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Vorwort

Das Thema meiner Master-Thesis habe ich gewahlt, weil der Einsatz von
digitalen Spielen im Unterricht im Zentrum der Bildungsdiskussion steht und
es wichtig ist, auf zukiinftige Entwicklungen vorbereitet zu sein. Dabei ist
nicht zu vergessen, dass die Implementierung von neuen Lern- und
Spielszenarien ohne die Hilfe der Lehrkréfte vor Ort nicht realisierbar ist und
die Lehrerinnen und Lehrer an den Schulen eine wesentliche Rolle in der
Schul- und Unterrichtsentwicklung einnehmen. Ich selbst habe mir daher das
Ziel gesteckt, nicht ,,nur” eine Master-Thesis zu verfassen, sondern auch ein
Serious Game zu entwickeln, welches den Anspriichen von Lehrkréften und
Schulerinnen und Schulern gerecht wird. Die Entwicklung des Spiels
,2Adventure Trip 3D kann zwar als sehr grolRe Herausforderung bezeichnet
werden, hat mich aber in der Wahl meines Themas noch bestarkt. Bei der
Programmierung stellte sich heraus, dass eine Privatperson qualitativ
hochwertige Spiele herstellen kann, welche den Anspriichen von Lehrkréften
und Lernenden geniigen.

Fur die Betreuung meiner Master-Thesis konnte ich Frau Dr. Isabella
Benischek gewinnen.

An dieser Stelle méchte ich die Gelegenheit nutzen, mich bei allen Personen
zu bedanken, die mich bei der Erstellung meiner Master-Thesis unterstiitzt
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