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Computerspiel "Karberg” in einer 11. Klasse
Bericht iiber seine Erprobung im Schulpraktikum 1990"

von HEIKE KAMFENKEL (GieBen) und MARTIN RIEKE (Biidingen)
1. Allgemeine Vorbemerkungen

Einleitend moéchten wir die allgemeine Situation schildern, unter der wir das Simula-
tionsspiel "Karberg” angewandt und getestet haben. Wir sind neun Praktikanten, die ihr
Schulpraktikum an der Ricarda-Huch-Schule absolvierten (weitere Einzelheiten hierzu
im Bericht von J. REICHWEIN und J. ROTZEL in GUID 4/1990, S. 201). Aufgrund
der zuriickgehenden Schiilerzahlen sind in dieser Schule in den letzten Jahren keine
neuen Investitionen vorgenommen worden, was wir bei unserer spateren Arbeit bemer-
ken konnten.

Als Betreuer standen uns fiir die Vorbereitung und Nachbereitung des Schulpraktikums
die beiden Fachlehrer, Herr Meisgeier und Herr Hoffmann, sowie Herr Professor Neu-

*)  Bericht aus dem Institut fiir Didaktik der Geographie der Univ. GieBen (Prof. Dr.
D. Neukirch) und der Ricarda-Huch-Schule in GieBen (OStD K. Bernard)
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kirch hilfreich zur Seite. In den Vorbereitungsseminaren ging es vor allem darum, uns
auf den bevorstehenden Unterricht vorzubereiten. Unser spezielles Augenmerk war
wihrend dieser Zeit natiirlich besonders den Computerprogrammen gewidmet.

Wir wihlten das Simulationsspiel “Karberg” fiir unsere Klasse aus. Damit hatten wir ei-
nen langen steinigen Weg auf uns genommen. Gleichzeitig hatten wir das Thema
’Stadtgeographie’ in der Klasse 11 gewahlt. Zuerst muBten wir uns mit dem Spiel ver-
traut machen. Dies war anfangs gar nicht so einfach, da wir selbst kaum Umgang mit
dem Computer hatten.

Ein Assistent vom Geograph. Institut nahm es auf sich, das Programm spielfahig zu
machen. Vorausgreifend muB gesagt werden, daB sich noch andere technische
Probleme ergaben. Die Computersysteme in der Universitat und in der Schule waren
sehr unterschiedlich ausgestattet. Die Schulcomputer besafen zum Beispiel keine
Farbmonitore. Es kann also schon zu diesem Zeitpunkt gesagt werden, daB es bis zum
Start des Programms einige Schwierigkeiten zu bewiltigen gab, was mit einem hohen
Arbeitsaufwand verbunden war und sicher als Nachteil bewertet werden muB.

Nach der Bekanntmachungsphase mit dem Programm “Karberg” stellte sich uns die
Frage, wie wit den Computer in den Unterricht integrieren kénnen und wie demnach
unsere Unterrichtsreihe vorzubereiten wire. Dabei hielten wir uns an den Begleittext zu
dem Spiel. Als weitere Informationsquellen dienten uns Biicher, Filme und Videofilme.
Fiir uns ergaben sich nun zwei Moglichkeiten, das Spiel in den Unterricht einzubrin-
gen:

- die Schiiler direkt mit dem Simulationsspiel zu konfrontieren und die stadtgeographi-
schen Aspekte anhand des Spiels zu erarbeiten oder

- die Schiiler erst mit den Grundbegriffen und Grundziigen der Stadtgeographie be-
kannt zu machen und sie somit vorbereitet spielen zu lassen.

Es gibt sicherlich viele Aspekte, die fiir den ersten wie fiir den zweiten Ansatz spre-
chen. Uns erschien es aber sinnvoller, den zweiten Ansatz zu wahlen, da wir fiir unser
Thema nur fiinf Doppelstunden zur Verfiigung hatten. Im Lehrplan waren grob folgen-
de Lernziele und Themenkreise fiir die Klasse 11 vorgesehen:

Grundfragen der Stadt- und Landesplanung, Probleme der Stadt und Stadtpolitik, Stadt-
geographie, Stidtebau, Siedlungsstrukturen, Stadt-Umland-Beziehungen, Betriebs- und
Besitzstrukturen, Citybildung, Stadtsanierung usw...

