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1. Grundlagen

Worum handelt es sich bei ,Immersion” in Videospielen?

» Der Spieler taucht komplett in die Spielwelt ein und sieht die Spielwelt aus der Sicht des Avatars, d.h. die
virtuelle Umgebung wird als real empfunden

» Der Spieler hat das Gefiihl, dass alles, was im Spiel passiert, einem selbst widerfahrt

» Interaktionen und Geschehnisse in der Spielwelt verursachen reale Emotionen beim Spieler

» Der Spieler verliert (im Extremfall) das Gefuihl von Raum und Zeit in der realen Welt

Wodurch entsteht Immersion?

Immersion in Videospielen wird durch verschiedene Faktoren hervorgerufen. Zwei sehr wichtige Faktoren sind
dabei:

> Herausforderungsbasierte Immersion (Erleben der eigenen Kompetenz)
» Imaginative Immersion (die durch das Videospiel hervorgerufene Imagination beim Spieler)

In Videospielen werden diese beiden Faktoren mafgeblich durch Musik unterstitzt. In der Unterrichtseinheit geht
es somit um folgende zentrale Frage:

Leitfrage der Unterrichtseinheit: \/ ¢ —Lf;?{; gl\,c Mug}l( 2ur \;Mw.u_s;ga\ n \/:UKQOSF‘W,L@«, Leiz

Herausforderungsbasierte Immersion

Der Schwierigkeitsgrad eines Videospiels orientiert sich in der Regel an den Fahigkeiten des Spielers. Zu schwere
Herausforderungen fihren zu Frustration, ein zu leichter Schwierigkeitsgrad dagegen zu Langeweile.
Spieleentwickler versuchen daher den Schwierigkeitsgrad so anzupassen, dass der Spieler sie als ,, mittelschwer”
wahrnimmt. Wird eine Herausforderung im Spiel erfolgreich bewaltigt, erlebt sich der Spieler sozusagen als
»kompetent”. Dadurch erhoht sich auch die Motivation, das Videospiel weiterzuspielen; im Idealfall stellt sich das

sogenannte ,Flow-Erleben” ein (Rheinberg & Krug 2005, S. 27ff).

Aufgabe 1: Setzt im folgenden Schaubild (Riickseite) die folgenden Begriffe richtig ein:
Féhigkeiten, Flow-Erleben, hoch (2x), Langeweile, Frustration, niedrig (2x), Schwierigkeitsgrad

Falls ihr schneller fertig seid: Sammelt Ideen, wie die Musik den Schwierigkeitsgrad eines Videospiels beeinflussen
kdnnte.
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Imaginative Immersion
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Imagination beschreibt die Fahigkeit, sich etwas vorstellen bzw. die eigene Vorstellungskraft benutzen zu kénnen.
Ein zentrales Ziel fur Spieleentwickler ist demnach, imaginative (Fantasy-) Welten zu erschaffen, in denen Spieler
Dinge tun kdnnen, die im realen Leben nicht moglich waren.

Aufgabe 2: Benennt imaginative Elemente (d.h. Fantasy-Elemente) fir die beiden Gestaltungsebenen ,,Bild“ und
»,Handlung”, die in Videospielen eurer Erfahrung nach haufig zum Einsatz kommen:
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Handlung
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Falls ihr schneller fertig seid: Wie kénnten diese imaginativen Elemente in Videospielen durch die Musik verstarkt

werden?
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Aufbau und Struktur von Videospielmusik

Spannbreite von Videospielmusik

Die Musik in Videospielen ist extrem vielseitig und wird auf unterschiedlichste Art und Weise eingesetzt.

Aufgabe 1: Sammelt mithilfe des Videos ,music genre video game 2“ von Seth Everman Ideen, wo (berall in
Videospielen Musik vorkommt und haltet eure Uberlegungen in einer Mind-Map fest.
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Nicht-Linearitat, Spieler-Interaktivitat und Modularitdt von Videospielen

Der Aufbau und die Struktur von Videospielen dhneln sehr stark den von Nintendo veréffentlichten Choose Your
Own Adventure — Kinderbiichern, die vor allem in den 1980er Jahren populdr waren.

Aufgabe 2: Lest den Anfang des Adventure Books ,Double Trouble” und bearbeitet die unten aufgefiihrten
Aufgaben:

,1I’m coming, Princess!” shouts Mario. He runs down the hallway and starts to unlock the supply room door. At that
moment, the alarm goes off again, louder than ever.
Should Mario look for supplies? Maybe he should find Luigi first. Or maybe he should just head to the Mushroom
Kingdom immediately. He’d better decide — quickly!

