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Vorwort

»Straflen? Wo wir hinfahren, brauchen wir keine Straflen®

Dieses Zitat markiert nicht nur das Ende des Films Zuriick in die Zukunft Teil 1,
sondern ist gleichzeitig popkulturelles Paradebeispiel einer Generation fiir den
Reiz von Fortsetzungen. Im Endspurt fiir den ersten Band unserer Reihe ,,Spiel-
zeug und Spielen® zeichnete sich ebenfalls bereits die Fortsetzung, der zweite
Band der Reihe, ab: diesmal zum wunderschonen und vielfiltigen Themenfeld
der Brett- und Gesellschaftsspiele. Die (Vor-)Freude war also grofd und sie hlt bis
heute an. Sie halten nun die fertige Fortsetzung in den Handen und wir sind zu-
versichtlich, dass wir damit dem Fluch der Fortsetzungen entgehen. Mit unserer
fiir diesen Band gewonnenen Mitherausgeberin Barbara Sterzenbach hatten wir
eine spielbegeisterte Expertin zur Seite und auf unseren Call for Papers erhielten
wir viele spannende Beitragsvorschldge, aus denen sich ein vielseitiger, interdis-
ziplindrer und interessanter Band geformt hat. Vorteil unserer Reihe ist, dass Sie
nicht den ersten Teil kennen miissen, um den zweiten lesen zu kénnen. Sollte Th-
nen dieser Band allerdings gefallen, so laden wir Sie nicht nur herzlich ein, auch
einen Blick in den ersten Band zu werfen, sondern wir wiirden uns auch sehr
freuen, wenn Sie uns als Leser*innen fiir weitere Fortsetzungen erhalten bleiben.
In diesem Sinne: ,to be continued"

Thre Wiebke Waburg und IThr Volker Mehringer



Einleitung

Wiebke Waburg, Volker Mehringer und Barbara Sterzenbach

Spiele sind nicht selten Gegenstand offentlicher Reflexion. Blogs, Zeitungen und
Zeitschriften geben regelmaflige Empfehlungslisten heraus — besonders in Hin-
blick auf bevorstehende Feiertage im Kreis der Familie oder die Urlaubssaison.
Hier werden einerseits diverse Zielgruppen, andererseits verschiedene Spielan-
lasse antizipiert und die besondere Eignung der Spiele fiir lange Autofahrten,
gemiitliche Abende, Partys oder thematische Interessen in den Mittelpunkt ge-
stellt. Blogs greifen oft im Sinne einer Peer-to-peer-Beratung die Perspektive der
Spielenden auf und reflektieren héufig {iber Immersion und Darstellungen in-
nerhalb des Spiels. Diese Reflexionen kénnen dabei auch kulturwissenschaftlich
oder soziologisch gefirbt sein, wenn etwa historische Ankniipfungspunkte, wie
Kolonialismus oder Geschlechterverhaltnisse, in den Fokus riicken. Doch auch
in professionellen Settings konnen Spiele zum Einsatz kommen: In Museen, in
Fortbildungen oder in der Therapie werden Spiele als Medien bestimmter In-
halte oder Lernziele genutzt. Professionelle Einschitzungen werden daher von
verschiedenen Interessengruppen nachgefragt: Eltern/Sorgeberechtigte, Erzie-
her*innen, Pddagog*innen, Spielwarenhersteller*innen und Okonom*innen
fragen zum Beispiel nach Qualitétskriterien fiir Spiele jenseits der sicherheits-
relevanten Aspekte. Am Prozess der Spielentwicklung Beteiligte fragen nach
Innovationspotenzialen in Spielmechaniken, nach kreativen Losungen fiir ein
besseres Flowerleben wahrend des Spiels. Verlag und Redaktion sind starker an
Verkaufs- und Marketingstrategien interessiert. So lasst sich beobachten, dass auf
Brettspielverpackungen fiir Kinder etwa damit geworben wird, welche Fahigkei-
ten mit diesem oder jenem Spiel gefordert werden (sollen).

Seit Jahren ist der positive Trend in der Brettspiel-Branche ungebrochen.
Wihrend der Corona-Pandemie gehorte diese sogar unbestritten zu den Profi-
teur*innen (siehe fiir einen Uberblick Nover 2022). Viele Menschen fanden wih-
rend den Lockdowns und Kontaktbeschrankungen ein neues Hobby in Brettspie-
len. Doch nicht nur wirtschaftlich ist das Brettspiel ein interessantes Gut. Auch
im wissenschaftlichen Bereich wird Expert*innen-Wissen zum Brettspiel immer
starker nachgefragt. Zwar dominieren immer noch Publikationen iiber digitale
Spiele und (frith-)kindliches Spiel das Feld der Spieleforschung, doch gibt es in
den letzten Jahren vermehrt Bemiihungen, auch Gesellschafts- und Brettspiele
wissenschaftlich aufzuarbeiten. Popularwissenschaftliche Medien zur Wissen-
schaftskommunikation wie Podcasts, Reportagen oder Interviews, aber auch



wissenschaftliche Paper und Projekte zu dieser Form des Spielens mehren sich.
2024 erschien das ,Handbuch Brettspiele, das die 2021 in der Podcast-Reihe
»Brettspielbar® begonnene Betrachtung der Entstehung eines Brettspiels — von
der Idee zum fertigen Produkt - in schriftlicher Form fortfithrt und 75 Beitrage
von Expert*innen der Brettspielbranche enthdlt (vgl. Carla/Post 2024). 2025 ist
ein langjahriges Bemiihen zentraler Akteure auf diesem Feld endlich von Erfolg
gekront worden, als die UNESCO das ,,Brettspiel-Spielen® als immaterielles Kul-
turerbe anerkannt hat (vgl. UNESCO 2025). Wir sind auch titig gewesen und
haben unter anderem Beitrége zu historischen Settings von Brettspielen im Allge-
meinen (Sterzenbach/Waburg 2021) und Kolonialismus im Speziellen (Waburg/
Sterzenbach 2024) publiziert.

Brettspiele konnen in Anlehnung an Michael Renner (2008, S. 187) als Spiel-
zeuge beschrieben werden - Dinge, die zum Zwecke des Spielens geschaffen
wurden. Sie werden meistens in einer mitgelieferten besonders gestalteten Box
aufbewahrt, in der alle Materialien sowie die Anleitung Platz finden. Das Spiel-
material kann aus Karten, Wiirfeln, Plattchen usw. bestehen, die durch die Anlei-
tung in eine bestimmte Ordnung gebracht werden und in Beziehung zueinander
stehen, die sich ohne die Anleitung nur schwer erkennen ldsst. Gesellschafts-
spiele konnen daher aus ganz unterschiedlichen Perspektiven zum Gegenstand
wissenschaftlicher Auseinandersetzung werden. Haufig lassen die Gestaltung der
Box und des Materials bereits Assoziationen auf Thema und Mechanik zu und
wecken damit Erwartungen bei Betrachtenden. Nicht selten hangt die Kaufent-
scheidung von der gewéhlten Thematik ab, unabhéngig von Spielmechanik und
Qualitit des Spielmaterials.

Auch die dsthetische Gestaltung spielt eine grofie Rolle fiir Spielinteressierte.
Damit sind Brettspiele auch kulturelle Artefakte, deren Gestaltung Riickschliisse
auf Kunstfertigkeiten, interessante Erzdhlungen und angenommene Vorlieben in-
nerhalb einer Zielgruppe, einer Spielkultur zulassen. In dieser kulturwissenschaftli-
chen Deutung kann beispielsweise gefragt werden, welche Themen relevant gesetzt
und auf welche Weise sie im Spiel erlebbar gemacht werden. Aus padagogischer
Perspektive finden sich haufiger Publikationen tiber Spiele in didaktischen (Unter-
richts-)Settings sowie zu potenziellen Lerninhalten von Brettspielen.

Der Sammelband zielt darauf ab, Zugange und Ergebnisse der (anwendungs-
orientierten) Brett- und Gesellschaftsspielforschung zusammenzutragen, die aus
unterschiedlichen Blickwinkeln und in disziplinspezifischen sowie interdiszipli-
néren Beitragen diskutiert werden kénnen. Damit wird ein wichtiger Beitrag zu
einem aktuellen, sich entwickelnden Forschungsfeld geleistet.

Die Artikel sind in vier inhaltliche Themenbldcke gruppiert, die sich ausge-
hend von Uberlegungen zur Umsetzung von Forschung zum Spielen von Brett-
sielen (I), iiber konkrete Forschungsberichte zur Analyse von Brettspielen (II)
und der konkreten Spielpraxis (III) hin zur Vorstellung von (padagogischen) Pro-
jekten rund um Brettspiele (IV) bewegen.
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1. How-to: Brettspielforschung

Der Beitrag ,,,GameMood" Ein empirischer Forschungsansatz zur Analyse von
Emotionen in Brett- und Gesellschaftsspielen” von Volker Mehringer und Tho-
mas Voit stellt mit GameMood einen innovativen empirischen Forschungsansatz
vor, der emotionale Verldufe beim Spielen von Brett- und Gesellschaftsspielen
analysiert. Im Fokus stehen die subjektiv erlebten Emotionen der Spielenden, die
im zeitlichen Verlauf einer Spielpartie erfasst und mit spielimmanenten Mecha-
niken in Beziehung gesetzt werden. Theoretisch fundiert durch Heckhausens Ak-
tivierungszirkel und das Circumplex-Modell von Russell, kombiniert die Studie
videogestiitzte Beobachtung mit digitaler Selbsteinschétzung. Erste Ergebnisse
deuten an, dass Spiele distinkte emotionale Signaturen aufweisen kénnen. Der
im Beitrag geschilderte Forschungsansatz ist vielseitig einsetzbar, beispielsweise
im Kontext von Spielentwicklung und Gamification.

