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1. Hintergrundinformationen 

1.1 Konzeption des Spiels 

1.1.1 Game Design  

1.1.1.1 Grundlegende Game Design Überlegungen und Serious Games 

Bin ich normal? ist als narratives Single-Player-Rollenspiel konzipiert, dessen 

Core-Gameplay-Loop aus Erkundungsphasen und Gesprächssituationen mit 

Auswahlmöglichkeiten besteht. Das Spielsystem stellt dabei keine klassische Gegenseite dar, 

die besiegt werden muss. Stattdessen bildet es eine soziale und narrative Umwelt, innerhalb 

derer Informationen gesammelt, Beziehungen gestaltet und innere Konflikte schrittweise 

erkannt und bearbeitet werden. Das übergeordnete Spielziel besteht im Aufklären und Lösen 

dieser inneren Konflikte. Äußere Konflikte machen die jeweiligen Belastungen sichtbar, 

müssen jedoch nicht in jedem Spielverlauf vollständig aufgelöst werden. Dadurch bleibt auch 

ein stärker auf die Entwicklung des gespielten Charakters gerichteter Weg möglich. 

Die Gestaltung orientiert sich an zentralen Kategorien des Game Designs nach Schreiber 

(2009). Dazu gehören Spieler und Zielgruppe, Spielmodus, Spielziel, Regeln und 

Mechaniken, Ressourcen, Informationsvermittlung, Ablauflogik, soziale Interaktion sowie 

Thema und Setting. Als Genre wurde ein Role-Playing Game gewählt, da die Übernahme 

einer Figurenperspektive, das Treffen von Entscheidungen und die Entwicklung von 

Beziehungen zentrale Bestandteile des Konzepts darstellen. Die Geschichte wird aus der 

Perspektive von Amari, Franz oder Toni erlebt. Ein vorgeschaltetes Quiz schlägt einen 

passenden Charakter vor, ohne die Auswahl verbindlich festzulegen. Nach einem 

abgeschlossenen Durchlauf kann die Geschichte aus einer weiteren Perspektive erlebt 

werden. Bekannte Situationen erhalten dadurch neue Bedeutungen und zusätzliche 

Hintergrundinformationen (Schreiber, 2009). 

Bin ich normal? lässt sich zugleich als Serious Game beziehungsweise genauer als 

Educational Game einordnen. Serious Games sind vollständige Spiele, die neben der 

Unterhaltung einen ausdrücklich geplanten Zweck verfolgen, etwa die Vermittlung von 

Wissen, Fähigkeiten oder Reflexionsanlässen. Damit unterscheiden sie sich von 

Gamification, bei der lediglich einzelne Spielelemente auf einen an sich nicht-spielerischen 

Kontext übertragen werden (Barth & Ganguin, 2018, S. 533–534; Deterding et al., 2011, S. 

2–3). Das Spiel nutzt nicht nur Punkte, Auswahlfelder oder andere isolierte Spielelemente, 

sondern eine zusammenhängende Spielwelt mit Figuren, Regeln, Zielen, Erkundung und 

narrativen Konsequenzen. Der ernste Zweck besteht in der Auseinandersetzung mit 



Normalitätsvorstellungen, Selbstbild, Identitätsfindung, Bedürfnissen und sozialen 

Konflikten. Zugleich sollen Spiel- und Lernhandlungen möglichst eng miteinander verbunden 

bleiben. Das angestrebte Lernen erfolgt nicht über eingeschobene Wissensabfragen, sondern 

durch dieselben Handlungen, die auch den Spielverlauf bestimmen. Informationen werden 

erkundet, in Gesprächen angewendet und anhand der Reaktionen der Figuren bewertet. 

Gerade diese Verbindung ist für Serious Games bedeutsam, da Lerninhalt und Spielziel keine 

voneinander getrennten Bestandteile bilden sollten (Ganguin & Hoblitz, 2013, S. 172–173, 

179). 

Die Zielgruppenorientierung berücksichtigt außerdem Bartles Typologie der vier Spielertypen 

Killer, Achiever, Socializer und Explorer. Die Typologie unterscheidet danach, ob der 

Schwerpunkt stärker auf dem Handeln an der Spielwelt, der Interaktion mit der Spielwelt, 

dem Einwirken auf andere oder dem sozialen Austausch liegt (Bartle, 1996). Da die 

Typologie ursprünglich für Mehrspielerwelten entwickelt wurde, erfolgt keine vollständige 

Übertragung auf das Single-Player-Rollenspiel. Sie dient vielmehr als Orientierung für 

unterschiedliche spielerische Zugänge. Socializer bilden den wichtigsten Schwerpunkt, da 

Gespräche, soziale Entscheidungen und Beziehungen zu den NPCs den Core-Gameplay-Loop 

bestimmen. Explorer werden durch die frei zugänglichen Bereiche der Schule und der 

Wohnorte angesprochen. Achiever erhalten durch optionale Entdeckungen, freischaltbare 

Dialoge und zusätzliche Informationen kleine, narrativ eingebundene Erfolgserlebnisse. 

Elemente des Killer-Typs finden sich in zugespitzten Streitgesprächen, bei denen 

unterschiedliche Positionen aufeinanderprallen (Bartle, 1996; Ryan et al., 2006, S. 345–346). 

Die Spielwelt wird im Verlauf der Geschichte schrittweise erweitert. Am ersten spielbaren 

Tag stehen unter anderem die Flure, der Vorhof, die Toiletten, der naturwissenschaftliche 

Raum sowie der Kunst- und Musikraum zur Verfügung. Am dritten Tag kommen der Raum 

für Gesellschaftswissenschaften, der Pausenhof und der Sprachenraum hinzu. Am fünften 

Tag wird der Mathematikraum zugänglich. In Franz’ Perspektive kann zusätzlich das 

Lehrerzimmer betreten werden. Die schrittweise Freischaltung strukturiert den Fortschritt und 

sorgt dafür, dass bekannte Spielorte zu späteren Zeitpunkten neue Entdeckungen 

ermöglichen. Figuren wechseln ihre Position, Gespräche verändern sich und zuvor 

unbedeutende Orte können neue Informationen enthalten. 

Die Erkundungsphasen besitzen deshalb keine rein räumliche Funktion. Durch Gespräche mit 

Nebenfiguren, das Untersuchen von Gegenständen und das Aufsuchen optionaler Orte 



können Informationen gesammelt werden, die spätere Dialogmöglichkeiten freischalten. 

Zusätzliche Sequenzen sind für das Erreichen des Hauptziels nicht zwingend erforderlich, 

ermöglichen jedoch tiefere Einblicke in Figuren, die nicht als aktueller Protagonist gesteuert 

werden. Diese Abschnitte übernehmen damit die Funktion narrativer Side Quests. Ihr Gewinn 

liegt nicht in klassischen Gegenständen oder Erfahrungspunkten, sondern in einem 

erweiterten Wissen über Beziehungen, familiäre Hintergründe und individuelle Belastungen. 

