzelnen Spielern,
tiberlange Spieldauer, komplizierte Regelwerke, zu grofRe Gliucksfaktoren und ein vorzeitiges

Ausscheiden von Mitspielern zu vermeiden

(https://de.wikipedia.org/wiki/Gesellschaftsspiel#Deutsche Gesellschaftsspiele, 08.10.2015;
letzte Anderung 16.08.2015)
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2.2.9.2 Brettspiele als Computerspiele

Die zunehmend an Bedeutung gewinnende Technik und Elektronik macht auch vor den Gesell-
schaftsspielen keinen Halt. Bei der Entwicklung der modernen Spiele l&sst sich erkennen, dass
mittlerweile viele populére Gesellschaftsspiele auch als CD-Rom fur den Computer erhaltlich
sind. Dieses flhrte auch zur Griindung der ,,Ravensburger Digital GmbH* im Jahre 2009, dem

deutschen Marktfiihrer fiir Gesellschaftsspiele.

(http://www.ravensburger-digital.com/unternehmen/ueber-uns.html, 10.10.2015)

Die Vorteile der Digitalisierung von Brettspielen liegen darin, dass zu jeder Tages- und Nacht-
zeit gespielt werden kann ohne sich verabreden zu missen. Zusétzlich ist der Spielverlauf flis-
siger, denn es wird hdufig gegen einen Gegner mit kunstlicher Intelligenz gespielt. AulRerdem
erfolgen z. B. Z&hlungen von Spielgeld und Punktestdnden durch den Computer schneller als

beim analogen Spiel.

Bei dem Spielen am Computer féllt jedoch das direkte soziale Interagieren zwischen den Mit-

spielern weg.

(http://www.zeit.de/digital/games/2009-10/brettspiele-computerspiele, 09.10.2015)

Durch dieses Wegfallen der gesamten verbalen und nonverbalen Kommunikation, werden die

Spiele steriler und weniger emotional. Es gibt kein ,,Poker-Face* mehr.

2.2.9.3 Hybridspiele

Hybridspiele oder hybride Spiele sind Spielarten, die klassische Gesellschaftsspiele mit elektro-
nischen Funktionen verkniipfen. Im Vergleich zu Gesellschaftsspielen am Computer ersetzt
hierbei der Computer nicht das analoge Spielfeld sondern unterstiitzt den Spieler lediglich in
Teilbereichen. So wird z.B. bei ,,Monopoly*“ das Spielgeld in Form von Scheinen durch die

Checkkarte ersetzt.

(http://www.handelsblatt.com/unternehmen/handel-konsumgueter/hybrid-spiele-von-
ravensburger-spielehersteller-setzt-auf-elektronik/11286692.html,08.10.2015)

(http://de.slideshare.net/phburckh/hybride-gesellschaftsspiele, 08.10.2015)
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3. Ergebnisteil IT — Das Lernspiel "Biological Pursuit"

3.1 Vorlage: "Trivial Pursuit"

Fir die Entwicklung des Lernspiels "Biological Pursuit" diente das weltberiihmte Brettspiel
"Trivial Pursuit”. Das Spielbrett und die Spielregeln sind annédhernd identisch, lediglich die

Themenbereiche wurden neu entwickelt.

3.1.1 Allgemeine Informationen

,» Trivial Pursuit” ist ein Gesellschaftsspiel ab 15 Jahren fur 2-36 Spieler, welches als ,,Jagd ums
Allgemeinwissen* beschrieben werden kann.

Ziel dieses Spiels ist es, durch Beantwortung der Fragen zu verschiedenen Kategorien seinen
Spielstein — eine Art ,, Tortenplatte” mit acht leeren Segmenten, die zur Aufnahme der Torten-
stucke (,,Purtings” in 8 verschiedenen Farben) dient — als erster mit den ,,Purtings® zu fullen.
Hierbei ist jeder Farbe ein spezielles Themengebiet zugeordnet.