Sarah Klofer untersucht in ihrem Beitrag ,,Brettspiel und Theater. Methodi-
sche Uberlegungen fiir eine Spielwissenschaft“ die Parallelen und Unterschiede
zwischen Brettspielen und Theater aus einer theaterwissenschaftlichen Pers-
pektive. Sie schldgt vor, theaterwissenschaftliche Methoden auf die Analyse von
Brettspielen zu tibertragen, um eine neue spielwissenschaftliche Methode zu ent-
wickeln. Der Beitrag beleuchtet zentrale Konzepte wie Inszenierung und Auffith-
rung im Theater sowie game und play im Brettspiel und zeigt, wie beide Medien
durch ihre transitorische Natur und die aktive Beteiligung der Zuschauerinnen
bzw. Spielerinnen verbunden sind. Kléfer diskutiert die Wahrnehmungsord-
nungen von Prasenz und Représentation und zieht Parallelen zum immersiven
Theater, um die Involvierung und Handlungsmoglichkeiten der Beteiligten zu
verdeutlichen. Der Beitrag bietet methodische Uberlegungen und Ansitze fiir
eine umfassende Analyse von Brettspielen und tragt zur Etablierung einer Spiel-
wissenschaft bei.

2. Analysen von Brettspielen

Steffen Bogen analysiert in seinem Beitrag ,Spiele im Spiel dimensionieren.
Zur modernen Entwicklung einer alten Spielform® die Transformation analoger
Brettspiele aus der Perspektive des modernen Gamedesigns. Im Zentrum steht
die Unterscheidung von Input und Output Randomness als zentrale Kategorien
zur Beschreibung spielmechanischer Innovationen. Anhand eines Vergleichs von
Monopoly und Catan zeigt der Beitrag, wie sich Spielarchitekturen von determi-
nistischen Gewinnpfaden hin zu offenen, partizipativen und dynamisch balan-
cierten Spielraumen entwickelt haben. Der Text verbindet spieltheoretische, sto-
chastische und kulturwissenschaftliche Ansitze und leistet damit einen Beitrag
zur Erweiterung der Game Studies um die Analyse analoger Spiele.
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Petra Fuchs untersucht in ihrem Beitrag ,Intergenerative Kommunikation
und Begegnung spielend fordern. Befunde einer Studie in drei Teilen* das Poten-
zial analoger Gesellschaftsspiele zur Forderung generationeniibergreifender
Begegnungen. Im Zentrum steht eine dreiteilige empirische Studie, die sowohl
Spielelemente als auch soziale Rahmenbedingungen analysiert, um Kriterien fiir
sogenannte ,,generationentaugliche Spiele zu identifizieren. Der Beitrag veror-
tet sich im Forschungsfeld der Intergenerativen Sozialen Arbeit und verbindet
spieltheoretische, sozialpddagogische und kommunikationstheoretische Pers-
pektiven. Fuchs zeigt auf, wie Spiele als Medium der Kommunikation und Be-
ziehungsgestaltung genutzt werden koénnen - insbesondere im Kontext von Ein-
samkeit, demografischem Wandel und veranderten Familienstrukturen.

Ann-Kathrin Giinther untersucht in ihrem Beitrag ,,Remediation als aktuelle
Tendenz in Gesellschaftsspielen? die Transformation analoger Spiele im Span-
nungsfeld zwischen traditionellen Spielmechaniken und digitalen Erweiterungen.
Ausgehend von der Theorie der Remediation (nach Bolter/Grusin) und deren
Weiterentwicklung durch Irina Rajewsky analysiert sie, wie Gesellschaftsspiele
Inhalte, Strukturen und Asthetiken anderer Medien - insbesondere von Roma-
nen und Videospielen — aufnehmen und umgestalten. Im Zentrum steht das Spiel
»Adventure Games — Die drei??? - Das Geheimnis der Statue®, das exemplarisch
zeigt, wie Medienwechsel, Medienkombination und intermediale Bezugnahmen
ineinandergreifen. Der Beitrag verortet sich im Schnittfeld von Game Studies,
Medienwissenschaft und Populédrkulturforschung und liefert einen differenzier-
ten Beitrag zur Diskussion um analoge Spiele im digitalen Zeitalter.

Nicole Hoffmann untersucht in ihrem Beitrag ,Verflochten, verbiindet, ver-
zweckt? Ein diskursives Panorama der Relation von Brett- bzw. Gesellschaftsspie-
len zum Lernen im Erwachsenenalter die vielfiltigen Verbindungen zwischen
Spielen und Lernen im Erwachsenenalter. Der Beitrag bietet ein diskursives
Panorama, das verschiedene Sprechpositionen aus der aktuellen Spiel- und Bil-
dungspraxis im deutschsprachigen Raum zusammenstellt. Hoffmann analysiert,
wie Brett- und Gesellschaftsspiele als Freizeitbeschéftigung und Lernmedium ge-
nutzt werden, und diskutiert die Spannungsfelder zwischen spielerischer Freiheit
und padagogischer Zwecksetzung. Der Beitrag beleuchtet sowohl die Perspekti-
ven des Spielemarktes als auch die der Bildungseinrichtungen und zeigt auf, wie
Spiele als Bildungsmedium fungieren konnen, ohne ihren spielerischen Charak-
ter zu verlieren.

Valentin Kéberlein untersucht in seinem Beitrag ,Gesellschaft spielen. The-
men, Mechaniken und Spielerlebnisse moderner Gesellschaftsspiele in histori-
scher Perspektive® die Entwicklung und Bedeutung moderner Gesellschafts-
spiele. Ausgehend von der historischen und kulturellen Einordnung von Spielen
als Kulturgut, analysiert er die Wechselwirkungen zwischen Spielmechaniken,
Themen und Spielerlebnissen. Der Beitrag beleuchtet, wie Gesellschaftsspiele ge-
sellschaftliche und kulturelle Kontexte ihrer Entstehungszeit widerspiegeln und
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gleichzeitig die Spieler*innen und deren Umwelt beeinflussen. Anhand der Spie-
le Sauerbaum und Pandemie zeigt Koberlein, wie kooperative Spielmechaniken
spezifische gesellschaftliche Themen wie Umweltschutz und globale Gesund-
heitskrisen aufgreifen und zur Reflexion und Diskussion anregen. Der Beitrag
verbindet historische Analyse mit kulturwissenschaftlichen Ansitzen und trigt
zur interdisziplinaren Erforschung von Gesellschaftsspielen bei.

Tanja Miehm widmet sich in jhrem Beitrag ,Geschichte verpackt. Brett- und
Gesellschaftsspiele als Zeitzeugen der kulturhistorischen Bedeutung der Spiele-
sammlung von Dieter Mensenkamp im Deutschen Spielearchiv Niirnberg. An-
hand ausgewdhlter Exponate und deren Verpackungen zeigt sie, wie Brett- und
Gesellschaftsspiele als materielle Zeitzeugen gesellschaftliche, politische und tech-
nologische Entwicklungen vom 18. bis ins 20. Jahrhundert widerspiegeln. Der Bei-
trag beleuchtet die Entwicklung vom Spielbogen zur Spieleschachtel, diskutiert die
Rolle von Gestaltung, Materialitit und Marketing und analysiert Spiele als Spiegel
von Alltagskultur, Propaganda und Erinnerung. Miehm plédiert fiir eine interdis-
ziplindre Erforschung von Spielen als kultur- und alltagsgeschichtliche Quellen und
hebt die Bedeutung systematischer Sammlungsarbeit fiir die Forschung hervor.

Barbara Sterzenbach untersucht in ihrem Beitrag ,,Nur mit vereinten Kriéften.
Kooperative Brettspiele“ die Spielmechanik und soziale Dynamik kooperativer
Brettspiele aus spielpadagogischer Perspektive. Auf Basis einer explorativen Ana-
lyse von Spielanleitungen und Expert*innengespréachen identifiziert sie zentrale
Merkmale wie bedrohliche Narrationen, Wir-Gefithl, Kommunikationsregeln
und erhéhte Aufmerksambkeit. Der Beitrag zeigt, wie Kooperation im Spiel kons-
truiert und durch spezifische Regeln, Rollen und narrative Settings inszeniert
wird. Der Beitrag verbindet spieltheoretische Analyse mit Grounded-Theory-
Methodologie und leistet einen wichtigen Beitrag zur Erforschung kooperativer
Spielmechaniken.

3. Spielen und Spielende forschend begleiten

Tilman Gorenflo analysiert in seinem Beitrag ,,Brettspiel und Gender. Eine Ana-
lyse jenseits von Représentation die Ursachen fiir das Geschlechterungleichge-
wicht in der Brettspielszene. Ausgehend von der verbreiteten These, mangelnde
Reprisentation weiblicher Charaktere sei der Hauptgrund fiir die mannliche Do-
minanz im Hobby, entwickelt er eine differenzierte Perspektive: Auf Basis quali-
tativer Feldforschung mit Interviews und teilnehmender Beobachtung zeigt der
Beitrag, dass soziale Praktiken, Spielkulturen, Habitus und gesellschaftliche Rol-
lenzuschreibungen eine zentrale Rolle spielen. Der Autor pladiert dafiir, Brett-
spiele nicht isoliert, sondern als Teil kultureller und sozialer Kontexte zu verste-
hen - und damit auch Genderdynamiken im Spielverhalten, in Spielrdumen und
in der Szene kritisch zu reflektieren.
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Cosima Werner untersucht in jhrem Beitrag ,,,Wir sind eine Familie’ Iden-
titdtsnarrative in der Brettspiel-Community“ die sozialen Dynamiken und Zu-
gehorigkeitspraktiken innerhalb der deutschsprachigen Brettspielszene. Auf
Grundlage ethnografischer Feldforschung und narrativer Interviews analysiert
sie, wie Familiaritdt, affektive Bindungen und geteilte Rituale zur Konstruktion
einer kollektiven Identitét beitragen. Dabei wird das Bild der ,,Brettspielfamilie®
als zentrales Narrativ herausgearbeitet — ein Symbol fiir Nihe, Vertrauen und
Zugehorigkeit. Werner zeigt jedoch auch die Ambivalenz dieses Familiarititsnar-
rativs, indem sie auf Exklusionsmechanismen, Machtverhiltnisse und die Gren-
zen der Szene hinweist — etwa in Bezug auf Gender, Race und soziale Herkunft.
Der Beitrag verbindet soziologische Theoriebildung mit kulturwissenschaftlicher
Analyse und leistet einen wichtigen Beitrag zur Erforschung von Hobbygemein-
schaften als soziale Mikrosphéren.