Die zweite zentrale Mechanik bilden Gesprächssituationen. Auswahlmöglichkeiten 

beeinflussen den Verlauf eines Dialogs, die Reaktion der Figuren und teilweise spätere 

Gesprächsoptionen. Nicht jede Situation besitzt eine eindeutig richtige Antwort. Dieselbe 

Aussage kann abhängig von Beziehung, Zeitpunkt und emotionalem Zustand unterschiedlich 

wirken. Eine direkte Nachfrage kann in einer frühen Szene als Grenzüberschreitung 

wahrgenommen werden, in einer späteren Situation jedoch Interesse und Unterstützung 

ausdrücken. Digitale Spiele ermöglichen solche regelgeleiteten Erfahrungsräume, in denen 

Strategien erprobt, Rückmeldungen ausgewertet und Handlungen angepasst werden können. 

Lernwirksamkeit entsteht jedoch nicht automatisch durch das Medium, sondern durch das 

konkrete Zusammenspiel aus Zielen, Regeln, Anforderungen, Feedback und didaktischer 

Einbettung (Schmidt et al., 2016, S. 26–30, 34–38). 

Freundschaften zu den Figuren bilden eine zentrale versteckte Ressource. Beziehungswerte 

werden nicht dauerhaft als Zahl eingeblendet, sondern zeigen sich indirekt durch Tonfall, 

Gesprächslänge, Offenheit und freigeschaltete Inhalte. Ein hoher Freundschaftswert kann 

dazu führen, dass Franz über den Druck seines Vaters spricht oder Toni persönliche 

Unsicherheiten offenlegt. Eine belastete Beziehung führt dagegen zu kürzeren Gesprächen, 

abweisenden Reaktionen oder fehlenden Informationen. Die Ressource ist damit eng in die 

Narration eingebunden. Eine hohe Freundschaft garantiert dennoch keine erfolgreiche 

Konfliktlösung, da einzelne Grenzen weiterhin überschritten und unpassende Antworten 

gewählt werden können. 

Die Ablauflogik folgt einer kapitelbasierten Progression. Die spielbaren Tage bilden einzelne 

Kapitel mit obligatorischen Kernereignissen, Zwischensequenzen, Erkundungsphasen und 

optionalen Gesprächen. Kernereignisse treiben die Handlung voran und verändern den 

Zustand der Spielwelt. Der erste Tag führt Figuren, Konflikte und grundlegende Interaktionen 

ein. Der dritte Tag verschärft die inneren und äußeren Konflikte. Der fünfte Tag führt zu einer 

vorläufigen Bearbeitung der zentralen Probleme. Die Tage zwei und vier werden erzählerisch 



zusammengefasst, damit Entwicklungen zeitlich nachvollziehbar bleiben, ohne jede 

Alltagssituation spielbar abbilden zu müssen. 

Die Steuerung und die Interaktionsmöglichkeiten werden schrittweise eingeführt. Eine 

Mechanik wird erklärt, wenn sie erstmals relevant wird. Dieses Vorgehen reduziert die 

Einstiegshürde und ermöglicht Learning by Doing. Intuitive Steuerung ist dabei weniger eine 

eigenständige Spielmotivation als eine Voraussetzung dafür, dass Aufmerksamkeit auf 

Spielhandlung und Figuren statt auf die Bedienung gerichtet werden kann. Ryan et al. 

beschreiben verständliche Controls entsprechend als Zugang zur Spielerfahrung. Sie können 

Autonomie und Kompetenz unterstützen, motivieren jedoch erst in Verbindung mit 

bedeutsamen Spielhandlungen (2006, S. 347–348, 352–353). 

Da ein Single-Player-Modus vorgesehen ist, findet keine direkte 

Spieler-zu-Spieler-Interaktion statt. Eine soziale Ebene entsteht stattdessen durch die 

Interaktion mit NPCs und durch die spätere gemeinsame Reflexion im Unterricht. 

Unterschiedliche Spielverläufe können verglichen und hinsichtlich der gewählten 

Handlungen, der Figurenreaktionen und möglicher Alternativen diskutiert werden. Die 

individuelle Spielerfahrung bildet damit den Ausgangspunkt einer anschließenden sozialen 

Auseinandersetzung. 

1.1.1.2 Motivation 

Die Spielmotivation lässt sich zunächst über die Self-Determination Theory erklären. Ryan et 

al. gehen davon aus, dass digitale Spiele besonders dann motivierend wirken, wenn sie die 

psychologischen Grundbedürfnisse nach Autonomie, Kompetenz und sozialer 

Eingebundenheit unterstützen. In ihren Studien waren wahrgenommene Autonomie und 

Kompetenz mit Spielspaß, Präsenz und der Bereitschaft zum Weiterspielen verbunden. In 

sozialen Spielumgebungen erwies sich zusätzlich die soziale Eingebundenheit als bedeutsam 

(Ryan et al., 2006, S. 344–348, 354–359). 

Autonomie entsteht in Bin ich normal? durch die Wahl des spielbaren Charakters, die 

Erkundung der Spielwelt und die Auswahl unterschiedlicher Gesprächsoptionen. Der 

Handlungsspielraum ist zu Beginn geringer und nimmt mit fortschreitender Spielzeit zu. 

Einführungsszenen und Zwischensequenzen dienen zunächst der Orientierung, während 

spätere Kapitel mehr Räume, optionale Begegnungen und differenziertere Entscheidungen 

bereitstellen. Autonomie bedeutet dabei keine unbegrenzte Freiheit. Entscheidend ist das 

Erleben, innerhalb eines strukturierten Systems eigene und bedeutsame Entscheidungen 



treffen zu können (Ryan et al., 2006, S. 347). Das Quiz unterstützt die Charakterwahl, 

schreibt sie jedoch nicht vor. Auch innerhalb der Gespräche bleiben sowohl unterstützende 

als auch egozentrische oder konfrontative Wege möglich. 

Die Förderung der Autonomiewahrnehmung ist für den schulischen Kontext besonders 

relevant. Autonomieunterstützende Lernumgebungen ermöglichen Wahlmöglichkeiten, 

erkennen unterschiedliche Perspektiven an und vermeiden eine ausschließlich kontrollierende 

Vorgabe von Handlungen. Gerade bei sensiblen Themen kann dadurch eine 

Auseinandersetzung angeregt werden, ohne eine bestimmte persönliche Haltung unmittelbar 

zu erzwingen (Großmann et al., 2019). Das Spiel legt deshalb keine durchgehend sozial 

erwünschte Verhaltensweise fest. Auch ungeduldige, kontrollierende oder abweisende 

Antworten können gewählt werden. Die Reaktionen der Figuren und die späteren 

Konsequenzen ermöglichen anschließend eine Bewertung dieser Handlungen. 

Kompetenz entsteht vor allem durch das zunehmende Verständnis sozialer Situationen. Zu 

Beginn fallen die Reaktionen auf einzelne Antworten vergleichsweise eindeutig aus. Später 

müssen frühere Aussagen, Beziehungswerte, gesammelte Informationen und 

widersprüchliche Bedürfnisse berücksichtigt werden. Die Herausforderung liegt damit nicht 

in motorischer Geschicklichkeit, sondern in der Interpretation von Figuren und Konflikten. 