Wir wihlten als Einstieg in das Thema ’Stadtgeographie’ den Filim “Nordlingen”, der
uns als Motivationsphase hervorragend geeignet erschien. In dem Film traten Aspekte
wie Alter einer Stadt, Lage der Stadt, Verkehrsnetz, Bebauungsdichte usw. auf, die zu
den physiognomischen und funktionellen Merkmalen einer Stadt gehoren. Nach dem
Kennenlernen einer mittelalterlichen Stadt mit deren Merkmalen und Funktionen folgte
die Einteilung in Zentren (Regional-, Mittel-, Kleinzentrum). In der nichsten Stunde
wurde GieBen als infolge starker Kriegszerstorung neu aufgebaute und durch moderne
Wohnsiedlungen erweiterte Stadt im Vergleich zu Nordlingen vorgestellt. Hierbei wur-
den wichtige Begriffe wie City, Sanierung, Wohnungsbau, Stadt und Verkehrsnetz ein-
gefiihrt und zum Teil definiert. Diese Einfiihrung eignete sich auch schon als Vorberei-



tung fir das Simulationsspiel "Karberg”. Nach dem Kennenlernen der wichtigsten
Grundbegriffe der Stadtgeographie konnte die Arbeit am Computer beginnen.

2. Didaktische Begriindung und Charakteristik
Bedeutung des Computerspiels "Karberg”:

Zuvor jedoch stellte sich uns noch die Frage nach der didaktischen Begriindung der
Arbeit mit dem Computerspiel "Karberg” und nach dem Sinn des Inhalts. Welches
Problem 148t sich dadurch exemplarisch erfassen?

Exemplarisch steht “Karberg” fiir Stadteumwandlung und Stadteaufbau. Anhand des
Spiels konnen die Schiiler die Umwandlungsprozesse in Gieflen besser verstehen.

Welche Bedeutung hatten stadtische Umwandlungsprozesse bereits im geistigen Leben
der Schiiler, welche sollten sie darin haben?

Jedes Kind lebt in einer Umgebung, die sich standig verdndert. Ein Umwandlungspro-
zeB ist in jeder Stadt und in jedem Dorf zu beobachten. Vielleicht haben die Kinder den
Neubau von Wohnungen oder von einer Einkaufszone miterlebt. Das *Wieso’ ist ihnen
wahrscheinlich noch nicht bewuft; aber es ist ein Thema, das sie real miterleben und
das daher auch fiir sie von Interesse sein miifite. Durch das Simulationsspiel "Karberg”
kann sich der Schiiler nun einige Umwandlungsprozesse erklaren.

Worin liegt die Bedeutung des Themas fiir die Zukunft des Schiilers?

Die Zukunftsbedeutung des Themas ist sehr groB, da der Schiiler, egal an welchem Ort
er sich aufhilt, immer mit irgendeiner Stadt und deren Innenleben konfrontiert sein
wird. Das Thema Stadt wird also auch weiterhin stindig erlebbar und daher sehr wirk-
lichkeitsnah sein; dies um so mebhr, als die Verstddterung auch kiinftig noch zunehmen
wird und auch Umwandlungsprozesse in Stidten stiandig stattfinden werden.

Inhalt und Ziel des Programms:

Die Schiiler erfahren, wie eine Stadt aufgebaut wird, durch welche Gruppen und Ein-
griffe sich eine Stadt verandert. Es werden die Probleme der Modernisierung, des Alt-
stadtbereiches, der Stadtsanierung, der Verdnderung in Stadtvierteln, der Viertelsbil-
dung, der Citybildung, der Anderung der Eigentumsverhaltnisse, der Umwandlung der
Nutzung der einzelnen Viertel und vieles mehr besprochen. Hauptaussage des Spiels
ist: Ergebnisse der Nutzungswiinsche der Gruppe schlagen sich im Raum nieder und
gestalten die Stadt. Es sollte den Schiilern moglich sein, einen Transfer vom Computer-
spiel in die Wirklichkeit zu leisten.