If you think Mario should search for Luigi, turn to page 100.
If you think Mario should get supplies, turn to page 34.
If you think Mario should head straight to the Mushroom Kingdom, turn to 68. (aus: Bosco 1991, S. 5)

a) Benennt Unterschiede im Aufbau und in der Struktur zu herkdmmlichen Bichern und Filmen.
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b) Die folgende Abbildung zeigt die modulare (=bausteinférmige) Struktur des Auszugs aus dem Buch.
Erweitert die Abbildung um 2 weitere Verzweigungspunkte mit je 3 Wahlmoglichkeiten. Wie viele Module
wirden sich bei insgesamt 10 Verzweigungspunkten mit je 3 Wahlmoglichkeiten ergeben? Schatzt die

Anzahl der Module.
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c) Wie wird das in Aufgabe b) aufgeworfene strukturelle Problem im Buch (und in Videospielen) oft gelost?
Sammelt Ideen.
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Aufgabe 3: Die modulare Struktur von Videospielen wirkt sich entscheidend auf die Arbeit eines Videospielmusik-
Komponisten aus. Welche Herausforderungen ergeben sich daraus fiir Komponisten? Sammelt Ideen und tberlegt
euch mogliche Losungsansatze (Tipp: Nutzt eure Erkenntnisse aus Aufgabe 2).

Herausforderungen Mogliche Losungsansatze
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Aufgabe 4: Verwendet die in der Mind-Map (Aufgabe 1) gesammelten Klang-Module, um eine eigene Struktur fir
ein Videospiel zu erfinden. Ovale Klang-Module reprasentieren Loops (= sich standig wiederholende

Klang-Module), wahrend eckige Klang-Module zeitlich begrenzte Klange darstellen (sich also nicht
wiederholen).

Falls ihr schneller fertig seid: Benennt die Spieler-Interaktionen zwischen den Klang-Modulen.
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2. The Legend of Zelda: The Wind Waker (herausforderungsbasierte Immersion)

Gleichzeitiges Auftreten von zwei oder mehreren Klang-Modulen

Treten zwei oder mehrere Klang-Module in einer Spielszene gleichzeitig auf, dient dies oft einem bestimmten
Spielzweck. Dabei kdnnen die Module klanglich zueinander passen, oder dissonant wirken (d.h. klanglich nicht
zueinander passen). Um zu analysieren, ob zwei Module klanglich zueinander passen oder nicht, sind folgende drei
Parameter entscheidend: Tempo, Tonart und Instrumentierung (Medina-Gray, Music in Video Games, 2014).

Handlung des Spiels und Analyse der Musik

Im Spiel The Legend of Zelda: The Wind Waker kontrolliert der Spieler den jungen Helden Link, der Inseln auf einem
weiten Ozean erforschen muss, um die Welt und schlieRlich Prinzessin Zelda zu retten. Dies fiihrt ihn unter anderem
auf die Insel Drakonia (engl. Dragon Roost Island), die Heimat des Volkes der Orni.

Aufgabe 1: HOrt euch das Thema der Insel Drakonia an und beschreibt, wie die Musik auf euch wirkt. Analysiert
dann die aufgefiihrten musikalischen Parameter des Themas:
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Instrumentierung

Zu einem spateren Zeitpunkt im Spiel erfahrt der Spieler, dass er die Weise des Terra-Tempels finden muss, um im
Spiel voranzuschreiten. Jedoch wird nirgendwo im Spiel erklart, wo diese Weise zu finden ist. Der einzige Hinweis,
den das Spiel liefert, bezieht sich auf das Instrument: Die Weise spielt eine Harfe. Kehrt der Spieler nun nach
Drakonia zuriick, erklingen simultan zum Thema der Insel noch weitere Klang-Module.

Aufgabe 2: Musiziert in einer Gruppenarbeit die finf Harfen-Module simultan zum Drakonia-Thema. Die jeweiligen
Arbeitsauftrage findet ihr auf AB 5.
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Interpretation der Musik in der Spielszene

Aufgabe 3: Schaut euch nun die Spielszene an und analysiert, inwieweit die Harfen-Module in Bezug zu Tempo,
Tonart und Instrumentierung zum Drakonia-Thema passen. Nutzt dazu eure Ergebnisse aus Aufgabe 1.