Informative Rückmeldungen erfolgen durch Mimik, Tonfall, Gesprächsabbrüche, 

Zustimmung und spätere Offenheit. Ryan et al. zufolge wird Kompetenz besonders dann 

unterstützt, wenn eine Tätigkeit bewältigbare Herausforderungen, Möglichkeiten zur 

Weiterentwicklung und verständliches Feedback bietet (2006, S. 347–348). 

Kompetenzerleben bleibt auch bei unterschiedlichen Handlungsstrategien möglich. Ein sozial 

ausgerichteter Spielverlauf kann das erfolgreiche Unterstützen anderer Figuren in den 

Mittelpunkt stellen. Ein stärker egozentrischer Weg kann die Bearbeitung des inneren 

Konflikts des Protagonisten priorisieren. Beide Wege können innerhalb des Systems wirksam 

sein, führen jedoch zu unterschiedlichen Beziehungsentwicklungen. Kompetenz wird damit 

nicht ausschließlich an moralisch erwünschtes Verhalten gebunden, sondern an die Fähigkeit, 

Ziele innerhalb des gewählten Weges zu verfolgen und Systemreaktionen zu verstehen. 

Soziale Eingebundenheit entsteht über die Beziehungen zu den NPCs. Wiederkehrende 

Begegnungen, individuelle Ausdrucksweisen und erinnerbare Entscheidungen fördern die 

Wahrnehmung der Figuren als soziale Gegenüber. Freundschaften können gestärkt, belastet 

oder teilweise wiederhergestellt werden. Ryan et al. untersuchten soziale Eingebundenheit 



vor allem in Mehrspielerumgebungen, verweisen jedoch auch auf die mögliche Bedeutung 

computergenerierter Persönlichkeiten für entsprechende Erfahrungen (2006, S. 348). Im Spiel 

wird dieses Bedürfnis deshalb über parasoziale Beziehungen angesprochen. Die soziale 

Bedeutung einer Entscheidung zeigt sich nicht nur in einem veränderten Wert, sondern in der 

konkreten Reaktion einer vertrauten Figur. 

Die Entwicklung der Herausforderung orientiert sich außerdem am Flow-Konzept. Flow 

bezeichnet einen Zustand konzentrierten Aufgehens in einer Tätigkeit, bei dem Handlung und 

Aufmerksamkeit eng miteinander verbunden sind. Begünstigt wird dieser Zustand durch 

klare Ziele, unmittelbare Rückmeldungen und ein ausgewogenes Verhältnis zwischen 

Anforderungen und Fähigkeiten (Csikszentmihalyi, 2010, S. 58–66, 74–80). Zu geringe 

Anforderungen können Langeweile erzeugen, während zu hohe Anforderungen 

Überforderung oder Angst begünstigen. Flow wird wahrscheinlicher, wenn Fähigkeiten und 

Herausforderungen gemeinsam zunehmen (Csikszentmihalyi, 2010, S. 75–80). 

Dieses Verhältnis wird durch die schrittweise steigende Komplexität der Gespräche 

umgesetzt. Frühe Entscheidungen machen grundlegende Wirkungen von Zuhören, 

Nachfragen, Drängen oder Zurückhaltung sichtbar. Spätere Situationen besitzen mehrere 

plausible Antwortmöglichkeiten, deren Bedeutung von der Vorgeschichte abhängt. Optionale 

Gespräche können zusätzliche Informationen vermitteln und dadurch die Bewältigung 

späterer Dialoge erleichtern. Die Erkundung ermöglicht damit eine teilweise individuelle 

Anpassung der Herausforderung. Gründliches Erkunden verbessert die Informationslage, ist 

aber keine zwingende Voraussetzung für den Abschluss. 

Schmidt et al. übertragen das Flow-Modell auf digitale Lernspiele und beschreiben einen 

Bereich zwischen Unterforderung und Überforderung, in dem Anforderungen an vorhandene 

Fähigkeiten angepasst und anschließend gesteigert werden können. Hilfen, Rückmeldungen 

und eine sinnvolle Progression können dazu beitragen, innerhalb dieses Bereichs zu bleiben 

(2016, S. 30–34). Das Spiel nutzt dafür die kapitelbasierte Struktur, die Erweiterung der 

Spielwelt und den steigenden Anspruch der Dialogentscheidungen. Ein dauerhafter 

Flow-Zustand ist aufgrund der Zwischensequenzen und Reflexionsmomente dennoch nicht 

vorgesehen. Die Unterbrechungen ermöglichen eine Verarbeitung der sozialen und 

emotionalen Inhalte. 

Die Motivation verändert sich außerdem über den Spielverlauf. Im Early Game steht das 

Ergründen der inneren Konflikte im Vordergrund. Die Belastungen werden nicht vollständig 



erklärt, sondern durch Verhalten, Dialoge und einzelne Ereignisse angedeutet. Amaris 

Beschäftigung mit Skin Care verweist erst schrittweise auf Perfektionismus und 

Kontrollbedürfnis. Franz’ Fußballkonflikt führt zur Frage nach eigenen Bedürfnissen und 

familiären Erwartungen. Tonis Reaktionen verweisen auf Erfahrungen mit 

Fremdzuschreibungen, Ausgrenzung und Identitätsfindung. Die anfängliche Motivation 

beruht damit vor allem auf Neugier und narrativer Unvollständigkeit. 

Im Mid Game werden erste Lösungsansätze erprobt. Unterstützung, Konfrontation, 

Zurückhaltung und Nachfragen können jeweils unterschiedliche Folgen haben. Die 

Aufmerksamkeit verschiebt sich vom Erkennen zum Handeln. Im Late Game werden die 

inneren Konflikte vorläufig bearbeitet. Eine vollständige Lösung aller sozialen Probleme 

bleibt aus, da persönliche Entwicklung als längerfristiger Prozess dargestellt wird. Ein 

erneuter Durchlauf aus einer anderen Perspektive eröffnet anschließend eine neue Motivation, 

da bereits bekannte Ereignisse anders eingeordnet werden können. 

Digitale Spiele sind nicht allein aufgrund ihrer medialen Form motivierend. Entscheidend 

bleibt, ob Regeln, Ziele, Rückmeldungen und Lerninhalte sinnvoll miteinander verbunden 

sind (Schmidt et al., 2016, S. 30–38). Auch Serious Games erzeugen nicht automatisch 

Motivation oder Lernerfolg. Ganguin und Hoblitz verweisen auf einen heterogenen 

Forschungsstand und betonen, dass Spielspaß und Lerninhalt häufig nicht ausreichend 

miteinander verbunden werden. Werden Lerninhalte lediglich als zusätzliche Texte oder 

Wissensabfragen in das Spiel eingefügt, bleiben Spiel- und Lernhandlung voneinander 

getrennt (2013, S. 175–180). Die motivationale Gestaltung von Bin ich normal? beruht 

deshalb auf der Verbindung von Entscheidungsfreiheit, verständlichem Feedback, 

zunehmender Herausforderung, emotionalen Beziehungen und narrativer Neugier. 