Eingangsvoraussetzung fiir den Benutzer:

Je nach didaktischem Konzept des Lehrers sollten Grundbegriffe der Stadtgeographie
besprochen sein. Die technischen Einsichten zur Bedienung des Programms sollten
vorliegen und iiberarbeitet sein.
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Der Zeitbedarf fiir die Vorbereitung und Durchfiihrung des Spieles richtet sich nach
dem Unterrichtsziel. Fiir eine sinnvolle Unterrichtseinheit miiBten mindestens 4 Dop-
pelstunden einkalkuliert werden.

Positiver Einzelaspekt:

Die Schiiler lernen untereinander zu kommunizieren und miteinander umzugehen. Es
steht nicht die starke Hand des Lehrers hinter ihnen, sondern sie werden zu selbstandi-
gem Arbeiten angeregt. Der Lehrer kann sich so besser auf die einzelnen Schiiler kon-
zentrieren.

3. Durchfiihrung des Computerspiels

Nach der somit erfolgten Begriindung des Themas konnte die praktische Arbeit in der
Schule am Computer beginnen. Es wurden vorab Begriffe wie Simulationsspiel geklart
sowie eine Einfiihrung in die Tastatur gegeben. Die Spiele waren soweit installiert, daf
keine groffien Bedienungskomplikationen auftraten. Hauptsichliche Hilfe bei der Arbeit
mit dem Computer waren die Begleittexte zu dem Programm. Tabellen iiber die statisti-
sche Auswertung, Hauspreise, Rundenblatt usw. wurden kopiert und in der jeweiligen
Runde erneuert. Die Schiiler wurden wihrend des Spiels intensiv betreut, da fiir jeden
Computer eine Lehrkraft zur Verfiigung stand. Es waren 6 Computer in Betrieb, die je-
weils von 3 Schiilern und einer Lehrkraft (Praktikant) besetzt waren.

Die Bewertung des Computerspiels erfolgte durch:
- einen Fragebogen, der an die Schiiler verteilt wurde,

- Unterrichtsergebnisse, die sich aus Diskussionen ergaben und schriftlich festgehalten
wurden,

- Mitschriften von Praktikanten und Lehrkraften,

1

den eigenen Eindruck vom Spiel.

Beurteiler: Heike Kamfenkel/Martin Rieke
Fach: Geographie

Thema: Stadtgeographie

Alters-, Schulstufe: 11. Klasse

Name des Computerprogramms: Karberg

Art des Programms: HGD-Programm
Erscheinungsjahr des Programms: 1988

Kurzbeschreibung des Programms:

Das Spiel eignet sich fiir vier Schiiler an einem Gerét, die vier verschiedene Rollen zu
besetzen (Stadt, Wohnbau, Hausbesitzer, Kaufhauskonzern) haben. Die Aktivitaten der
einzelnen Spieler werden von dem Programm verwaltet und dokumentiert (An- und
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Verkauf von Héausern, Planungsentscheidungen, Bankgeschifte etc.). AuBerdem simu-
liert das Programm pro Runde Verdnderungen von Wohn- und Arbeitsbevdlkerung,
von Immobilienwerten, von Wohnungssuchenden, von Funktionswandel u.a.m.).

Programmtechnische Charakterisierung:

Graphik: monochrom, Herkules-Karte und Ega, farbig
Betriebssystem: MS/DOS, PC/DOS
Programmtechnische Standards: Industriestandards (IBM/Kompatible)

4. Erfahrungen aufgrund der Erprobung
4.1 Programmtechnischer Standard

Service fiir den Programmablauf:

- Das Programm ist betriebssicher, z. B. bei fehlerhafter Tastenbetatigung ist eine Be-
stiatigung nétig, um den Befehl ausfithren zu kdnnen.

- Autostart ist vorhanden, allerdings ist der Aufbau des Anfangsbildes viel zu langwie-
rig gestaltet. Kiirzere Ladezeiten waren zu empfehlen. Das Stadtbild sollte nicht im-
mer neu aufgebaut werden.

- Es ist nicht jederzeit eine Spielunterbrechung moglich. Erst wenn die Runden zu En-
de gespielt sind, kann man das Programm abspeichern.