Teresa Vielstddte untersucht in ihrem Beitrag ,,Brett- und Gesellschaftsspiele
als Dinge des Freispiels in der Kita“ die Rolle von Spielen im Alltag frithpadago-
gischer Einrichtungen aus praxistheoretischer Perspektive. Anhand ethnografi-
scher Beobachtungen zeigt sie, wie Brett- und Gesellschaftsspiele im Freispiel
nicht nur als Lernmedien, sondern als materielle Akteure in kindlichen Aushand-
lungsprozessen fungieren. Vielstadte analysiert, wie Kinder Spiele umnutzen, zur
Legitimation von Beschiftigung einsetzen oder in peerkulturelle Praktiken inte-
grieren. Der Beitrag leistet einen wichtigen Beitrag zur Materialitatsforschung in
der Frithpadagogik und eroffnet neue Perspektiven auf das Verhaltnis von Spiel,
Ordnung und kindlicher Agency im institutionellen Alltag.

Lars Boettger, Wiebke Waburg und Claudia Quaiser-Pohl legen den Beitrag
»Ubongo und Co. Brettspielprojekte in Grundschulen in Tansania“ vor. Im Spiel-
projekt wurden westlich geprigte Brettspiele wie Ubongo oder Vier Gewinnt ge-
zielt zur Foérderung kognitiver und sozialer Kompetenzen eingesetzt. In einer
Grundschule in Tansania wurde ein sechswochiges Spielangebot mit wissen-
schaftlicher Begleitforschung umgesetzt, mit dem die Entwicklung strategischen
und raumlichen Denkens sowie Veranderungen im sozialen Miteinander unter-
stlitzt und dokumentiert werden sollten. Mittels qualitativer Inhaltsanalyse von
360°-Videoaufnahmen untersuchten die Autor*innen das Spielverhalten, Inter-
aktionsmuster und die Entwicklung von Spielpriferenzen. Die Ergebnisse zeigen
eine deutliche Zunahme von Spielkompetenzen und unterstreichen das Potenzial
spielpddagogischer Ansitze im ostafrikanischen Schulkontext.

4. Projekte rund um Brettspiele
Anna Klara Falke und Lukas Boch widmen sich in ihrem Beitrag ,,Spiele(nd) im

Museum. Potenziale moderner Brettspiele fiir Ausstellungsdesign und Museums-
didaktik® dem bislang wenig erforschten Einsatz moderner analoger Brettspiele
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in musealen Kontexten. Am Schnittpunkt von Public History und Game Studies
untersuchen sie, wie Brettspiele als popularkulturelle Medien historische Nar-
rative transportieren und zur Reflexion tiber Geschichtsbilder anregen kénnen.
Anhand der Ausstellung ,,M6nch édrgere dich nicht“ im Museum Abtei Liesborn
analysieren die Autor*innen exemplarisch, wie Spiele sowohl als Exponate als
auch als Vermittlungsinstrumente genutzt werden kénnen. Der Beitrag zeigt auf,
wie analoge Spiele neue Zielgruppen erschlieflen, partizipative Formate fordern
und Museen als ,,dritte Orte® stirken konnen.

Udo Haaken und Selma Haupt beleuchten in ihrem Beitrag ,,Komplexes Ent-
scheiden lernen. Eine sozialpadagogische Perspektive auf das Bildungspotenzial
von Brettspielen das Zusammenspiel von Spielmechanik, Entscheidungsfindung
und Bildungserfahrungen in modernen analogen Brettspielen. Ausgehend von
einer Analyse zentraler Spielmechanismen und Entscheidungsprozesse in Spie-
len wie Quacksalber, Heat und e-Mission zeigen sie auf, wie Brettspiele Lernrau-
me erdffnen, in denen komplexes Entscheiden geiibt werden kann. Der Beitrag
verbindet spieltheoretische Analyse mit einer sozialpadagogischen Perspektive
und diskutiert das Bildungspotenzial moderner Brettspiele insbesondere fiir
Kinder und Jugendliche - jenseits didaktischer Zwecksetzungen, im Sinne eines
unverfiigbaren, gemeinschaftlichen Spielerlebnisses.

Samuel T. Simon, Inga Limpinsel, Olga Neuberger, Anna-Lena Kriifimann,
Leonie Lack, Anna Geers, Andrea Blome und Sandra Affmann analysieren in
ihrem Beitrag ,Reflexion eines Serious Games im Bildungskontext zur Férderung
kreativer Problemlésungskompetenz® das Spiel Moonshot*?Y im Hinblick auf sei-
ne Wirksamkeit zur Forderung kreativen Denkens bei Schiiler*innen. Anhand
einer videobasierten Interaktionsanalyse von fiinf Spieldurchldufen untersuchen
die Autor*innen, wie kreative Problemloseprozesse im Spielverlauf entstehen und
welche Rolle Lehrkrifte als Facilitators einnehmen. Der Beitrag zeigt, dass eine
neutrale, prozessorientierte Spielleitung kreative Kollaboration begiinstigt, wah-
rend Rollenkonflikte zwischen Lehrkraft und Facilitator die Kreativitit hemmen
konnen. Die Studie liefert wertvolle Erkenntnisse fiir den Einsatz von Serious
Games zur Forderung von Kreativitit und Teamarbeit im schulischen Kontext.

Holger Miiller, Peter Zehrt und Lars Uhlmann stellen in ihrem Beitrag ,,Brett-
und Gruppenspiel ,Polytick’ als Moglichkeit alternativer Politikdidaktik® das
eigens entwickelte Spiel Polytick vor - ein interaktives Lernspiel, das politische
Bildung durch die Simulation eines Wahlkampfs spielerisch vermittelt. Der Bei-
trag beleuchtet die Konzeption, die Umsetzung und die didaktischen Potenzia-
le des Spiels, das auf Wissensfragen, rhetorischen Aufgaben und strategischen
Entscheidungen basiert. Ziel ist es, politische Kompetenzen, Urteilsfahigkeit und
Motivation zur Partizipation insbesondere bei Jugendlichen zu fordern. Die Au-
toren argumentieren fiir eine spielerische Erweiterung der Politikdidaktik, die
kognitive, soziale und emotionale Lernprozesse gleichermaflen anspricht und
auch in groflen Gruppen effektiv einsetzbar ist.
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5. Dank an die Mitspielenden

Ein Sammelband lebt nur durch die Beitrége, die das von den Herausgeber*in-
nen erdffnete Themenspektrum mit ihren je spezifischen Perspektiven fiillen. Auf
unseren Call zum Thema Brett- und Gesellschaftsspiele haben viele Kolleg*innen
reagiert — woriiber wir uns sehr gefreut haben. Wir danken allen Autor*innen
ganz herzlich fiir ihre erkenntnisreichen und anregenden Beitrége. Thre Perspek-
tiven und Forschungsergebnisse bereichern das Wissen iiber Brett- und Gesell-
schaftsspiele und leisten einen wichtigen Beitrag zum interdisziplindren Diskurs.
Unser besonderer Dank gilt Lars Boettger fiir die sorgféltige redaktionelle Uber-
arbeitung der Texte und die Erstellung des Manuskripts, ohne ihn wiirde es das
Buch nicht geben.
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,GameMood*

Ein empirischer Forschungsansatz zur Analyse von
Emotionen in Brett- und Gesellschaftsspielen

Volker Mehringer und Thomas Voit

Das im Beitrag vorgestellte Projekt ,GameMood“ geht aus einer interdisziplindren
Zusammenarbeit von Wirtschaftsinformatik und Erziehungswissenschaft hervor.
Forschung zum regelbezogenen Design in Brettspielen triftt auf Forschung zur
Auswahl und Bewertung von Spielzeug. Schnittpunkt dieser beiden Forschungs-
interessen ist vor allem die Frage: Welche Emotionen losen bestimmte Spieltétig-
keiten in uns aus?

1. Einleitung

Emotionen sind ein konstituierender Bestandteil aller Spielsituationen und meist
kaum zu tUbersehen: Vom Lachen und Schreien tobender Kinder, tiber die tiefe
und konzentrierte Kontemplation beim Puzzeln, bis hin zur emotionalen Im-
mersion in sozialen Rollenspielen, um nur ein paar wenige Beispiele zu nennen.
Emotionen bzw. die Erwartung bestimmter Emotionen kénnen Menschen moti-
vieren, eine Spieltatigkeit zu beginnen, diese {iber lingere Zeit aufrechtzuerhalten
oder aber auch sie spontan wieder zu unterbrechen oder abzubrechen, wenn der
Verlauf des Spielens ungewollte emotionale Wendungen nimmt. Letzteres ldsst
sich gerade bei Brettspielen sehr gut beobachten, wenn Mitspielende vorzeitig aus
Frust und Wut aus der Partie ausscheiden oder sogar das ganze Spielbrett vom
Tisch wischen, um ihrem Arger Luft zu machen.