1.1.1.3 MDA-Framework 

Das MDA-Framework unterscheidet zwischen Mechanics, Dynamics und Aesthetics. 

Mechanics bezeichnen die Regeln, Daten und grundlegenden Bestandteile eines Spiels. 

Dynamics entstehen während des Spielens aus dem Zusammenspiel dieser Mechaniken mit 

den Handlungen der spielenden Person. Aesthetics beschreiben die daraus hervorgehenden 

emotionalen und erfahrungsbezogenen Qualitäten des Spiels. Aus der Perspektive des Game 

Designs verläuft die Gestaltung von den Mechaniken über die Dynamiken zu den 

angestrebten Erfahrungen. Aus der Perspektive der spielenden Person beginnt die 



Wahrnehmung dagegen häufig bei der Spielerfahrung und führt erst anschließend zur 

Erschließung der zugrunde liegenden Regeln (Hunicke et al., 2004). 

Zu den zentralen Mechanics von Bin ich normal? gehören die Erkundungsphasen, 

Dialogoptionen, Variablen, Schalter, Freundschaftswerte, freischaltbare Räume und die 

kapitelbasierte Progression. Erkundung ermöglicht das Sammeln von Informationen. Diese 

Informationen können zusätzliche Antworten oder Sequenzen aktivieren. Freundschaftswerte 

speichern frühere Interaktionen und beeinflussen die Offenheit der Figuren. Schalter halten 

fest, ob bestimmte Aussagen getroffen, Konflikte angesprochen oder optionale Begegnungen 

entdeckt wurden. Die Spieltage strukturieren die Handlung und legen fest, welche Bereiche 

und Ereignisse zu einem bestimmten Zeitpunkt zugänglich sind. 

Die Mechanics definieren damit den Handlungsspielraum, bestimmen jedoch noch nicht die 

konkrete Spielerfahrung. Erst die Nutzung dieser Regeln erzeugt Dynamics. Eine spielende 

Person kann jede zugängliche Figur ansprechen und gezielt nach zusätzlichen Informationen 

suchen. Ein anderer Spielverlauf kann sich stärker auf obligatorische Ereignisse beschränken. 

Beide Wege verwenden dieselben grundlegenden Mechaniken, führen jedoch zu 

unterschiedlichen Informationsständen und Beziehungskonstellationen. Eine frühere 

unterstützende Antwort kann später zu einem offenen Gespräch führen. Wiederholtes 

Drängen kann dagegen dazu führen, dass eine Figur persönliche Informationen zurückhält. 

Die Dynamic entsteht somit aus der Verbindung mehrerer Mechaniken und Entscheidungen. 

Auch das Ressourcenmanagement gehört zu dieser Ebene. Freundschaft ist als versteckte 

Ressource angelegt, deren Veränderung nur indirekt wahrnehmbar wird. Ein sinkender Wert 

zeigt sich nicht durch eine auffällige Systemmeldung, sondern durch abweisende Dialoge 

oder fehlende Auswahlmöglichkeiten. Dadurch entsteht eine Dynamik des Beobachtens und 

Interpretierens. Die Wirkung einer Entscheidung muss aus dem Verhalten der Figur 

erschlossen werden. Die Mechanik unterstützt damit eine Spielerfahrung, in der soziale 

Beziehungen nicht als vollständig berechenbares Punktesystem erscheinen. 

Eine weitere Dynamic ergibt sich aus dem Verhältnis von Erkundung und Gespräch. 

Zusätzliche Informationen können spätere Entscheidungen erleichtern oder neue Reaktionen 

ermöglichen. Die Erkundung wird dadurch nicht zu einer vom Hauptspiel getrennten Phase, 

sondern verändert die sozialen Handlungsmöglichkeiten. Eine optionale Begegnung mit Toni 

kann beispielsweise Wissen über Tonis Rückzug und Grenzen vermitteln. Dieses Wissen 



beeinflusst die Interpretation späterer Dialoge. Dieselbe Mechanik der Interaktion erzeugt 

dadurch abhängig von Ort, Zeitpunkt und Vorgeschichte unterschiedliche Dynamiken. 

Die Aesthetics beschreiben die angestrebten Erfahrungen, die aus diesen Prozessen 

hervorgehen. Hunicke et al. konkretisieren diese Ebene durch acht mögliche Formen des 

Spielvergnügens: Sensation, Fantasy, Narrative, Challenge, Fellowship, Discovery, 

Expression und Submission (2004). Diese Kategorien stellen keine voneinander getrennten 

Spieltypen dar. Mehrere Formen können gleichzeitig aus denselben Mechaniken und 

Dynamiken hervorgehen. 

Sensation wird durch die zusammenhängende Pixel-Art-Gestaltung, Musik, Geräusche und 

eigens entwickelte Emotionsdarstellungen unterstützt. Die visuellen Reaktionen der Figuren 

besitzen zugleich eine ästhetische und eine funktionale Bedeutung, da sie die Wirkung von 

Gesprächsentscheidungen unmittelbar vermitteln. Eine Veränderung des Gesichtsausdrucks 

kann Zustimmung, Unsicherheit, Verletzung oder Ablehnung anzeigen und trägt damit zur 

emotionalen Lesbarkeit der Spielwelt bei (Hunicke et al., 2004). 

Fantasy besitzt eine geringere Bedeutung, da die Spielwelt bewusst an schulische und 

familiäre Lebenswirklichkeit angelehnt ist. Die fantasiebezogene Erfahrung entsteht weniger 

durch eine fantastische Welt als durch die Übernahme einer fremden Perspektive. Die Rolle 

von Amari, Franz oder Toni ermöglicht es, Situationen, Beziehungen und Konflikte aus einer 

anderen Position zu erleben. Diese Form der Rollenübernahme erzeugt Distanz zur eigenen 

Lebenswirklichkeit und eröffnet zugleich einen geschützten Raum für Perspektivwechsel. 

Narrative bildet den Hauptfokus des Spiels. Die Motivation entsteht durch die Entwicklung 

der Figuren, das schrittweise Erkennen ihrer inneren Konflikte und die Veränderung sozialer 

Beziehungen. Die Geschichte wird nicht ausschließlich über Zwischensequenzen vermittelt, 

sondern ebenso durch Erkundung, Dialoge, Variablen und spätere Konsequenzen. Die 

Mechaniken der Gesprächsauswahl und des Informationsgewinns führen zu Dynamiken wie 

Vertrauen, Rückzug, Annäherung oder Konfliktverschärfung. Daraus entsteht die ästhetische 

Erfahrung, selbst an der Entwicklung der Geschichte beteiligt zu sein (Hunicke et al., 2004). 