- Programmabschnitte sind nicht wiederholbar, sie sind nur anhand von Tabellen nach-
traglich zu verfolgen.

- Wartezeiten sind zu lang, kiirzere Ladezeiten wiren angemessen.
- Die Tastenbelegung ist einheitlich und jederzeit lesbar.

- Vorgegebene Sachverhalte und Anweisungen sind zum Teil nicht ausfiihrbar.

Service fiir die Erkennung, den Aufruf und die Manipulation von Vorschligen des
Computerprogramms:

- Zu Anfang gibt es einen kleinen Uberblick iiber das gesamte Spiel. Es sind zu Run-
denbeginn Spielstande abrufbar.

- Das Programm liefert Hilfestellungen, die aber nicht immer ausfiihrbar sind:

- Es wird vorgeschlagen, neue Wohnungen, Kaufhiduser, StraBen usw. zu bauen;
doch am Ende der Runde liegt der Spieler, der sich nach diesen Vorschlagen ge-
richtet hat, weit zuriick. Diese Ausfithrung schldgt sich negativ auf den Kontostand
nieder.
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- Es wird vorgeschlagen, ein Kaufhaus auf einem Grundstiick zu bauen, das aus drei
zusammenhingenden Parzellen besteht. Will man dies jedoch tun, so weigert sich
der Computer und 148t verlauten, daB dies nicht geht - es seien denn vier Parzellen.

Graphische Qualitat der Bildschirmausgabe:

Ubersichtlichkeit ist nur teilweise gelungen.
Die Fassadenauswahl ist sehr undeutlich dargestellt.

Mehrfarbige Bildschirme machen das Programm sicher interessanter als einfarbige,
doch dies lieB die Computerausstattung der Schule nicht zu.

Die Bildschirmaufteilung ist maBig gelungen. Das Bild wirkt oft vollig iiberladen.
Der MaBstab der Stadt ist auch ungiinstig gewahlt. Es besteht kein Hinweis auf die
Gréfe der Stadt, noch darauf, wo sich Alt- bzw. Neustadt befinden.

Beschriftung: Sie ist eindeutig und gut lesbar.

4.2 Interaktiver Standard

Es sind verschiedene Schwierigkeitsstufen wihlbar, die aber vom zeitlichen Aufwand
her kaum genutzt werden kénnen.

Inhaltliche Schwerpunkte sind nicht wéhlbar, da sie vom Programm vorgegeben wer-
den.

- Die Bearbeitungsschwierigkeit ist nur durch verschiedene Computersysteme veran-

derbar, da diese verschiedene Ladezeiten haben. Man kann die Bearbeitungsge-
schwindigkeit etwas verkiirzen, indem man die Leertaste driickt. Dies geht dann auf
Kosten der Ubersichtlichkeit. (Ausgedruckte Tabellen werden sofott weggedriickt,
was ja sicher nicht Sinn des Spieles ist.)

Leider ist keine Eingabe eigener Daten moglich. Der Computer akzeptiert nur Daten,
die in seinem Ermessen liegen.

Der Schiiler hat relativ viel Spielraum, die Antworten selbst zu wahlen, da thm vom
Computer nur Vorschlage gemacht werden.

Fehleranalysen konnen vorgenommen werden. Dies geschieht einerseits durch den
Computer, der den Spieler auf Fehler aufmerksam macht. Natiirlich konnen auch
Verbesserungsvorschlige anhand der Diagramme und Tabellen gesehen und entwor-
fen werden.

Sinnvoll ist es sicherlich, den Computer mit in den Unterricht zu integrieren. Es ware
eine Auflockerung des herkémmlichen Unterrichts. Einige Themen kénnten ein gutes
Hilfsmittel und eine sinnvolle Erganzug im Geographieunterricht sein, doch kann der
Computer den Lehrer nicht ersetzen. Bei diesem Spiel war zum Beispiel eine auslan-
derfeindliche Interpretation durch den Satz “30 Tiitken in einem Zimmer bedeuten,
daf das Haus zwangsversteigert wird” moglich. Ohne Hinterfragung durch den Schii-
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ler ware es moglich, daB der Schiiler diesen auslanderfeindlichen Satz iibernimmt und
weitergibt. Der Lehrer muB also aufpassen, was er dem Schiiler vorlegt.