So zentral Emotionen fiir das Spielen auch sind, bislang gibt es nur wenig
empirische Forschung zu Emotionen beim Spielen. Eine kleine Trendwende ist
im letzten Jahrzehnt zu erkennen, doch diese bleibt vor allem auf eine spezifische
Form des Spielens, das digitale Spielen, beschrankt (vgl. als Ubersicht Cheah/
Shimul/Phau 2021, S. 94£.). In diesem Beitrag méchten wir uns hingegen einer
der altesten Formen des Spielens' zuwenden, dem Spielen von Brett- und Ge-
sellschaftsspielen. Diese erfreuen sich mehr denn je grofier Beliebtheit. Auf dem
Markt findet sich eine schwer tiberschaubare Vielfalt an Spielformaten, -mechani-
ken und -thematiken, die sich an unterschiedliche Zielgruppen wie beispielsweise

1 An dieser Stelle sei exemplarisch verwiesen auf die Ausfithrungen Kobberts (2018, S. 11f.)
zum altigyptischen Spiel Senet.

18



Kinder, Familien oder erfahrene Spiel-Kenner*innen und Expert*innen richtet.?
Zudem werden Brett- und Gesellschaftsspiele zunehmend als Blaupause zur
Motivierung und zur Initiierung von Lern- und Bildungsprozessen angesehen
(vgl. Zinger/Wester/Broker 2025). Gerade im Rahmen von Gamification-An-
sitzen werden zu diesen Zwecken hiufig Spielmechaniken und Spieldesigns aus
Brett- und Gesellschaftsspielen extrahiert (vgl. Voit/Schneider/Kriegbaum 2020;
Schneider 2022) und auf spielfremde Kontexte iibertragen (vgl. Hofmann/Loh-
ner/Voit 2020; Lohner/Hollen 2022; Voit 2025).

Wer sich den Verlauf einer Spielpartie genauer ansieht, wird nicht nur
schnell erkennen, dass Emotionen hier eine tragende Rolle haben, sondern
auch, dass emotionale Zustinde zwischen den Mitspielenden und iiber den
zeitlichen Verlauf einer Spielpartie hinweg in Abhéngigkeit vom Spieldesign
und den Spielmechaniken variieren. In wettbewerbsorientierten Spielen geht
der Erfolg einer*eines Mitspielenden beispielsweise meist mit dem Misserfolg
fiir andere Mitspielende einher. Der gleiche Spielzug kann also unterschiedli-
che emotionale Zustinde bei den Spielenden auslésen. In kooperativen Spielen
hingegen kann der Spielzug eines*einer Spielenden zum Erfolg und somit zu
positiven Emotionen fir alle Mitspielenden fithren. Diese unterschiedlichen
und vielgestaltigen Bedingungsgefiige aus Spieldesign/-mechaniken, Emo-
tionen der Spielenden und Zeit sind es, die wir mit dem hier vorzustellenden
empirischen Forschungsansatz systematisch zu erfassen und nachvollziehbar
zu machen suchen. Denn ein besseres Verstdndnis emotionaler Verldufe beim
Spielen von Brett- und Gesellschaftsspielen und der sie bedingenden Faktoren,
kann unter anderem einen wesentlichen und konstruktiven Beitrag sowohl zur
Spielentwicklung als auch zum Einsatz von Spielen und ihren Mechaniken in
spielfremden Kontexten leisten.

Zu Beginn des Beitrags werden spieltheoretische Annahmen zum Zusam-
menhang von Emotionen und Spielen vorgestellt. Es folgt der theoretische Rah-
men, innerhalb dessen sich unser Forschungsdesign bewegt. Den Mittelpunkt
des Beitrags bilden die Vorstellung des Forschungsansatzes, erste Ergebnisse aus
den bisherigen Testeinsdtzen und eine darauf fuflende Methodenkritik. Im Aus-
blick wird genauer auf die potenziellen Einsatzzwecke des Forschungsansatzes
und die damit verbundenen Nutzenerwartungen eingegangen.

2 In diesem Zusammenhang lohnt ein Blick auf die sehr beliebte Online-Datenbank Board-
GameGeek, die in den letzten Jahren zur zentralen Anlaufstelle fiir alle Brett- und Gesell-
schaftsspielbegeisterten avanciert und die einen hilfreichen Uberblick und Bewertungen
fur die Vielzahl an Brett- und Gesellschaftsspielen bietet.
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2. Emotionen im Spiel: Spieltheoretische Uberlegungen

In der langen Geschichte der Spielforschung wurden viele Versuche unternom-
men, das Phanomen des Spielens in einer verbindlichen Definition festzuhalten.
Alle bisherigen Versuche scheitern zum einen an der Vielgestaltigkeit des Spie-
lens und zum anderen an phinomenologischen Uberschneidungen zu anderen
ahnlichen Tatigkeiten. Wolfgang Einsiedler (1999, S. 15f.) kommt daher zu dem
Schluss, dass es kaum moglich ist, das Spielen in klassisch wissenschaftlicher
Weise zu definieren, sondern dem Phidnomen des Spielens sollte man sich seines
Erachtens nach explizierend annédhern. Daraus ist abzuleiten, dass sich mit jedem
Definitionskriterium, das auf eine Situation bzw. eine Tatigkeit zutrifft, die Wahr-
scheinlichkeit erhoht, dass es sich auch wirklich um eine Spieltatigkeit handelt.
Sowohl das Zutreffen aller Kriterien einer Spieldefinition als auch das Nicht-Zu-
treffen einzelner Kriterien bedeuten jedoch nicht, dass es sich eindeutig um eine
bzw. um keine Spielsituation/-tatigkeit handelt.

Ungeachtet dieser definitorischen Schwierigkeiten zeichnet sich in der Ge-
samtschau der verschiedenen Definitionen ein Wesenskern des Spielens ab. Die-
ser lasst sich an den definitionsiibergreifend geteilten Kriterien fest machen (vgl.
hierzu den Definitionsvergleich und die Definitionssynthese bei Kluge 1981,
S. 37). Eines dieser sich tiberschneidenden Kriterien ist die emotionale Seite des
Spielens. Bereits Huizinga stellt in seiner viel beachteten Spieldefinition aus dem
,Homo Ludens‘ heraus: ,,Spiel ist eine freiwillige Handlung oder Beschiftigung,
die [...] begleitet wird von einem Gefiihl der Spannung und Freude“ (Huizin-
ga 1956, S. 34). Auch Norbert Kluge (1981, S. 37) nennt als eines der sich tiber-
schneidenden Merkmale in Spieldefinitionen die Emotionen ,,Spaf3, Freude und
Vergniigen® Nicht zuletzt sei noch auf die Spieldefinition Einsiedlers (1999, S. 15)
verwiesen, in der die emotionale Seite des Spielens zweifache Erwidhnung findet:

~Wir verstehen unter Kinderspiel eine Handlung oder eine Geschehniskette oder eine
Empfindung, die intrinsisch motiviert ist/durch freie Wahl zustande kommt, die star-
ker auf den Spielprozess als auf ein Spielergebnis gerichtet ist (Mittel-vor-Zweck), die
von positiven Emotionen begleitet ist und die im Sinne eines So-tun-als-ob von realen
Lebensvollziigen abgesetzt ist“ (Einsiedler 1999, S. 15).

Einsiedler fithrt Emotionen nicht nur als eines von mehreren Definitionsmerk-
malen auf, er geht noch einen Schritt weiter, indem er herausstellt, die Empfin-
dung sei eine der zentralen Erscheinungsformen des (Kinder-)Spiels.

Den Thematisierungen von Emotionen in Spieldefinitionen ist meist eines ge-
meinsam: Sie gehen von positiven Emotionen aus, wie beispielsweise von Spaf3
und Freude. Dem ist grundlegend nicht zu widersprechen und dennoch muss
unseres Erachtens an dieser Stelle noch weiter differenziert werden. Die Annah-
me ist naheliegend, dass eine Spieltitigkeit nur dann als solche empfunden wird,
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wenn sich in ihrem Verlauf positive Emotionen einstellen. Vermutlich gilt dies
sogar fir die iberwiegende Dauer der Spieltitigkeit und ist wahrscheinlich auch
von der Intensitit der (positiven) Emotionen abhingig. Ansonsten ist mit dem
Abbruch der Spieltitigkeit und gegebenenfalls mit der Suche einer alternativen
(Spiel-)Tétigkeit zu rechnen. Im Umbkehrschluss bedeutet dies aber nicht, dass
eine Spieltitigkeit frei sein muss von ,negativen’ Emotionen wie beispielsweise
Stress und Arger (vgl. dazu auch die Uberlegungen Wygotskis 1978, S. 441). Im
Gegenteil. Fir viele Spieltatigkeiten, so eine der zentralen Annahmen unseres
Forschungsansatzes, ist es kennzeichnend, dass im Spielverlauf teils auch als ne-
gativ und unangenehm bewertete Emotionen auftreten kdnnen. Das trifft ebenso
auf Regelspiele zu. Spannung, wie sie Johan Huizinga (1956, S. 18) als ein emo-
tionales Kernmerkmal beschreibt, kann in diesem Sinne als ein Wechsel emo-
tionaler Zustinde, beispielsweise zwischen Gefiihlen der An- und Entspannung,
gedeutet werden. Fiir diese Art von Spieltitigkeiten ist es also von zentraler Be-
deutung, dass sie ihren Spielenden ein Wechselbad der Gefiihle bereiten. In die-
sem Zusammenhang wire es nicht nur von groflem Interesse herauszufinden, wie
diese emotionalen Wechsel hinsichtlich Abfolge, Frequenz und Dauer in kon-
kreten Spielsituationen erfolgen, sondern auch wann diese von den Spielenden
als gut balanciert und wann als unausgeglichen wahrgenommen werden. Daraus
konnten wichtige Schliisse iiber den Spielwert eines Spiels/einer Spieltatigkeit
und dessen interindividuelle Varianz gezogen werden.