,» Trivial Pursuit” existiert in 19 Sprachen in 33 L&ndern, wurde bis zum Jahre 2012 bereits tber

90 Millionen Mal verkauft (Stand 2012) und liegt in Gber 30 verschiedenen Editionen vor.

(https://de.wikipedia.org/wiki/Trivial_Pursuit, 07.10.2015; zuletzt Gberarbeitet 2. Oktober 2015)

(http://www.hilfreich.de/trivial-pursuit-von-parker-die-verschiedenen-editionen 9183,
09.10.2015)

Die Idee zu diesem Spiel hatten die zwei kanadischen Journalisten Chris Haney und Scott Abott
im Jahre 1979 und brachten es 1981 mit Unterstlitzung von Haney's Bruder und einem Freund
in Kanada auf den Markt. In Deutschland wurde ,,Trivial Pursuit” im Jahre 1984 zum ersten
Mal verkauft.

(http://www.focus.de/kultur/leben/trivial-pursuit-was-wissen-sie-ueber-
deutschland_aid_463255.html, 07.10.2015; Artikel vom 15.12.2009)
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3.1.2 Spielregeln

,» Trivial Pursuit* kann mit 2 bis 36 Spielern gespielt werden. Mit 36 Mitspielern werden bis zu
sechs Mannschaften gebildet, in denen jedem Spieler ein ,,Expertenstatus® fuir einen Themenbe-
reich (bertragen wird. Bei 2 bis 6 Spielern wahlt jeder Spieler einen Wissensspeicher und stellt
ihn auf das Zentrum des Spielfeldes. Ziel des Spieles ist es, seinen Wissensspeicher durch kor-
rekte Beantwortung der themenbezogenen Fragen maéglichst schnell zu fullen.

Nachdem der erste Spieler gewdrfelt hat, bewegt er seinen Wissensspeicher die entsprechende
Anzahl Felder in eine von ihm gewahlte Richtung. VVon einem Mitspieler wird ihm die auf einer
Spielkarte aufgedruckte Frage gestellt. Die Farbe der Spielkarte entspricht der Farbe desjenigen
Feldes, auf welches der Spieler seinen Spielstein gezogen hat. Ein Spieler ist solange an der
Reihe, bis er eine Frage falsch beantwortet hat. Im Spielverlauf muss er versuchen, durch ge-
schicktes Ziehen die Eckfelder zu erreichen. Bei richtiger Beantwortung der Eckfeldfrage erhélt
der Spieler ein farbiges Purting, welches er in eines der leeren Segmente seines Spielsteines
steckt. Werden alle Themenbereiche (Erdkunde, Unterhaltung, Geschichte, Kunst und Literatur,
Wissenschaft und Technik, Sport und Vergniigen) richtig beantwortet, muss der Spieler in das
zentrale Feld des Spielplans gelangen. Dort muss er eine Frage zu einem Themenbereich beant-
worten, welchen seine Mitspieler aussuchen diirfen. Der Spieler, der als Erster seinen Wissens-

speicher gefullt und die letzte Frage richtig beantwortet hat, gewinnt das Spiel.
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3.2 "Biological Pursuit"

3.2.1 Konzeption und Erstellung

Nach der Vorlage des Lernspiels “Trivial Pursuit” haben wir ein vom Aufbau her gleiches Lern-
spiel erstellt. Ausgerichtet ist dies auf die abiturrelevanten, biologischen Themen, um den Schii-
lern im Leistungskurs Biologie die VVorbereitungen auf das Abitur zu erleichtern. Dabei haben
wir in einer Projektgruppe von vier Schillerinnen gearbeitet, wobei jede Schilerin einen The-
menbereich der Genetik, Neurophysiologie, Okologie und Evolution bearbeitet und die entspre-
chenden Aufgaben- und Antwortkarten erstellt hat.

Diese stellen die vier Themenbereiche bei “Biological Pursuit” dar. Die Karten sind so aufge-
baut, dass auf der Vorderseite ein Begriff oder eine Frage in kursiver Schrift aufgedruckt ist.

Die Rickseite weist die passende Definition oder Antwort aus (s. Anhang).