Challenge ergibt sich aus der zunehmenden Schwierigkeit, soziale Situationen angemessen 

zu interpretieren. Zu Beginn sind manche Reaktionen noch vergleichsweise eindeutig. Später 

müssen frühere Informationen, Beziehungsebenen und widersprüchliche Bedürfnisse 

berücksichtigt werden. Eine Antwort kann gleichzeitig unterstützend und bevormundend 



wirken. Die Herausforderung entsteht deshalb nicht durch Zeitdruck oder motorische 

Anforderungen, sondern durch soziale Mehrdeutigkeit und die Folgen früherer 

Entscheidungen. 

Fellowship entsteht durch die Beziehungen zu den NPCs. Wiederkehrende Gespräche, 

emotionale Reaktionen und erinnerbare Entscheidungen fördern parasoziale Bindungen. Eine 

hohe Freundschaft wird nicht nur als Wert gespeichert, sondern in längeren Gesprächen, 

persönlicheren Informationen und größerer Offenheit erfahrbar. Die Mechaniken des 

Beziehungsmanagements erzeugen dadurch Dynamiken von Nähe, Vertrauen, Verletzung und 

Versöhnung. Daraus kann eine soziale Spielerfahrung hervorgehen, obwohl kein 

Mehrspielermodus vorgesehen ist (Hunicke et al., 2004). 

Discovery wird durch die Erkundungsphasen und die schrittweise Erweiterung der Spielwelt 

unterstützt. Neue Räume werden freigeschaltet, bekannte Orte verändern sich und optionale 

Gespräche können zusätzliche Informationen liefern. Die wiederholte Nutzung derselben 

Schulräume bleibt dadurch bedeutsam, weil sich dort neue Figuren, Dialoge oder 

Gegenstände finden lassen. Entdeckungen besitzen nicht nur einen ästhetischen Reiz, sondern 

verändern teilweise auch spätere Gesprächsmöglichkeiten. 

Expression entsteht durch die Wahl der Spielfigur und die Auswahl unterschiedlicher 

Antworten. Das Quiz bietet eine Empfehlung, ohne die Entscheidung verbindlich festzulegen. 

Innerhalb der Gespräche können unterschiedliche Haltungen ausgedrückt werden, etwa 

direktes Eingreifen, vorsichtiges Nachfragen, Rückzug, Unterstützung oder bewusst 

egozentrisches Verhalten. Die Ausdrucksmöglichkeiten bleiben an die Rolle der jeweiligen 

Figur gebunden, eröffnen innerhalb dieses Rahmens jedoch verschiedene Handlungsstile. 

Submission bezeichnet die freiwillige Hingabe an eine regelgeleitete Tätigkeit. Das Spiel 

greift lebensnahe Konflikte auf, ermöglicht aber eine distanzierte Erprobung alternativer 

Handlungen. Aussagen und Entscheidungen können ausprobiert werden, ohne unmittelbare 

Folgen für die eigene soziale Wirklichkeit zu erzeugen. Diese geschützte Distanz ist 

besonders für sensible Themen bedeutsam, da sie eine Auseinandersetzung ermöglicht, ohne 

persönliche Erfahrungen offenlegen zu müssen (Hunicke et al., 2004). 

Das MDA-Framework macht sichtbar, dass diese ästhetischen Erfahrungen nicht direkt 

erzeugt werden können. Fellowship entsteht beispielsweise nicht allein durch das 

Vorhandensein sympathischer Figuren. Erforderlich sind Mechaniken wie wiederkehrende 



Gespräche, individuelle Figurenreaktionen, Beziehungswerte und erinnerte Entscheidungen. 

Aus ihrem Zusammenspiel entstehen Dynamiken wie Vertrauen, Unsicherheit oder 

Annäherung. Erst daraus kann eine emotionale Bindung hervorgehen. 

Entsprechendes gilt für Challenge. Die gewünschte Herausforderung entsteht nicht allein 

durch schwierig formulierte Antwortmöglichkeiten. Notwendig sind Mechaniken, die frühere 

Entscheidungen, Informationen und Beziehungen wirksam machen. Die daraus resultierende 

Dynamic besteht in der Abwägung verschiedener Interessen und in der Interpretation 

mehrdeutiger Rückmeldungen. Die Aesthetic der Challenge wird erlebt, wenn eine 

Entscheidung bedeutsam erscheint, ohne dass eine richtige Lösung sofort offensichtlich ist. 

Eine einzelne optionale Begegnung kann mehrere Formen des Spielvergnügens gleichzeitig 

unterstützen. Das Entdecken einer versteckten Szene erzeugt Discovery. Die zusätzliche 

Information vertieft die Narrative. Ein persönliches Gespräch kann Fellowship fördern. Eine 

dadurch freigeschaltete spätere Antwort erhöht Expression und verändert die Challenge. Die 

acht Formen des Spielvergnügens beschreiben damit unterschiedliche Qualitäten einer 

gemeinsam erzeugten Spielerfahrung und lassen sich nicht unabhängig von Mechanics und 

Dynamics betrachten (Hunicke et al., 2004). 

Auch negative Spielerfahrungen können über das MDA-Framework erkannt werden. 

Unverständliche Variablenbedingungen, fehlende Rückmeldungen oder scheinbar folgenlose 

Entscheidungen würden die Verbindung zwischen Mechanics, Dynamics und Aesthetics 

schwächen. Eine Figur könnte dann ohne erkennbaren Grund abweisend reagieren, wodurch 

nicht Challenge, sondern Willkür entstünde. Die Gestaltung muss deshalb sicherstellen, dass 

Reaktionen nachvollziehbar bleiben, auch wenn die zugrunde liegenden Werte nicht offen 

eingeblendet werden. 

Die drei Ebenen lassen sich am Gespräch mit Toni beispielhaft verdeutlichen. Auf der Ebene 

der Mechanics stehen Dialogoptionen, ein Freundschaftswert, zuvor gesammelte 

Informationen und aktivierte Schalter zur Verfügung. Auf der Ebene der Dynamics 

entscheidet die Kombination aus Vorgeschichte, aktuellem Tonfall und ausgewählter Antwort 

darüber, ob Toni sich zurückzieht oder persönliche Informationen teilt. Auf der Ebene der 

Aesthetics können daraus Narrative, Fellowship, Challenge, Discovery und Expression 

entstehen. Das MDA-Framework zeigt damit, wie konkrete Regeln und technische Strukturen 

mit der angestrebten emotionalen, narrativen und didaktischen Spielerfahrung verbunden sind 

(Hunicke et al., 2004). 



1.1.2 Narratives Konzept 

1.1.2.1 Charaktere 

Amari 

Amari ist Klassensprecherin und daran gewöhnt, Verantwortung zu übernehmen und 

Probleme möglichst selbst zu lösen. Nach außen wirkt sie organisiert, selbstbewusst und 

zuverlässig, steht innerlich jedoch unter starkem Perfektionsdruck. Als sie beginnt, sich 

intensiv mit Skin Care zu beschäftigen, verstärkt sich ihre Unsicherheit. Sie fragt sich 

zunehmend, ob gutes Aussehen, umfassendes Wissen und Kontrolle über den eigenen Körper 

notwendig sind, um den Erwartungen anderer zu entsprechen und als „normal“ zu gelten.  