Nicht zuletzt gilt es aus spieltheoretischer Sicht die tibergeordnete Bedeutung
von Emotionen fiir Spieltitigkeiten hervorzuheben. Auch wenn Emotionen meist
auf einer Ebene mit anderen Definitionsmerkmalen des Spielens aufgefithrt wer-
den, so stellen sie die zentrale Haupttriebfeder des Spielens dar. Geht man vom
Spielen als einer zweckfreien bzw. zweckunbewussten Handlung aus, so kann der
Grund zur Aufnahme einer freien Spieltatigkeit vor allem in ihr selbst und letz-
ten Endes bei den von der Titigkeit implizit erwarteten Emotionen zu finden
sein. Auch die intrinsische Motivation, als ein weiteres zentrales Definitionskri-
terium des Spielens (vgl. Ryan/Bigby/Przybylski 2006), weist eine sie konstituie-
rende emotionale bzw. affektive Seite auf und ist demnach als von den Emotio-
nen abhingig bzw. ihnen untergeordnet anzusehen. Wie bereits herausgestellt,
beschrankt sich die Funktion von Emotionen nicht nur auf die Aufnahme einer
Spieltatigkeit, sondern sowohl die Aufrechterhaltung als auch die Beendigung
von Spielsituationen sind, so ist zu vermuten, mafgeblich von den sich im Spiel
einstellenden bzw. ausbleibenden Emotionen abhingig. Empirische Erkenntnisse
zu diesen angenommenen Zusammenhéangen liegen allerdings bislang nicht bzw.
nur sehr punktuell vor.

Der geschilderten emotionalen Seite des Spielens kann in allen Spieltitig-
keiten und -formen begegnet werden. Wir richten unseren Blick in diesem Bei-
trag auf eine spezifische Spielform, das Regelspiel, und legen hierbei den Fokus
auf das Spielen von Brett- und Gesellschaftsspielen. Regelspiele konnen nach
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Einsiedler (1999, S. 124) in einer bewusst weiten und nicht ganz trennscharf ge-
fassten Definition als Spiele bestimmt werden,

»die durch ein mehr oder weniger komplexes Regelwerk organisiert sind, wobei die
Regeln entweder einen Wettbewerb mit einem Zielzustand normieren oder einen
Spielablauf ohne Wettbewerb sichern und meist das Zusammenspiel mehrerer Spieler,

in gesonderten Fillen das Spiel eines einzelnen, festlegen (Einsiedler 1999, S. 124).

Das Regelspiel markiert die ,letzte® Stufe in der Spielentwicklung. In der Spiel-
forschung wird davon ausgegangen, dass in der mittleren Kindheit das Regel-
spiel starker in den Vordergrund der Spielentwicklung tritt (vgl. Einsiedler 1999,
S. 122-132; Heimlich 2001, S. 38f.).> Ab diesem Zeitpunkt kann es Menschen
tiber die gesamte Lebensspanne hinweg begleiten. Dies liegt vor allem an der
Vielgestaltigkeit dieser Spielform, die in vielen unterschiedlichen Varianten vom
sportlichen Wettkampfspiel, iiber das digitale Spiel, bis hin zu den hier betrachte-
ten Brett- und Gesellschaftsspielen reicht, und daran, dass das Regelspiel nur sel-
ten in seiner ,Reinform|, sondern meist in Kombination mit anderen Spielformen
in Erscheinung tritt und so weitere Spielvariationen erhélt. Gerade im Bereich
der Brett- und Gesellschaftsspiele finden sich beispielsweise haufig Kombinatio-
nen aus Fantasie-, Rollen- und Regelspiel.

Der Definition von Marco Arnaudo (2018, S. 195) folgend handelt es sich bei
einem Brettspiel um ein analoges Spiel mit {iberwiegend oder vollstindig physi-
schen und haptischen Komponenten, dessen Spielbereich in diskrete Abschnitte
unterteilt ist und oft — allerdings keineswegs immer — durch ein physisches Spiel-
brett dargestellt wird. Der Spielbereich ,kann auch als Raum angesehen werden,
auf den die Spielenden gemeinsam zugreifen (Boch 2023, S. 72). Daher lassen sich
auch Kartenspiele, die ohne Spielbrett auskommen, zu den Brettspielen zihlen.

Fiir die Untersuchung von Emotionen im Spiel eignen sich Brettspiele in be-
sonderer Weise. Durch ihr {iber die Spielpartien hinweg meist gleiches Regel-
werk geben sie den Spieltatigkeiten eine situationsiibergreifende Grundstruktur,
was beispielsweise die Abldufe der Spielpartien und die Handlungsmdoglichkeiten
innerhalb der Spielziige anbelangt. Diese Grundstruktur erhoht nicht nur die
Vergleichbarkeit zwischen den Spielsituationen und -partien, sie erleichtert auch
die situationsiibergreifende Analyse der emotionalen Auswirkungen einzelner
feststehender Spielmechaniken und Spieldesignelemente. Gleichzeitig bieten sie
durch die Moglichkeit, (Mit-)Spielende gezielt auszuwéhlen und zusammenzu-
stellen, ein hohes Maf3 an Variabilitét in der Stichprobenzusammenstellung und
zum Vergleich verschiedener Personengruppen.

3 Beachtenswert sind in diesem Zusammenhang Wygotskis (1978, S. 447-450) Ausfiithrun-
gen zur Spielentwicklung, der davon ausgeht, dass Regeln ein grundlegender Bestandteil
aller Spieltétigkeit und nicht nur des Regelspiels sind.

22



3. Theoretischer Rahmen: Aktivierungszirkel und
Circumplex-Modell

Ankniipfend an die geschilderten spieltheoretischen Uberlegungen wird in die-
sem Abschnitt die konkrete theoretische Rahmung unseres Forschungsansatzes
vorgestellt. Diese setzt sich zusammen aus zwei Modellen, die zum einen Ideen-
geber fiir die Untersuchung emotionaler Verlaufe sind und die zum anderen das
fur die Operationalisierung herangezogene Emotionsverstindnis festlegen. Da-
bei handelt es sich um den Aktivierungszirkel Heinz Heckhausens (1978) und
das Circumplex-Modell von James A. Russell (1980).

Die Beschiftigung mit dem Phanomen des Spielens ist fiir Forschende im Be-
reich der Motivationsforschung sicher nichts Ungewohnliches, stellen Spieldefi-
nitionen doch durchgingig die intrinsische Motivation als ein Kernmerkmal von
Spieltitigkeiten heraus.* So fiigt sich Heckhausens Exkurs in die Spielforschung
gut in den Hauptkorpus seiner Forschungstitigkeit als Motivationsforscher. In sei-
ner ,,Psychologie des Spielens“ geht er der aus Motivationsperspektive naheliegen-
den Frage nach, worin der ,,Grundzug"“ des Spielens bzw. der ,,Beweggrund zum
Spielen besteht (vgl. Heckhausen 1978, S. 139). Diese Frage gewinnt zusitzlich an
Reiz, geht man vom Spielen als einer (vermeintlich) zweckfreien und somit nicht
vorrangig extrinsisch motivierten Tétigkeit aus. Als Antwort auf diese Frage ent-
wickelt er eine neue theoretische Perspektive (ebd., S. 140), in deren Mittelpunkt
das Modell des sogenannten Aktivierungszirkels steht. Der Aktivierungszirkel be-
schreibt einen Tatigkeitshabitus, der fiir das Spielen aber auch fiir andere zweck-
freie Tétigkeiten charakteristisch ist (ebd., S. 141). In diesem Habitus wird

»eine psychische Spannung von gewissem Grade aufgesucht [...], die nach mehr oder
weniger kurzer Frist, und zwar moglichst plotzlich, abfillt, sich wieder aufladt, ab-
fallt ... und dies in stindiger Wiederholungsfolge. Der Begriff des ,Zirkels* hebt den
sich wiederholenden Ablauf, aber nicht die genaue Verlaufsform des Spannungsgesche-
hens hervor. Diese braucht nicht kreis- bzw. sinusférmig zu sein, eher ist sie zacken-
formig im Sinne einer Kippschwingung, mit langsamem Anstieg und schnellem Abfall
oder auch mit schnellem Anstieg und langsamem Abfall“ (Heckhausen 1978, S. 141).

Spielen ist fiir Heckhausen demnach angetrieben und geleitet von einer kontinu-
ierlichen Suchbewegung nach dem (individuell) richtigen Maf$ an psychischer
Spannung bzw. Aktivierung. Er geht davon aus, dass sich diese Suchbewegung
meist in einem mittleren Spannungsbereich einpendelt. Weicht die Spannung

4  Exemplarisch sei hier auf die einschligigen Arbeiten Csikszentmihalyis zum Flow-Er-
lebnis (2010) sowie auf die Arbeit von Ryan, Rigby und Przybylski (2006) verwiesen, die
untersucht haben, welche Bediirfnisse nach intrinsischer Motivation (Video-)Spiele bei den
Spielenden befriedigen.
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in einer Spieltatigkeit zu weit nach unten oder nach oben ab, drohen, in Heck-
hausens Worten, ,,matte Langeweile oder tiberwiltigender Affekt® (ebd., S. 142).
Kurzzeitige Spannungsspitzen koénnen das Spiel allerdings besonders anregend
machen. Jedoch diirfen die Spannungsspitzen nicht zu lange andauern. Fiir Heck-
hausen ist es der ,baldige Spannungsabfall“ nach einer Spannungsspitze, der die
Spielenden im Verlauf der Spieltitigkeit immer wieder entspannt und erleichtert
(ebd.). Die daraus resultierende Kombination, ,,mittlerer Aktivierungsgrad und
[...] rascher Aktivierungszirkel [, ] werden als ausgesprochen angenehm, unter-
haltsam, ja lustvoll erregend empfunden® (ebd., S. 143). Die Veridnderungen im
Aktivierungsgrad werden Heckhausen zufolge durch verschiedene Formen von
Diskrepanzen ausgelost. Zu diesen zéhlen die Neuigkeit und der Wechsel, die
Uberraschung, die Verwickeltheit und die Ungewissheit bzw. der Konflikt (ebd.,
S. 1431t).