Tempo Tonart Instrumentierung
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Aufgabe 4: Wie tragt die Musik in der Spielszene zur herausforderungsbasierten Immersion bei?
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Falls ihr schneller fertig seid: Uberlegt gemeinsam mit eurem Partner, inwieweit die Musik in der Spielszene
zusatzlich die imaginative Immersion verstarkt. (Tipp: Was verrdt die Spielweise der Harfen-Module und deren

Wirkung (iber die Persénlichkeit Medolies?)
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Falls ihr schneller fertig seid: Uberlegt gemeinsam mit eurem Partner, inwieweit die Musik in der Spielszene
zusatzlich die imaginative Immersion verstarkt. (Tipp: Was verrdt die Spielweise der Harfen-Module und deren
Wirkung (iber die Persénlichkeit Medolies?)
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3. Immersion durch , Overworld Themes”

Die ,,Overworld” ist der zentrale Ort im Spiel, der die verschiedenen Level und wichtige Elemente der Handlung
miteinander verbindet (vgl. AB 2, Aufgabe 2c). ,,Overworld Themes” (also die Musik, die auf der Overworld spielt)
haben somit in Videospielen einen besonders hohen Stellenwert, da der Spieler in diesen Abschnitten des Spiels
die meiste Zeit verbringt.

Aufgabe 1: Hort euch eines der folgenden ,,Overworld Themes” an (Einteilung durch den Lehrer). Scannt dazu
mithilfe der Schuler-iPads den jeweiligen QR-Code und benutzt eure Kopfhorer/AirPods. Beschreibt jeweils die
Grundstimmung der Musik und analysiert die in der Tabelle aufgefiihrten Parameter. Prasentiert am Ende euer

Ergebnis und lGbertragt jeweils die Ergebnisse der anderen Gruppen in die lbrigen Tabellen.

The Legend of Zelda — Ocarina of Time
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The Legend of Zelda — The Wind Waker

Beschreibung der Musik: eln[.holmnl/ ey o»s{“. JC.s(,L W \v\e,m~ a‘t)m{euuL:cL/'FrgL\L:J«/m
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Instrumentierung

Streicher, Blaser; auffallig: Trompete, Trommel (MIDI-Kldnge)
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The Legend of Zelda — Skyward Sword

Beschreibung der Musik: ?@CJ«/ Qrg},\‘(\\t’[«/ aLmLeuuﬂcJ«/ MOJC‘IV‘M%A/ E:‘""‘E

j,-’
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Aufgabe 2: Benennt Gemeinsamkeiten und Unterschiede der ,,Overworld Themes”. Was fallt euch auf?

Gemeinsamkeiten Unterschiede
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Aufgabe 3: Das zentrale Spielziel von Adventure Games besteht oft darin, eine fiir den Protagonisten wichtige
Person zu retten (hier: Prinzessin Zelda). Wie unterstiitzen Overworld-Themes diesbeziiglich die vom Spieler

empfundene imaginative Immersion?
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4. Immersion am Beispiel von The Legend of Zelda: Breath of the Wild (2017)

Handlung des Spiels

Im Spiel The Legend of Zelda: Breath of the Wild beginnt die Handlung mit dem Erwachen des Helden Link nach
einem 100-jahrigen Schlaf. Wie sich erst spater im Spiel herausstellt, hat Link 100 Jahre zuvor die entscheidende
Schlacht gegen die Verheerung Ganon (den Antagonisten des Spiels) verloren. Die dramatischen Folgen dieser
Niederlage werden im Laufe der Handlung nach und nach enthdllt: Das Konigreich Hyrule wurde zerstort, Links
engste Freunde kamen ums Leben, vom Land sind weitgehend nur noch Ruinen (brig und tberall lauern Monster.
Die dadurch entstandene Wildnis, die der Spieler nach Links Erwachen erkunden kann, wirkt zwar schon, aber
dennoch oft leer, verlassen und gefahrlich. Da Link durch den 100-jahrigen Schlaf weitgehend sein Gedachtnis
verloren hat, ist er sich seiner Niederlage zu Beginn des Spiels ebenso wenig bewusst wie der Spieler selbst.

Aufgabe 1: Analysiert die folgenden musikalischen Parameter des Overworld Themes:

Tempo ko dordgchtades Tempo/Metrom cdembac

Dynamik {‘)Lm)maw[ vlel.c,, (muzoP‘.MQ

Tonart e endecbipes Dur oder Holl als Grundbonot edemar
Instrumentierung | |¢(,...,, (+ Sym{L)

Aufgabe 2: Wie spiegelt die musikalische Umsetzung des Overworld Themes die Handlung des Spiels wider?
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Musik zwischen Ungewissheit und Hoffnung

Die Musik in The Legend of Zelda: Breath of the Wild bewegt sich groRtenteils auf einem Spektrum zwischen vélliger
Ungewissheit und hoffnungsvoller Vertrautheit.