- Das Spiel hat fiir den Schiiler keinen weiteren Aufforderungscharakter zur Nutzung
anderer Ressourcen. Dies ist die Aufgabe des Lehrers. Der Computerunterricht for-
derte auBerdem den Schiiler auf, sich mit dem sachfremden Aufgaben zu beschafti-
gen. So war ein grofles Interesse bei Themen anzutreffen, die nichts mit dem Simula-
tionsspiel “Karberg” zu tun hatten.

- Insgesamt gesehen konnte eine gute Zusammenarbeit zwischen den Schiilern festge-
stellt werden. In den Fillen, in denen dies nicht zutraf, wurden die Schiiler durch den
Lehrer motiviert.

4.3 Gesamturteil und Verbesserungsvorschlage

Insgesamt gesehen kann das Simulationsspiel “Karberg” als grofle Unterstiitzung der
Unterrichtsgestaltung angesehen werden.

Als positiv wurde von den Schiilern empfunden, da

- sie mehr Freiheit besaflen,

sie nicht so unter Druck standen,

der Computer einfach Spafi machte,
der Unterricht spielerisch gestaltet war.

Fiir uns Praktikanten entstand wahrend der Unterrichtsphase eine lockere Atmosphire,
die das Arbeiten in der Klasse vereinfachte und uns Spafl machte. AuBlerdem fiel uns
die hohe Aktivitat und Kreativitat der Schiiler auf. Durch die kritischen Hinterfragun-
gen des Computerprogramms zeigten die Schiiler uns ihr Interesse am Unterricht. Bei
der Auswertung und Interpretation des Spiels und der ausgedruckten Tabellen wurde
ein guter Lernerfolg der Schiiler erkennbar.

Zum Schlufl méchten wir noch einige kritische Bemerkungen zum Spiel machen. Zum
einen handelt es sich dabei um Verbesserungsvorschliage, zum anderen um echte Man-
gel am Spiel, die noch nicht aufgefiihrt wurden. Im einzelnen sind dies:

- zu wenig ausgespielte Runden (mindestens 10 wurden des 6fteren verlangt),

- mehr Handlungsfreiheiten im Spiel erméglichen,

- mehr Aktivititen zulassen,

- Graphiken miissen schneller aufgebaut werden,

- nicht ausfithrbare Vorschlage aus dem Programm nehmen,

- Rollenverteilung ist mit der Wirklichkeit nicht vergleichbar (zu wenig Handlungsal-
ternativen),

- Computerarbeit ist unpersonlich, oberflachlich, nicht motivierend.

Man sieht also, daB noch vieles verbessert werden kann. Ansonsten kann der Computer
als abwechslungsreiches Medium begleitend in den Unterricht eingebaut werden. Doch
sollte die Unterrichtsarbeit mindestens 20 Stunden umfassen, und der Computer sollte
nicht als einziges Medium eingesetzt werden. Fiir die Arbeit mit den Schiilern am
Computer wiirden wir mindestens 4 - 6 Unterrichtsstunden ansetzen.
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5. SchluBbemerkungen und Gesamteindriicke der computergestiitzten
Unterrichtseinheit ’Stadtgeographie’ in der Klasse 11

Zunichst standen wir vor der Aufgabe, wie der Computer in die Unterrichtseinheit
’Stadtgeographie’ einzubeziehen sei. Die erste Entscheidung war die Auswahl des
Simulationsspiels “Stadtplanung Karberg”. Da uns nur eine sehr begrenzte Anzahl von
Stunden zur Verfiigung stand, waren wir zuerst recht skeptisch. Es stand uns eine
intensive Vorbereitungszeit fiir den Computereinsatz bevor. Nachdem wir uns die
nétigen Kenntnisse verschafft hatten, waren nun die Schiiler an der Reihe. Fiir die
Verwendung des Spiels "Karberg” muBte davon ausgegangen werden, daB die Schiiler
von der Thematik ’Stadtgeographie’ schon etwas gehort haben sollten. Ein
einfithrender Unterricht war also eine dringliche Voraussetzung. Nachdem die
Grundkenntnisse der Stadtgeographie angesprochen waren, kamen vor Beginn des
Spiels technische und organisatorische Details zur Sprache, wie

- Einteilung in Gruppen,

- Vergabe der Rollen,

- Ubernahme von bestimmten Rollenvorgaben durch die Spieler,
- Interaktionen zwischen den Spielern,

- notwendige Aktivitaten,

- Bingaben am Computer (Tastatur).