3.2.2 Spielregeln

Das Spiel kann in zwei Versionen gespielt werden. In einer Version wird mit 2-14 Spielern ge-
spielt, jeder spielt fur sich alleine. Es ist jedoch auch méglich, mit bis zu 16 Spielern eine Lern-
einheit zu bilden, indem vier Gruppen a vier Schiler gebildet werden. Wahrend des Spiels wird
gewurfelt und der Spieler, der an der Reihe ist, versetzt seinen Wissenscontainer um die gewur-
felte Anzahl auf dem Spielbrett (s. Anhang). Je nachdem, welches Feld erreicht wird, muss eine
Frage zu dem entsprechenden Themenbereich beantwortet werden. Kommt man wéhrend des
Spiels auf das Zentrum darf man sich einen beliebigen Themenbereich aussuchen und zieht eine
entsprechende Fragekarte. Wird die Frage von dem Spieler korrekt beantwortet, darf er noch
einmal wirfeln. Ist die Antwort falsch, ist der nachste Spieler an der Reihe. Ziel ist es, die Eck-
felder zu erreichen, denn nur auf diesen Feldern erhalt man fir die richtige Beantwortung der
Fragen jeweils eine ,,Wissensecke®. So fiillt man seinen ,Wissenscontainer” allméahlich auf.
Sobald der ,,Wissenscontainer” vollstandig aufgefullt ist, muss der Spieler auf das Zentrumsfeld
gelangen, um dort eine Abschlussfrage zu beantworten. Noch bevor eine konkrete Karte gezo-
gen wird, bestimmen die restlichen Mitspieler die Kategorie dieser Frage.

Bei einer richtigen Antwort hat der Spieler gewonnen. Ist dies nicht der Fall wird das Spiel so-
lange fortgesetzt, bis es diesem oder einem anderen Spieler gelingt, die Abschlussfrage richtig

Zu beantworten.
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4. Fazit und Ausblick

Die Facharbeit zeigt die kulturgeschichtliche Entwicklung der Spiele im Laufe der Jahre. In den
verschiedenen geschichtlichen Epochen wurden Spiele, wie wir sie heute kennen, gepragt und

geformt.

Viele Kklassische Gesellschaftsspiele, die heutzutage fast jeder kennt, wurden schon vor vielen
Jahren gespielt, auch wenn sie durch die Epochen hindurch leichte Veranderungen erfahren ha-

ben. Die Grundidee des Spieles gab es jedoch schon vor etwa 5000 Jahren.

Es wird deutlich, dass das Spielen eine essenzielle Form der Unterhaltung ist, die es einem er-

mdoglicht, aus dem stressigen Alltag zu entfliehen und eine soziale Interaktion einzugehen.

Die Funktion des Spielens ist zum Einen die Unterhaltung und Interaktion, zum Anderen wer-
den Spiele heutzutage auch oft als Lernmethode eingesetzt, um sich Wissen auf eine angeneh-

mere, ,,spielerische* Art und Weise anzueignen.

Diese Betrachtungsweise erkléart auch den Erfolg von , Trivial Pursuit”, denn unsere Gesell-
schaft misst der Allgemeinbildung einen hohen Stellenwert zu. Wenn man sich diese nun spiele-

risch aneignen kann, ist das Interesse des Verbrauchers geweckt.

Die Lernspielmethode hat auch uns angeregt, ein analoges Spiel zum Aneignen des abiturrele-
vanten Lernstoffes zu entwickeln. Als weiterer Entwicklungsschritt konnte ,,Biological Pursuit®
aufgegriffen und zu einer mobilen Applikation (,,App*) entwickelt werden, welche man alleine

oder mit Anderen interaktiv und an jedem Ort der Welt mittels Smartphone nutzen kénnte.
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6. Anhang

Im Anhang befinden sich die Spielanleitung und das Spielbrett von ,,Biological Pursuit* sowie
die Lernkarten der Kategorie ,,Evolution®. Auf Grund verschiedener Formate ist es jedoch nicht

mdoglich, diese in die fortlaufende Nummerierung der Facharbeit einzufligen.
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