Franz 

Franz gilt in der Schule als erfolgreicher Fußballspieler und wird von vielen für sein Talent 

bewundert. Gleichzeitig fällt es ihm schwer, eigene Bedürfnisse wahrzunehmen und 

gegenüber anderen zu vertreten. Besonders die Erwartungen seines Vaters setzen ihn unter 

Druck, da Franz Konflikte vermeiden und niemanden enttäuschen möchte. Im Verlauf der 

Geschichte muss er lernen, zwischen Anpassung und Selbstbestimmung abzuwägen und 

herauszufinden, ob Harmonie wichtiger bleibt als das offene Aussprechen eigener Wünsche 

und Gefühle. 

Toni 

Toni tritt ruhig, schlagfertig und nach außen souverän auf, befindet sich jedoch mitten in 

einem Prozess der Identitätsfindung. Queerfeindliche Kommentare, Fremdzuschreibungen 

und gesellschaftliche Erwartungen verstärken die Unsicherheit darüber, wie Toni 

wahrgenommen werden möchte und wie viel Nähe oder Unterstützung zugelassen werden 

soll. Hinter der kontrollierten Fassade stehen Fragen nach Selbstbestimmung, Zugehörigkeit 

und der Erwartung, sich eindeutig einordnen zu müssen. Tonis Geschichte zeigt, wie 

belastend es sein kann, ständig von anderen definiert zu werden. 

1.1.2.2 Plot des Spiels  

Bin ich normal? begleitet die drei Jugendlichen Amari, Franz und Toni über eine 

Schulwoche. Zu Beginn wählen die Spieler anhand eines kurzen Fragenkatalogs eine der drei 

Figurenperspektiven. Obwohl sich die Wege der Figuren immer wieder überschneiden, 

eröffnet jede Perspektive eigene Einblicke in ihre Gedanken, ihr familiäres Umfeld und ihre 

persönlichen Konflikte. 



Ausgangspunkt der Handlung ist eine Biologiestunde zum Thema Körperpflege und Hygiene. 

Die dort angesprochenen Inhalte und ein abwertender Kommentar des Mitschülers Ben 

stoßen bei den drei Hauptfiguren unterschiedliche Entwicklungen an. Amari beginnt, sich 

intensiv mit Hautpflege und medial vermittelten Schönheitsvorstellungen 

auseinanderzusetzen. Ihr Wunsch, alles richtig zu machen, verstärkt dabei den ohnehin 

vorhandenen Druck, zuverlässig zu sein und die Probleme anderer lösen zu müssen. Franz 

steht unter dem Einfluss der Erwartungen seines Vaters, der sportlichen Erfolg und ein 

bestimmtes Bild von Männlichkeit voraussetzt. Gleichzeitig verunsichern ihn seine Gefühle 

für Toni und die Frage, wie offen er mit seinen eigenen Bedürfnissen umgehen kann. Toni 

wiederum wird immer wieder mit geschlechtlichen Zuschreibungen und der Erwartung 

konfrontiert, sich eindeutig einzuordnen. Toni versucht, einen selbstbestimmten Umgang mit 

der eigenen Identität zu finden, ohne sich von anderen auf bestimmte Rollen oder 

Bezeichnungen festlegen zu lassen. 

Im Verlauf der Woche spitzen sich diese Konflikte zu. Die Figuren reagieren unterschiedlich 

auf Druck, suchen Unterstützung oder ziehen sich zurück. Zugleich beeinflussen ihre 

Unsicherheiten den Umgang innerhalb der Freundesgruppe. Die Spieler entscheiden in 

Gesprächen, ob sie nachfragen, Grenzen respektieren, Unterstützung anbieten oder 

versuchen, eine Situation unmittelbar zu lösen. Dadurch verändern sich Beziehungen, 

zusätzliche Informationen werden zugänglich und einzelne Konflikte können unterschiedlich 

verlaufen. 

Am Ende der Woche sind nicht alle Probleme abschließend gelöst. Die Figuren beginnen 

jedoch, äußere Erwartungen kritischer zu betrachten, eigene Bedürfnisse deutlicher 

wahrzunehmen und Unterstützung anzunehmen. Die Frage „Bin ich normal?“ erhält dadurch 

eine neue Bedeutung: Im Mittelpunkt steht nicht mehr die Anpassung an einen vermeintlich 

festen Maßstab, sondern die Erkenntnis, dass Vorstellungen von Normalität durch persönliche 

Erfahrungen, soziale Beziehungen und gesellschaftliche Erwartungen geprägt werden. Die 

vollständigen Handlungsverläufe und Dialogvarianten können den veröffentlichten Skripten 

entnommen werden. 

1.2 Biologiedidaktische Einbettung und Grundlagen 

1.2.1 Sexualbildung als Teil der Biologiedidaktik 

Den fachdidaktischen Rahmen von Bin ich normal? bildet ein umfassendes Verständnis von 

Sexualbildung. Menschliche Sexualität umfasst nach Etschenberg und Schaal nicht nur 



biologische Vorgänge wie Geschlechtlichkeit und Fortpflanzung, sondern ebenso persönliche, 

soziale und kulturelle Aspekte. Dazu gehören unter anderem sexuelle Identität, Beziehungen, 

Lust, Selbstverwirklichung, gesellschaftliche Rollen und kulturelle Ausdrucksformen (2023, 

S. 508–509). Für das Spiel bedeutet dies, dass die behandelten Konflikte nicht allein aus 

biologischer Perspektive betrachtet werden. Körper, Selbstbild, soziale Beziehungen, 

Geschlechterrollen und gesellschaftliche Erwartungen werden miteinander verbunden. 

Etschenberg und Schaal unterscheiden zwischen Sexualaufklärung, Sexualerziehung und 

Sexualbildung. Sexualaufklärung konzentriert sich auf die Vermittlung sachlich korrekter 

Informationen. Sexualerziehung richtet sich stärker auf Fähigkeiten, Einstellungen und 

verantwortliches Verhalten. Sexualbildung soll Lernende dazu befähigen, selbstbestimmte 

und reflektierte Entscheidungen hinsichtlich ihrer Sexualität und sexuellen Gesundheit zu 

treffen. Dafür sind neben Wissen auch Kommunikation, Bewertung und 

Erkenntnisgewinnung bedeutsam (Etschenberg & Schaal, 2023, S. 510–512). Bin ich 

normal? lässt sich diesem Verständnis von Sexualbildung zuordnen, da nicht nur 

Informationen vermittelt, sondern unterschiedliche Handlungen, Perspektiven und soziale 

Folgen erfahrbar gemacht werden. 