Heckhausens Modell des Aktivierungszirkels hat bislang noch keine empi-
rische Umsetzung erfahren. Seine diesbeziiglichen Erlduterungen beziehen sich
ausschliellich retrospektiv und exemplarisch auf anekdotenhafte Spielsituatio-
nen. Doch wird in seinen Ausfithrungen deutlich, dass es sich um einen An-
satz handelt, der so eng an der Spielpraxis bzw. Spielerfahrung entwickelt wurde,
dass er sich als Blaupause fiir entsprechende empirische Untersuchungen eignen
wiirde. Fiir den vorliegenden Kontext bietet er eine Reihe vielversprechender
Ankniipfungspunkte: Erstens konzipiert er Spieltitigkeiten als einen zeitlichen
(Spannungs-) Verlauf; ein Ansatz, der sich auch sehr gut auf den Verlauf einer
Spielpartie iibertragen lasst. Zweitens geht aus seinen Ausfithrungen hervor, dass
Spieltatigkeiten einen charakteristischen Aktivierungsverlauf aufweisen kénnen,
der sich vor allem an der Hohe des Aktivierungspegels, an den Groflenunter-
schieden der Amplituden des Zirkels, an der Frequenz und Wiederholungsregel-
mafigkeit und an der besonderen Verlaufsform von Spannungsan- und -abstieg
festmachen lésst.”

Wir gehen von der Annahme aus, dass gerade durch die bei Brett- und Gesell-
schaftsspielen im Vorhinein festgelegten Regeln eine partietibergreifende Grund-
struktur der Spielhandlungen entsteht, die einen entsprechend charakteristischen
Spannungsverlauf besonders begiinstigt und den Vergleich verschiedener Par-
tien des gleichen Spiels hinsichtlich dhnlicher Aktivierungsmuster, aber auch
hinsichtlich Unterschieden im Spannungsverlauf nahelegt. Er selbst schreibt
dazu, bezugnehmend auf den Regelspieltypus des Gliickspiels: ,,Im Gliicksspiel
ist diese heftige Spannungsbewegung unter Spielregeln gebracht, ritualisiert, um
in potenziell endloser Wiederholungsfolge abzurollen® (ebd., S. 142). Drittens
sind die von Heckhausen benannten Diskrepanzen, aus denen eine Spannungs-
verdnderung resultiert, allesamt grundlegende Gestaltungsprinzipien, die haufig

5 Dieser charakteristische Verlauf lasst sich besonders an Heckhausen Beispiel der zufilligen
Spielsituation mit seiner Tochter nachvollziehen (vgl. Heckhausen 1978, S. 141f.).
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in Brett- und Gesellschaftsspielen zum Einsatz kommen, wie beispielsweise die
Neuigkeit bzw. der Wechsel in der Abfolge unterschiedlicher Spielphasen, die
Uberraschung in Zufallsmechanismen wie dem Wiirfelwurf oder dem Ziehen
von Karten, die Verwickeltheit in Form strategisch kniffliger Planungsaufgaben
oder im Losen von Ritseln und die Ungewissheit bzw. der Konflikt im Risiko be-
sonders gewagter Spielziige.

Heckhausens Modell des Aktivierungszirkels bietet also einen konzeptionel-
len Ansatz, mit dem das Anregungspotenzial eines konkreten Brett- und Gesell-
schaftsspiels sowohl theoretisch als auch empirisch nachgezeichnet und nach-
vollzogen werden kann. Probleme bereitet der Ansatz allerdings im vorliegenden
Verwendungskontext durch die Verbindung von Spannung bzw. Aktivierung und
deren emotionaler Valenz. Spannung bewegt sich innerhalb eines Spektrums von
niedrig bis hoch. Allerdings beinhalten die unterschiedlichen Spannungsniveaus
zuniéchst keine einheitliche emotionale Valenz im Sinne von positiv oder negativ
bzw. angenehm oder unangenehm (vgl. Lehne/Koelsch 2015, S. 6). Erst durch
die Hinzunahme des emotionalen Erwartungshorizonts erhilt die Spannung
eine positive oder negative Konnotation (vgl. ebd., S. 6), so beispielsweise an-
genechme Spannung als Vorfreude auf ein positives Ereignis oder unangenehme
Anspannung in Form der Erwartung eines schlechten Ereignisses. Heckhausen
umgeht das Problem der fehlenden Valenz, indem er Spannung und Valenz, wie
bereits beschrieben, kombiniert. Er geht zum einen von einem Optimalpegel an
Spannung aus, der im Bereich mittlerer Aktivierung bzw. Spannung liegt. Zu-
dem schreibt er auch schnellen Spannungsabfillen, die Entspannung bringen,
eine positive Valenz zu. Die empirische Umsetzung dieses Spannungsverstind-
nisses sehen wir zum einen als problematisch an, da durch die Zusammenfiih-
rung zweier, konzeptionell unterschiedlicher Dimensionen Differenzierungs-
und Variationsmoglichkeiten verloren gehen. Zum anderen bleibt unklar, wo in
der Operationalisierung beispielsweise die Grenzen zwischen niedriger, mittle-
rer und hoher Spannung und damit zwischen angenehmem Optimalpegel und
unangenehmen Randbereichen zu ziehen sind. Erschwert wird dies zusitzlich
durch die naheliegende Annahme, dass die Grenzen und die dadurch markierten
Bereiche vermutlich interindividuell variieren und daher nicht einheitlich fest-
gelegt werden konnen. Man stelle sich in diesem Zusammenhang beispielsweise
eine risikoliebende Vielspielerin und deren emotionalen Erwartungshorizont im
Vergleich zu einem Kind mit geringer Frustrationstoleranz vor.

Aus diesen Griinden haben wir uns dazu entschieden, anstelle des Konstrukts
Spannung die Emotionen in den Mittelpunkt unserer Betrachtung zu riicken.
Beibehalten mochten wir dabei Heckhausens Verstandnis, dass Spieltitigkeiten
als emotionale Suchbewegungen zu beschreiben sind, die in Form zeitlich-dy-
namischer Emotionsverldufe erfasst werden und die eine charakteristische Ver-
laufsform bzw. charakteristische Verlaufsmuster aufweisen konnen. Auch seinen
Gedanken, dass spielinhdrente Strukturmomente wie beispielsweise die von ihm
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benannten Diskrepanzen zu Veridnderungen in der Spannungs- bzw. Emotions-
wahrnehmung fithren kdnnen, méchten wir beibehalten.

Abb. 1: Circumplex-Modell des Affekts (Feldman-Barrett/Russell 1998, S. 970)°
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Unser theoretisches und empirisch umzusetzendes Emotionsverstindnis griin-
det auf dem ,,Circumplex Model of Affect” von Russell (1980). Das Circumplex-
Modell zahlt zu den dimensionalen Emotionsmodellen und ist vor allem von
diskreten Emotionsmodellen wie beispielsweise dem bekannten Modell der Ba-
sisemotionen nach Ekman abzugrenzen (vgl. Bak 2019, S. 1481.). Im Gegensatz
zu diskreten Emotionsmodellen, geht das Circumplex-Modell nicht von einzel-
nen, voneinander unabhéngigen Emotionen aus (vgl. Russell 1980, S. 1161). Thm
liegt die Annahme zugrunde, dass verschiedene emotionale Zustinde in enger
und systematischer Wechselbeziehung zueinanderstehen. Um diese abbilden zu

6 Die Positionierung der Emotionen auf dem dufleren Kreis wurden zu Veranschaulichungs-
zwecken direkt aus der Quelle (Feldman-Barrett/Russell 1998, S. 970) iibernommen. In der
empirischen Anwendung dieses Modells zeigen sich diese Positionierungen in Abhéngig-
keit vom Untersuchungsgegenstand, von situationalen und kontextuellen Faktoren und von
der untersuchten Population als sehr dynamisch. Fiir den vorliegenden Forschungsansatz ist
daraus abzuleiten, dass es eigener Untersuchungen und Validierungsstudien bedarf, um die
Positionierungen der Emotionen fiir das Spielen von Brett- und Gesellschaftsspielen festle-
gen zu konnen. In den nachfolgenden Analysen sind diesbeziigliche Ergebnisse also nur als
beispielhafte Veranschaulichung perspektivisch moglicher Auswertungen anzusehen.

26



konnen, werden zwei bipolare Dimensionen in einem Koordinatensystem als
Achsen eingetragen (siehe Abb. 1). Bei den beiden Dimensionen handelt es sich
zum einen um die Valenz der Emotion (im Original: valence), die ein Kontinu-
um von angenehm bis unangenehm abbildet (vgl. Posner/Russell/Peterson 2005,
S.716). Die zweite Dimension bildet die Aktivierung (im Original: arousal/
alertness) ab, die ein Spektrum von aktiviert bis deaktiviert umfasst (vgl. ebd.).
Letztere Dimension weist grofie inhaltliche Uberschneidungen zur Spannung/
Aktivierung in Heckhausens Modell auf.

Konkrete Emotionen, wie sie in diskreten Emotionsmodellen vorzufinden
sind, ergeben sich innerhalb des Circumplex-Modells ,als lineare Kombination
dieser beiden Dimensionen oder als variierende Grade aus Valenz und Aktivie-
rung“ (freie Ubersetzung nach Posner/Russell/Peterson 2005, S. 716) und weisen
flieBende Uberginge untereinander auf. Der emotionale Zustand happy ist dem-
nach beispielsweise eine Kombination aus hoher positiver Valenz und mittlerer
Aktivierung, wihrend sad den Gegenpol bildet, bestehend aus ebenfalls mittlerer
Aktivierung, aber in diesem Fall hoher negativer Valenz. Weitere entsprechende
Gegensatzpaare sind Abbildung 1 zu entnehmen. Aus der kreisférmigen Anord-
nung der emotionalen Gegensatzpaare im Koordinatensystem ergibt sich die fiir
das Circumplex namensgebende Struktur und es zeigt sich, dass die Uberginge
zwischen den jeweils benachbarten emotionalen Zustinden fliefSend sind.