Wahrend das Overworld Theme Ungewissheit vermittelt und leer wirkt, erscheinen die wenigen, noch verbliebenen
Dorfer und Siedlungen des Spiels (wie beispielsweise Hateno) durch die Musik friedlich, vertraut und hoffnungsvoll.

Aufgabe 3: Ordnet die folgenden Horbeispiele jeweils einer Stelle auf dem Spektrum zu.

Die Wildnis: Siedlungen:
ungewiss hoffnungsvoll
leer Le_ er, ﬂJoU ve.rtraut

sicher

gefahrlich
]/1 ogmm&s\/gd

Wirkung

ToJaumsa =
Overworld Theme Thewna Hateno-Thema

Hausaufgabe: Schaut euch das Gameplay-Video ,Zelda Breath of the Wild — Just showing the scenery” auf YouTube
an. Wann setzt im Video das Overworld Theme ein? Wo wiirdet ihr auf dem Spektrum die Musik zuordnen, die

spielt, wenn Link auf dem Pferd reitet?

o0

1

Unterricht,
Lizenz: CC BY-SA 4.0. https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.de

Online verfugbar unter: www.games-im-unterricht.de

' R »The Legend of Zelda — Immersion durch Musik in Videospielen“ von Simon Kurz im Rahmen des Projekts Games im

=




GAMES

im Unterricht

Siedlungen und Bewohner in The Legend of Zelda — Breath of the Wild

Aufgabe 1: Die folgenden Bilder zeigen das Design von verschiedenen Siedlungen sowie deren Bewohner im Spiel.
Ordne die Bilder den Horbeispielen zu (Tabelle auf der Rickseite) und benenne die jeweilige Instrumentierung.
Begriinde deine Zuordnung anhand des Charakters der Musik.

Gerudo

Gorone

Zora

Gerudo-Stadt

Klavier, Klarinette,
Streicher, Mandoline,
Gitarre

Unterricht,

Sitar, Tabla, Holzblaser, Synthesizer-Klange

Orni

Marimba, Synthesizer-Kldnge,
Posaune, Trommel, Bongos

Klavier, Synthesizer-Kldnge,
Tamburin, Holzblaser, Gitarre

Bilder aus: The Legend of Zelda: Breath of the Wild.
Master Works, 2019

Lizenz: CC BY-SA 4.0. https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.de

QER »The Legend of Zelda — Immersion durch Musik in Videospielen“ von Simon Kurz im Rahmen des Projekts Games im

Online verfugbar unter: www.games-im-unterricht.de




GAMES

im Unterricht

Horbeispiel 1 2 3 4

Bewohner %urmg Geronem Gero(l_os Ocn

Siedlung 2oras Rel(i\, Ge,(o“\,a_ Ge(uo\o - S‘wi% Be& des Ocw
lavier, SXW{L“:E - Ma:‘wLm. , Syutlesizer~ | Sitar /Tﬂr\olﬁ\, , Holeblasa, | IcGuver, Elamnctbe,
l( " . TmLur:v\/ ldam;'—/ Posqune/‘rt:ommbl} Syw{:LLSuW‘* ld.a:..\ga St(e:u:l\u’/ Mn,u{o(:ul,/

H oLiLU{S“/ Cikore @sw.aos Gitere
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Instrumentierung

Aufgabe 2: Du horst nun die Hintergrundmusik einer weiteren Siedlung. Male ein Bild zur Musik und versuch dabei,
die verschiedenen Klangfarben des Horbeispiels farblich oder durch unterschiedliche Formen darzustellen.
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Die langste Nebenaufgabe im Spiel — Das Dorf Taburasa

Errichtung des Dorfes und musikalische Umsetzung

Im Laufe des Spiels erhadlt der Spieler die Mdglichkeit, im Rahmen einer Nebenaufgabe (also einer optionalen
Mission, die vom Hauptziel des Spiels abweicht) dabei mitzuhelfen, ein neues Dorf namens Taburasa (engl. Tarrey
Town) zu errichten. Dazu muss der Spieler nicht nur bestimmte Ressourcen als Baumaterial beschaffen, sondern
auch auf der Spielwelt nach Charakteren suchen, die bereit sind, in dieses Dorf zu ziehen und dort ein neues Leben
zu beginnen. Wie sich bei der Suche herausstellt, handelt es sich dabei um Charaktere aus den vier Volkern der
Spielwelt: Zoras, Goronen, Gerudo und Orni. Zu Beginn der Nebenaufgabe wirkt die Hintergrundmusik im Dorf noch
eher leer (genau wie das Dorf selbst). Allerdings verdndert sich die Musik passend zum Spielfortschritt: Mit jedem
neuen Bewohner, der ins Dorf zieht, wird auch der Hintergrundmusik ein neues Klang-Modul hinzugefiigt. Die
Klang-Module spiegeln dabei die Eigenschaften des jeweiligen Volkes musikalisch wider.