Die in der Alpha-Präsentation verwendete Unterscheidung zwischen biologischer, 

psychologischer und gesellschaftlicher Perspektive stellt eine Übertragung dieses 

umfassenden Verständnisses auf das Spiel dar. Sie ist nicht mit der Begriffssystematik von 

Etschenberg und Schaal gleichzusetzen. Die Autorinnen unterscheiden genauer zwischen 

biologischen, persönlichen, sozialen und kulturellen Aspekten. Im Spiel werden diese 

Dimensionen anhand der drei Figuren konkretisiert. Amaris Geschichte verbindet 

Körperpflege und Haut mit Selbstbild, Perfektionsdruck und medial vermittelten 

Schönheitsvorstellungen. Franz’ Geschichte behandelt persönliche Bedürfnisse und familiär 

sowie gesellschaftlich geprägte Vorstellungen von Männlichkeit. Tonis Geschichte verbindet 

Identitätsentwicklung mit sozialen Zuschreibungen und binären Geschlechternormen. 

Für Tonis Handlungsstrang ist die Unterscheidung zwischen Sex und Gender besonders 

relevant. Sex bezeichnet bei Etschenberg und Schaal schwerpunktmäßig 

körperlich-biologische Gegebenheiten, während Gender soziale Geschlechterrollen, sexuelle 

Identität und kulturelle Einflüsse umfasst. Die Entwicklung der sexuellen Identität wird als 

lebenslanger Prozess beschrieben. Die Autorinnen betonen außerdem, dass eine scheinbar 

eindeutige binäre und heteronormative Einteilung durch intergeschlechtliche sowie 



transidente beziehungsweise transsexuelle Lebensrealitäten infrage gestellt wird (2023, S. 

509–510). Das Spiel greift diesen Zusammenhang auf, indem Tonis Identität nicht allein über 

äußere Merkmale oder gesellschaftliche Erwartungen bestimmt wird. 

Auch Amaris Konflikt lässt sich in den Rahmen der Sexualbildung einordnen. Sexualbildung 

umfasst nach Etschenberg und Schaal den Umgang mit Sexualität als kulturellem und medial 

dargestelltem Phänomen. Zu den relevanten Themen zählen ausdrücklich Schönheitsideale, 

Geschlechterrollen, Diskriminierung, Akzeptanz und Mediatisierung (2023, S. 513, 516). Im 

Spiel wird dies durch Skin-Care-Inhalte, Influencer und geschlechtlich geprägte Erwartungen 

an Aussehen und Körperpflege konkretisiert. Diese Anwendung stammt aus der 

Spielkonzeption, während die Quelle den allgemeinen fachdidaktischen Rahmen liefert. 

Franz’ Geschichte greift die Auseinandersetzung mit Geschlechterrollen auf. Etschenberg 

und Schaal weisen darauf hin, dass geschlechtstypische Verhaltensweisen nicht mit 

geschlechtsspezifischen, biologisch festgelegten Verhaltensweisen gleichgesetzt werden 

dürfen. Abgesehen von wenigen unmittelbar fortpflanzungsbezogenen Vorgängen sind 

Verhaltensweisen nicht zwangsläufig an ein biologisches Geschlecht gebunden (2023, S. 

513–514). Die Erwartungen des Vaters an sportlichen Erfolg, Durchsetzungsfähigkeit und 

emotionale Zurückhaltung können daher als gesellschaftlich und familiär erzeugte 

Vorstellungen von Männlichkeit verstanden werden. 

Sexualbildung ist nach Etschenberg und Schaal werteorientiert, darf aber nicht indoktrinieren. 

Sie soll die offene Auseinandersetzung mit unterschiedlichen Einstellungen ermöglichen und 

dabei Selbstbestimmung, Toleranz, Respekt, Verantwortungsbewusstsein und Gewaltverzicht 

berücksichtigen. Eine Grenze besteht dort, wo die Rechte anderer durch Diskriminierung, 

Zwang oder Gewalt verletzt werden (2023, S. 516–518). Im Spiel können unterschiedliche 

Gesprächsoptionen gewählt werden. Die Reaktionen der Figuren machen deren soziale 

Folgen sichtbar, ohne jede Entscheidung unmittelbar als schulisch richtig oder falsch zu 

kennzeichnen. 

Die Form des RPGs bietet zudem einen geeigneten Zugang zu sensiblen Themen. 

Etschenberg und Schaal betonen, dass Lernende nicht dazu gedrängt werden dürfen, Intimes 

von sich preiszugeben. Dargestellte Personen können als Stellvertreter dienen, über deren 

Handlungen und Entscheidungen gesprochen wird. Rollenspiele eignen sich besonders für 

Entscheidungssituationen (2023, S. 519–520). Amari, Franz und Toni übernehmen im Spiel 



diese Stellvertreterfunktion. Persönliche und gesellschaftliche Konflikte können dadurch 

bearbeitet werden, ohne dass eigene Erfahrungen offengelegt werden müssen. 

Die zusätzliche Annahme, dass Jugendlichen Gespräche mit Erwachsenen über Sexualität 

schwerfallen können, stammt dagegen aus der in der Alpha-Präsentation verwendeten Quelle 

von Neudecker und muss getrennt belegt werden. Etschenberg und Schaal begründen die 

Eignung von Stellvertreterfiguren vor allem mit dem Schutz vor intimer Selbstoffenbarung 

und der Möglichkeit, persönliche Reflexion an fiktionalen Situationen anzustoßen. 

Sexualbildung bildet damit den fachdidaktischen Rahmen des Spiels, weil biologische, 

persönliche, soziale, kulturelle und mediale Dimensionen miteinander verbunden werden. Die 

konkrete Zuordnung dieser Dimensionen zu Amari, Franz und Toni ist eine Anwendung des 

theoretischen Rahmens auf die Spielkonzeption. 

1.1.2 Normalitätsbegriff 

Normalität bezeichnet keinen festen oder allgemeingültigen Zustand. Was als normal gilt, 

entsteht in gesellschaftlichen Diskursen und wird durch soziale Gruppen, Institutionen und 

einzelne Personen immer wieder neu hergestellt. Normalität beschreibt dabei nicht nur das 

statistisch Häufige oder gesellschaftlich Übliche, sondern enthält meist auch eine wertende 

Komponente: Aus der Beobachtung dessen, was verbreitet ist, entsteht schnell die Erwartung, 

wie eine Person sein, aussehen oder handeln sollte. Normalitätsvorstellungen bieten dadurch 

Orientierung, können aber zugleich Anpassungsdruck erzeugen und Menschen als 

abweichend markieren (Lingenauber, 2008, S. 160–163; Deutscher Ethikrat, 2024, S. 7–18). 

Normalität ist außerdem relational. Eine Person gilt nicht aus sich heraus als normal oder 

unnormal, sondern wird im Verhältnis zu einem bestimmten Normalitätsrahmen bewertet. 

Dieser Rahmen kann beispielsweise durch Familie, Schule, Gleichaltrige, soziale Medien 

oder gesellschaftliche Geschlechterbilder vorgegeben werden. Normalitätsvorstellungen sind 

daher mit Macht verbunden: Wer über besondere Autorität, soziale Anerkennung oder 

mediale Reichweite verfügt, kann stärker beeinflussen, welche Eigenschaften als 

selbstverständlich, wünschenswert oder abweichend erscheinen (Deutscher Ethikrat, 2024, S. 

23–29). Die drei spielbaren Figuren bewegen sich jeweils in unterschiedlichen 

Normalitätsfeldern und müssen sich zu den von außen gesetzten Erwartungen verhalten. 