7u unserer Uberraschung verliefen die Computerstunden recht lebhaft und interessant.
Dabei waren viele verschiedene Verhaltensmuster der Schiiler zu beobachten. Neben
sehr interessierten Schiilern gab es auch einige, die aus unserer Sicht Selbstandigkeits-
stufen der Schiiler untereinander beobachten. Manche Schiiler kamen ganz ohne Prakti-
kantenhilfe aus, andere muBten stindig angetrieben werden. Die negativen Verhaltens-
muster verbesserten sich aber mit der Wiederholung des Spiels. Dies ist wohl durch die
neue Unterichtsform mit dem Computer zu erkliren. Haben die Schiiler die Scheu vor
ihm verloren, ist auch eine vermehrte Unterrichtsbeteiligung (am Computet) zu beob-
achten.

Es traten, wie bei der Vorbereitung auf den Computereinsatz, einige Schwierigkeiten
auf, die ja schon auf den vorherigen Berichtsseiten beschrieben wurden. Als positive
Eindriicke des Simulationsspiels “Karberg” seien hier u. a. erwahnt:

- gute Mitarbeit,

- groBtenteils gute Interaktion zwischen den Schilern,
- schnelles Begreifen,

- gutes Umsetzen der Schiiler in die Wirklichkeit.

Als verbesserungsbediirftig ist zu sehen:

s

groBer technischer Aufwand,

- lange Vorbereitungszeit fiir den Lehrer,

- zu wenig Zeit, um den Computer in der Schule einzusetzen,
- technische Mingel,

- Mangel in der Spielausfithrung,
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- schlechter Lernerfolg anhand einer Klassenarbeit (was sicher auch mit dem Zeitman-
gel zu tun hat).

Dies sind die wichtigsten Punkte, die in ihrer gesamten Breite schon auf den vorherigen
Berichtsseiten behandelt worden sind.

Der personliche Eindruck der Schiiler {iber die neue Unterrichtsform fiel laut Fragebo-
gen sehr positiv aus. Man kann aus den Meinungen der Schiiler ersehen, daB der Ein-
satz des Computers in der Schule keine Eintagsfliege sein sollte. Man darf also vor
neuen Formen nicht zuriickschrecken, muB} diese aber auch kritisch hinterfragen. So
muB immer eine Reflexion des Stoffes auBerhalb des Computers erfolgen, um MiBver-
standnissen und falschen Eindriicken entgegenzusteuern. So kénnte bei diesem Compu-
terspiel z. B. eine auslidnderfeindliche Haltung entstehen, wenn nicht iiber das Spiel ge-
sprochen wird (vgl. *30 Ausldnder in einem Zimmer’). Verbesserungsvorschlage wur-
den ja weitgehend in den Fragebdgen und dem personlichen Eindruck schon gegeben.
Auch damit wird das Computerspiel sicher noch nicht vollkommen sein, aber ein guter
Einsatz in der Schule ist moglich. Falls in naher Zukunft fiir die einzelnen Unterrichts-
einheiten mehr Zeit zur Verfiigung steht, kann dem Computereinsatz nur wenig entge-
genstehen. Dies ist zumindest die Meinung von uns und den Schiilern zum Einsatz des
Simulationsspiels “Karberg” in der Schule.

SchluBfazit: Die wenigen negativen Eindriicke sollten uns nicht entmutigen, sondern
eher ein Ansporn sein, mit einer verbesserten Version des Spiels “Stadtplanung Kar-
berg” in die Schule und damit in den Unterricht zu gehen. (Unterdessen erschien unter
dem neuen Titel “Standort City” eine liberarbeitete, d. h. verbesserte und etwas veran-
derte Version, die nicht mehr erprobt werden konnte. Dies wird im Schulpraktikum im
Februar/Marz 1991 geschehen.)
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