Das Circumplex-Modell wurde seit den 1980er Jahren bereits vielfach empi-
risch untersucht, validiert und in vielen Studien als Emotionsmodell eingesetzt
(vgl. bspw. Feldman 1995a, 1995b; Feldman-Barrett/Russell 1998; Remington/
Fabrigar/Fisser 2000; Knez/Hygge 2001). In dieser intensiven und vielseitigen
empirischen Nutzung hat sich das Modell als verldsslicher und robuster Ansatz
zur Operationalisierung von Emotionen erwiesen. Der vorliegende Forschungs-
ansatz profitiert insbesondere in seiner methodischen Anlage und mit Blick auf
seine perspektivische Weiterentwicklung von dieser umfangreichen Forschungs-
grundlage. Das Circumplex-Modell ldsst sich nicht zuletzt durch seine inhalt-
liche Uberscheidung in der Dimension der Aktivierung sehr gut mit dem Akti-
vierungszirkel kombinieren. Es bietet zudem durch die explizite Differenzierung
von Aktivierung und Valenz eine Mdglichkeit die bereits angesprochene Maf3-
stabs- und die sich daraus ergebende Operationalisierungsproblematik des Akti-
vierungszirkels aufzulsen.

4. Empirischer Forschungsansatz
Das zentrale Ziel des hier vorzustellenden Forschungsansatzes besteht, wie bereits
herausgestellt, darin, die subjektive emotionale Wahrnehmung bei Brett- und

Gesellschaftsspielen im zeitlichen Verlauf und in Abhéngigkeit vom Spielgesche-
hen zu erfassen. Zugrundeliegende Annahmen sind zum einen, dass Brett- und
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Gesellschaftsspiele charakteristische emotionale Muster aufweisen konnen und
dass diese unter gleichzeitiger Betrachtung der Spielregeln und des sich daraus
ergebenden Spielgeschehens rekonstruierbar sind. Zum anderen wird davon aus-
gegangen, dass es mafigeblich von dieser interindividuell variierenden emotiona-
len Wahrnehmung abhiangt, inwieweit ein Brett- und Gesellschaftsspiel bzw. eine
-partie als positives oder negatives Erlebnis bewertet wird.

Die methodische Grundidee des Forschungsansatzes ist es, den Verlauf einer
konkreten Spielpartie ldngsschnittlich hinsichtlich des Spielgeschehens und hin-
sichtlich der emotionalen Wahrnehmung der Spielenden zu erfassen. Von zent-
raler Bedeutung ist dabei, die Spielsituation moglichst natiirlich und authentisch
zu gestalten, um methodisch induzierte Verzerrungen der Daten so gering wie
moglich zu halten. Das Forschungsdesign setzt sich aus zwei Erhebungsmetho-
den zusammen: einer Videobeobachtung” und einer schriftlichen bzw. digitalen
Selbsteinschitzung. Die Videobeobachtung dient weniger der Erfassung der emo-
tionalen Zustinde, sondern vor allem der Dokumentierung des Spielgeschehens.
Mit dem Grundaufbau der Videobeobachtung wird versucht eine herkémmliche
Spielsituation zu adaptieren: Die Spielenden sitzen gemeinsam an einem Tisch
und spielen zusammen ein vorab ausgewihltes Brettspiel. Dabei werden sie tiber
den Verlauf der gesamten Spielpartie gefilmt.®* Um mogliche externe Storfaktoren
zu reduzieren und um die Tonqualitdt’ der Aufnahmen zu verbessern, wird in
einem separaten Raum gespielt, in dem sich nur die Spielenden und gegebenen-
falls die Untersuchungsleitung aufhalten. Die Kameraanzahl und deren Positio-
nierung sind so gestaltet, dass eine differenzierte Erfassung der Spielaktionen der
einzelnen SpielerInnen moglich ist. In den bislang durchgefiihrten Probeerhe-
bungen wurden jeweils zwei Stativkameras eingesetzt, die an gegeniiberliegenden
Seiten des Tisches hinter den Spielenden aufgestellt wurden. Die Stative und die
Kameras wurden so ausgerichtet, dass sie sowohl das Spielgeschehen am Tisch als
auch die Gesichter und Handlungen der Spielenden erfassen.”® Idealerweise erfas-
sen die Kameras auch die Karten bzw. Spielsteine ,auf der Hand' der Spielenden,
um deren Spielziige und Spielplanung besser nachvollziehen zu kénnen. Um die

7 Um ein umfassendes Bild von unserem Forschungsansatz zu zeichnen, wird in der Be-
schreibung der methodischen Grundanlage auch ausfithrlich auf die Videobeobachtung
eingegangen. In der nachfolgenden Auswertung wird hingegen der Schwerpunkt auf die
ersten Ergebnisse aus der Selbsteinschitzung gelegt. Eine systematische Analyse der auf-
gezeichneten Videos wurde zum aktuellen Zeitpunkt noch nicht durchgefiihrt.

8 Esbieten sich hier verschiedene Variationsméglichkeiten an, sodass beispielsweise auch die
Phase der Regelerklarung oder die Phase nach Abschluss des Spiels, in der oft die Spielpar-
tie nachbesprochen und aufgearbeitet wird, mitaufgezeichnet werden kénnen.

9 Bislang kamen in unseren Erhebungen nur die in den Kameras verbauten Mikros mit zu-
friedenstellenden Ergebnissen zum Einsatz. Dennoch wire der Einsatz von Tisch- oder
Sendemikros zur Verbesserung der Tonaufzeichnung in Betracht zu ziehen.

10 Alternativ wére auch der Einsatz von Decken-/Dokumentenkameras zur Erfassung des
Spielfeldes und von Konferenz-/Tischkameras zur Erfassung der Mitspielenden denkbar.

28



Platzierung der Spielmaterialien am Spieltisch so zu gestalten, dass die Kameras
sie gut erfassen, kann auch mit Markierungen am Tisch gearbeitet werden. Die
Videoaufzeichnungen werden gleichzeitig mit Beginn der Spielpartie gestartet
und am Ende der Spielpartie gestoppt. In der Analyse konnen die zwei Kamera-
perspektiven separat, im Wechsel oder simultan betrachtet werden. Hierfiir bietet
sich der Einsatz eines spezifischen Videoanalyseprogramms mit der Moglichkeit
zur synchronen Betrachtung mehrerer Aufnahmen (z.B. Videograph) oder das
Zusammenschneiden bzw. Zusammenfiigen der Aufnahmen zu einem Video an.

Zur Erfassung der emotionalen Wahrnehmung wurde auf der Grundlage des
Circumplex-Modells ein Selbsteinschitzungsbogen entwickelt. Selbsteinschit-
zungsinstrumente eignen sich innerhalb der Emotionsforschung besonders zur
Erfassung dimensionaler Modelle. Iris B. Mauss und Michael D. Robinson (2009,
S.212f1) stellen in ihrem Forschungsiiberblick zur Messung von Emotionen he-
raus, dass durch die Selbsteinschitzung von Emotionsdimensionen wie der Va-
lenz und der Aktivierung ein Grofiteil der Varianz in den emotionalen Erfahrun-
gen erfasst und erklart werden kann (ebd., S. 213). Sie betonen allerdings, dass
Selbsteinschitzungen anfillig gegeniiber Effekten sozialer Erwiinschtheit sind
und genaue und valide Ergebnisse vor allem dann zu erzielen sind, wenn aktuelle
und nicht weit zuriickliegende emotionale Erfahrungen abgefragt werden (vgl.
ebd., S. 213). Bei der Erforschung der emotionalen Wahrnehmung von Spielsi-
tuationen handelt es sich vermutlich um ein Forschungsfeld, in dem soziale Er-
wiinschtheit eine vergleichsweise kleine Rolle spielt. So sind in der Forschung
auf diesem Feld bislang keine kategorischen sozialen Erwartungs- und Werthal-
tungen vergleichbar mit beispielsweise politischen Grundhaltungen bekannt, die
das Antwortverhalten mafigeblich verzerren konnten. Denkbar wire allerdings,
dass ein generelles Bemiihen vieler Spielenden, nicht als ,Spielverderber*in® auf-
zutreten, dazu fithrt, dass negative Emotionen systematisch nach oben korrigiert
werden. Inwieweit daraus eine Verzerrung der Daten entstehen kann, muss ei-
gens untersucht werden. Die durch die individuelle Spielsozialisation gepréagten
Werthaltungen gegeniiber Brett- und Gesellschaftsspielen bzw. gegeniiber be-
stimmten Kategorien von Brettspielen sind hingegen nicht als Varianten sozia-
ler Erwiinschtheit anzusehen, sondern konnten relevante Einflussgrofien fiir die
emotionale Wahrnehmung und somit von zentraler Bedeutung fiir das verfolgte
Erkenntnisinteresse sein.

Die Unmittelbarkeit der Emotionserfassung soll dadurch gewéhrleistet wer-
den, dass in enger zeitlicher Frequenz um eine Einschitzung der aktuellen, sub-
jektiven Emotionswahrnehmung gebeten wird. In der ersten empirischen Erpro-
bung des Forschungsansatzes mussten die Spielenden kurz vor Spielbeginn eine
erste emotionale Einschdtzung vornehmen, um den emotionalen Ausgangspunkt
festlegen zu konnen. Im Anschluss wurden die Spielenden im zeitlichen Abstand
von jeweils zwei Minuten um eine aktuelle Selbsteinschitzung gebeten. Die-
se Selbsteinschitzungen wurden bis zum Ende der Spielpartie fortgefiihrt. Die
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Erinnerung an die Messzeitpunkt erfolgte mithilfe eines automatischen digitalen
Timers, der einen Gong abspielte, sobald die Spielenden Werte abgeben mussten.
Durch diese Form der automatisierten Erinnerung sollte ermdglicht werden, dass
die Spielpartie ohne die eventuelle stérende Anwesenheit einer Testleitung ge-
spielt werden kann.