Aufgabe 1: Hort euch das vollstdndige Taburasa-Thema nochmals an und benennt die neu hinzugefiigten
Instrumente/Instrumentengruppen passend zum jeweiligen Volk.

Klang-Modul Instrumentierung

Goronen ?OSOWM’

Gerudo Sitar
ormi Holebliser (Klometie) , Sbreicher

Zoras P“LUSS" o~

Aufgabe 2: Ordnet nun das vollstdndige Taburasa-Thema einer Stelle auf dem Spektrum zu. Wie verandert sich die
Wirkung des Themas mit steigendem Spielfortschritt?

Die Wildnis: Siedlungen:
ungewiss hoffnungsvoll
leer leer vertraut
gefahrlich hoffnungsvoll sicher

Wirkung

Overworld Theme Taburasa (leer) Tob urasa

\/ (yo us%Mg)
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Aufgabe 3a: Analysiert, inwieweit die vier verschiedenen Module der vier Vélker klanglich zueinander passen:

Tempo Tonart Instrumentierung
Klangliche
Ubereinstimmung }W }a‘ hewn
(ja — nein?)

Aufgabe 3b: Wie tragt die musikalische Umsetzung des Taburasa-Themas zur imaginativen Immersion im Spiel bei?
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5. (a) Chancen und Risiken von Videospielen

Arbeitsauftrag (Gruppenpuzzle): Erarbeitet in Vierergruppen Vor- und Nachteile des Konsums von Videospielen.
Diskutiert abschlieBend dariiber, wie ihr verantwortungsbewusst mit Videospielen umgehen kénnt.

Vorgehensweise:

a) Erarbeite anhand der Aufgaben im Kasten das dir zugewiesene Thema. Du wirst spater als Experte fir
dieses Thema den anderen Gruppenmitgliedern von deinen Ergebnissen berichten (15 min).

b) Finde dich mit drei anderen Experten des gleichen Themas zusammen und gleicht eure Ergebnisse ab.
Ergdnze dabei Punkte, die dir noch fehlen (5 min).

c) Kehre anschlieBend in deine urspriingliche Vierergruppe zuriick. Berichte den anderen nun von deinen
Ergebnissen. Notiere die Ergebnisse der anderen Gruppenmitglieder auf der Rickseite dieses
Arbeitsblattes (15 min).

d) Diskutiert abschlieRend, wie ihr verantwortungsbewusst mit Videospielen umgehen kénnt. Bezieht dabei
auch mit ein, was ihr in der Unterrichtseinheit Gber Immersion und Videospielmusik gelernt habt (5 min).

dir dann Notizen zu den folgenden Fragen:
1. Welche Vorurteile zu Videospielen werden genannt? =]
2. Welche positiven Auswirkungen kénnen Videospiele auf unser Gehirn haben?
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Scanne den QR-Code und schaue das Video bis 8:35 min. (deutsche Untertitel aktivieren). Mache EI:?I‘!'El
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Falls du schneller fertig bist: Scanne die QR-Codes auf der Riickseite und schaue die Videos.
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The Super Mario Effect E‘E:'-"E
A. - d(w \/WSucl»Sflrsmu\ Souéw &\M Q\\K‘"’\LLLS R:{xi (,o\gz,k gﬁﬁ;

> tne Halfbe worde besteaft (=Sp.) | die andee nidd
— A.\\Q\a@h\\au\/d,\\f_ y\\\(,[\,JC }abs'[’-m%{ wur:lq,\/ Sc‘\n'\u:u\ v\?dﬁc nuy LUJ@( uL, .S&\J'—m
Waren owc[x ol«urt,'x \Lf; M‘SSU&O c wu&ge( -‘:WS{:F;&('{? (y«c[mr VMUJ\Q

2. - S:CL\ v\ick{ ay ‘:LL\LU N:ulq en ]Ceu%a\,:l:f;u Sa\oltm
Endresulfat | / LK@ ~ s

— SPD&S O J.(,( kugwu(_’? L\a-va\ UmA oLJurJ\, ‘meLf‘ UV\A V\DLCLLA—U?: [7d

£men

g .= \MA(AV‘\JUQU'G. S - Erg fJov.\\sS(

Videospielsucht
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