Die konkrete Selbsteinschétzung erfolgt in Form zweier 9-stufiger Einschatz-
skalen. Die Skala-Valenz reicht von -4 (unangenehm) bis zu +4 (angenehm). Der
Wert 0 steht auf der Valenzskala fiir einen neutralen emotionalen Zustand, der
weder eindeutig angenehm noch unangenehm ist. Die Skala Aktivierung reicht
ebenfalls von -4 (geringe Aktivierung/Deaktivierung) bis +4 (hohe Aktivierung).
Der Wert 0 reprasentiert hier allerdings nicht wie bei der Valenz eine neutrale
Position, sondern eine mittlere Aktivierung. Da es gerade bei einer langen Spiel-
dauer in Kombination mit der hohen Frequenz an Selbsteinschitzungen zu vielen
Messzeitpunkten kommen kann, wird auf eine papierbasierte Abfrage verzichtet
und anstatt dessen eine Online-Befragung durchgefiihrt. Fiir die Erprobung wur-
de die Abfrage mithilfe eines Online-Befragungstools umgesetzt und fiir mobile
Gerite optimiert. Vor Beginn der Test-Spielpartie erhielten die Teilnehmenden
einen QR-Code, durch den sie mit ihrem eigenen Smartphone oder Tablet auf
die Befragungsseite gelangten. Dort mussten sie vor Beginn der eigentlichen Er-
hebung einen personlichen Identifikationscode vergeben. Dieser hilft dabei, die
Daten von Personen, die an mehreren Spielpartien teilnehmen, in der Analyse
einander zuordnen zu kénnen. Zudem erhielten die Spielenden eine kurze an-
schauliche Einfithrung in die beiden Dimensionen des Circumplex-Modells und
die verwendete Skalierung, um ein gemeinsames Verstidndnis fiir die Auslegung
und Verwendung der Skalen zu schaffen.

Die Onlinebefragung bietet neben der Erfassung der emotionalen Wahrneh-
mung auch die Moglichkeit, vor oder nach der Spielpartie weitere relevante Fragen
zum Spielverlauf und zu den Spielenden zu beriicksichtigen. In der Erprobung
wurde am Ende der Spielpartie die wahrgenommene Gesamtstimmung in Form
emotionaler Gegensatzpaare, wie beispielsweise streitlustig vs. harmonisch, abge-
fragt. Zudem wurden individuelle Priferenzen bei Brett- und Gesellschaftsspielen
sowie personliche Daten wie das Alter und das Geschlecht der Spielenden erfragt.

5. Erprobung des Forschungsdesigns und erste
Analyseergebnisse

Die bereits angesprochene erste Erprobung des Forschungsdesigns fand im
Sommer 2023 statt. Zu diesem Zweck wurden Studierende der Erziehungswis-
senschaft (Universitit Augsburg) und Studierende der Informatik (Technische
Hochschule Niirnberg) im Rahmen von Seminaren zur Spielpadagogik bzw. zum
Thema Gamification dazu eingeladen, freiwillig an entsprechenden Spielrunden
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teilzunehmen. Insgesamt haben sich 31 Studierende bereit erklért, an den Test-
laufen mitzuwirken, darunter 16 Studierende der Erziehungswissenschaft und
15 Studierende der Informatik. Das Durchschnittsalter der Studierenden lag bei
23 Jahren (SD 1,45). Die Geschlechterverteilung war nahezu ausgeglichen (16
Teilnehmer und 14 Teilnehmerinnen).

Das Ziel der Erprobung bestand darin, das Design auf seine Anwendbarkeit
und auf die Aussagekraft und den Erkenntniswert der erhobenen Daten hin zu
testen. Um iiberpriifen zu konnen, inwieweit der Forschungsansatz in der Lage ist,
Spiele entlang emotionaler Verldufe und Verlaufsmuster zu differenzieren, wur-
den in der Erprobung zwei unterschiedliche Spiele getestet. Dabei handelt es sich
zum einen um das Spiel Qwirkle, ein kompetitives Kombinationsspiel, und zum
anderen um das Spiel Just One, ein kooperatives Partyspiel. Beide Spiele haben die
Auszeichnung zum ,,Spiel des Jahres®. Die Auswahl der beiden Spiele griindet zum
einen auf der Uberlegung, Spiele zu untersuchen, die sich auf einem vergleich-
bar guten Qualititsniveau bewegen, anhand derer also ein Bild der emotionalen
Wahrnehmung eines ,guten Spiels’ nachgezeichnet werden kann. Zum anderen
sollten die Spiele aber auch spielerische Varianz untereinander aufweisen, sich also
im Typus des Spielgehens deutlich voneinander unterscheiden. Daher fiel die Aus-
wahl auf ein kooperatives vs. ein kompetitives Spiel. Insgesamt wurden sieben Par-
tien des Spiels Qwirkle und neun Partien des Spiels Just One gespielt und erfasst.

Im Folgenden werden erste Ergebnisse aus der Analyse dieser Daten vorge-
stellt. Es handelt sich dabei gleichzeitig um erste konzeptionelle Ideen, wie die
emotionale Wahrnehmung von Brett- und Gesellschaftsspielen in Form von an-
schaulichen, pragnanten und gegenstandsangemessenen Kennzahlen abgebildet
werden kann.

Emotionale Grundstimmung: Wo liegt der emotionale Schwerpunkt in
beiden Spielen?

Mittelt man alle Valenz- und Aktivierungswerte iiber die gesamten Spielpartien
und Messzeitpunkte, ldsst sich eine Art emotionaler Schwerpunkt errechnen.
Dies verdichtet das emotionale Erleben rechnerisch auf eine emotionale Grund-
stimmung, die das jeweilige Spiel in Summe charakterisiert. Abbildung 2 zeigt,
dass der emotionale Schwerpunkt beider Spiele im ersten Quadranten liegt, der
sich durch eine positive Valenz und eine positive Aktivierung auszeichnet.

Beide Schwerpunkte liegen zudem nahe beieinander sowie auf demselben
Vektor, der auf dieselbe Emotion ,excited zeigt. Der einzige Unterschied, der
sichtbar wird, ist der Abstand zum emotionalen Nullpunkt gemessen als Betrag
des Vektors. Diesen Beitrag kann man als Stirke der erlebten Emotion interpre-
tieren. Diese liegt bei Just One bei 1,775 und resultiert aus einer mittleren Valenz
von 1,14 und einer mittleren Aktivierung von 1,36. Qwirkle hingegen weist mit
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eines Spiels, sei es analog oder digital, selbst zu den Handelnden und nehmen
damit eine aktive Rolle ein. Zum anderen weisen Brettspiele eine hohe Materiali-
tat auf, die sie in besonderem Ausmaf fiir Ausstellungskontexte pradestiniert.
Dies unterscheidet sie von digitalen Spielen. Im Folgenden werden praktische
Beispiele zur Nutzung von Brettspielen in musealen Ausstellungen und zur Wis-
senschaftskommunikation gegeben.

Abb. 1: Geschichte in Brettspielen als drei einander tUberlappende Spharen
(Boch 2023b, S. 74)
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3. Moderne Brettspiele als Exponate — Die Ausstellung ,,Mdnch
argere dich nicht*

Die Ausstellung ,,Mo6nch érgere dich nicht - Kriegerische Nonnen, trinkfeste
Briider und geheimnisvolle Kloster im Spiel“ fand vom 28. August bis zum 20.
November 2022 im Museum Abtei Liesborn (Kreis Warendorf) statt (vgl. Boch
et al. 2023; Falke/Boch 2024). Konzipiert wurde diese von Lukas Boch, Anna Kla-
ra Falke und dem Museumsleiter Sebastian Steinbach zusammen mit der dama-
ligen Volontdrin Yvonne Piittmann. Die ehemalige Abtei Liesborn wurde 815 als
Damenstift gegriindet. Dieses wurde 1131 jedoch aufgehoben und das Gebdude
wurde als Benediktinerabtei weitergenutzt, bis es 1803 sakularisiert wurde (vgl.
Biicker 2022). Das heutige Museum vermittelt die Kunst und Kultur des Kreises
Warendorf vom Mittelalter bis in die moderne Zeit, zudem beherbergt es das
Liesborner Evangeliar als ein Prachtstiick der Sammlung.
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Abb. 5: Spielplan von Das Geheimnis der Abtei (2003) (Days of Wonder; Foto: Lukas
Boch)

Derartige Krimi-Spiele nutzen Kloster als Setting, da diese eben aufgrund der
Abgeschiedenheit und der hohen Mauern eine geheimnisvolle Atmosphéare
ausstrahlen und sich so gut anbieten. Hier ist vor allem auch die Rezeption der
Populérkultur ein spannendes Forschungsfeld. Populédrkulturelle Bilder und Dar-
stellungen sind derartig weit verbreitet und bekannt, dass diese in weiteren Pro-
dukten der Populdrkultur wieder aufgenommen werden, um an die Sehgewohn-
heiten der Spielenden anzuschlief3en

Die stereotypen Erzahlungen, die sich in den Brettspielen fassen lassen, ent-
sprechen generellen Vorstellungen von mittelalterlicher Klosterkultur und sind
zusétzlich gepréagt von der Populdrkultur. Diese Geschichtsbilder sind jedoch
nicht frei erfunden, sondern beruhen darauf, dass Kloster tatsichlich Wirt-
schaftsbetriebe waren. Die Auswahl der Beispiele zeigt, dass das mittelalterliche
Klosterleben ganz unterschiedlich wahrgenommen und aufgefasst werden kann
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