Bei Amari entsteht der Normalitätsrahmen vor allem durch schulische Leistungserwartungen, 

familiäre Ansprüche und medial vermittelte Körperbilder. Als Klassensprecherin und 



leistungsorientierte Schülerin erlebt sie Zuverlässigkeit, Verantwortungsbewusstsein und 

Kontrolle als Bestandteile einer erwünschten Normalität. Gleichzeitig vermitteln ihr die 

Mitschülerin, Influencer und beworbene Skin-Care-Produkte eine Vorstellung davon, wie 

gepflegte oder attraktive Haut aussehen sollte. Der Körper wird dadurch nicht nur ästhetisch 

bewertet, sondern mit Selbstdisziplin, Erfolg und persönlichem Wert verbunden. Solche 

medial vermittelten Idealkörper können das Gefühl erzeugen, den vermeintlich normalen 

Anforderungen trotz eigener Anstrengung nicht zu genügen (Deutscher Ethikrat, 2024, S. 

60–65). Amari übernimmt den von außen vorgegebenen Rahmen zunehmend als eigenen 

Maßstab und versucht, sich durch Leistung, Wissen und Körperpflege selbst zu 

normalisieren. 

Bei Franz wird der Normalitätsrahmen besonders deutlich durch den Vater gesetzt. Dieser 

verbindet männliche Normalität mit sportlichem Erfolg, Leistungsbereitschaft, 

Durchsetzungsfähigkeit und der Fortsetzung des Fußballspielens. Franz erhält dadurch eine 

klare Vorstellung davon, was von einem Jungen erwartet wird und welche Interessen 

Anerkennung verdienen. Die Erwartungen des Vaters werden zusätzlich durch die Schule und 

die Wahrnehmung als talentierter Fußballspieler gestützt. Franz richtet das eigene Verhalten 

deshalb lange an einem fremdbestimmten Normalitätsentwurf aus. Eigene Zweifel, andere 

Interessen und emotionale Bedürfnisse erscheinen zunächst als Abweichung von dem 

vorgegebenen Bild. Sein innerer Konflikt besteht darin, den äußeren Rahmen nicht länger 

automatisch zu übernehmen, sondern einen eigenen Normalitätsentwurf zu entwickeln. 

Bei Toni wird der Normalitätsrahmen vor allem durch binäre Geschlechtervorstellungen 

bestimmt. Mitschüler wie Ben erwarten eine eindeutige Zuordnung zu den Kategorien 

männlich oder weiblich und verbinden diese mit bestimmten Formen des Aussehens und 

Verhaltens. Auch Aussagen darüber, ob Toni „wie ein Mädchen“ aussehe oder welche 

Interessen zu einem bestimmten Geschlecht passen, stabilisieren eine starre 

Normalitätsgrenze. Geschlecht wird dabei nicht nur als persönliche Eigenschaft behandelt, 

sondern in sozialen Interaktionen immer wieder hergestellt und von der Anerkennung durch 

andere abhängig gemacht (Schildmann, 1999, S. 17–19). 

Tonis Entwicklung lässt sich demgegenüber mit dem Konzept der Transnormalität 

beziehungsweise des Transnormalismus beschreiben. Während der flexible Normalismus die 

Grenzen des Normalen erweitert, aber weiterhin zwischen Normalität und Abweichung 

unterscheidet, zielt Transnormalität auf die Auflösung dieser Grenze. Normalität wird dabei 



nicht mehr am statistischen Durchschnitt oder an einer Mehrheitsvorstellung gemessen. 

Stattdessen werden individuelle Normalitäten anerkannt, ohne sie zuerst in ein bereits 

bestehendes Normalfeld einordnen zu müssen (Lingenauber, 2008, S. 164–167). Für Toni 

bedeutet dies, nicht nur die Aufnahme in ein erweitertes Spektrum geschlechtlicher 

Normalität anzustreben. Die Erwartung einer eindeutigen Zuordnung wird grundsätzlich 

infrage gestellt. Toni soll nicht beweisen müssen, innerhalb einer bestimmten Kategorie 

normal zu sein, sondern die eigene Identität unabhängig von binären Vorgaben entwickeln 

können. 

Die drei Figuren zeigen damit unterschiedliche Formen von Normalisierungsdruck. Amari 

versucht, sich an leistungs- und körperbezogene Durchschnitts- und Idealvorstellungen 

anzupassen. Franz orientiert sich an einem familiär vorgegebenen Bild erfolgreicher 

Männlichkeit. Toni wird mit einer binären Geschlechternorm konfrontiert und überschreitet 

diese durch einen individuellen Normalitätsentwurf. Gemeinsam ist den Figuren, dass der 

Konflikt nicht allein in einer persönlichen Unsicherheit liegt. Die Unsicherheit entsteht im 

Verhältnis zu sozialen Rahmen, die festlegen, welche Körper, Verhaltensweisen, Interessen 

und Identitäten als normal gelten. Das Spiel macht diese Rahmen sichtbar und eröffnet die 

Möglichkeit, sie anzunehmen, zu verändern oder grundsätzlich zurückzuweisen. 

2. Unterrichtliche Überlegungen 

2.1 Lernziel 

Die Schüler setzen sich anhand der spielerisch dargestellten Konflikte mit unterschiedlichen 

Vorstellungen von Normalität auseinander. Sie erkennen, dass Normalität nicht feststeht, 

sondern durch persönliche Erfahrungen, gesellschaftliche Erwartungen und soziale 

Beziehungen geprägt wird. Auf dieser Grundlage reflektieren sie eigene und fremde 

Normalitätsvorstellungen und entwickeln einen respektvollen Umgang mit unterschiedlichen 

Körpern, Identitäten, Bedürfnissen und Lebensentwürfen.  

2.2 Bezug zu Bildungsstandards und Fachlehrplänen 

Das Lernspiel lässt sich vor allem den Kompetenzbereichen Sachkompetenz, 

Kommunikationskompetenz und Bewertungskompetenz der weiterentwickelten 

Bildungsstandards im Fach Biologie zuordnen. 

Im Bereich der Sachkompetenz sollen die Schüler biologische Sachverhalte erklären und 

dabei auch Bezüge zu Basiskonzepten herstellen können (Kultusministerkonferenz [KMK], 

2024, S. 8). Das Spiel greift biologische Aspekte der Sexualbildung auf und verbindet diese 



mit psychologischen und gesellschaftlichen Perspektiven. Dadurch werden biologische 

Sachverhalte nicht isoliert betrachtet, sondern in einen größeren lebensweltlichen 

Zusammenhang eingeordnet. 

Die Kommunikationskompetenz wird angesprochen, indem unterschiedliche Positionen, 

Bedürfnisse und Konflikte wahrgenommen, eingeordnet und in der anschließenden Reflexion 

diskutiert werden. Die Bildungsstandards sehen vor, dass Schüler auf Grundlage biologischer 

Erkenntnisse strukturiert argumentieren (KMK, 2024, S. 11). Im Kontext des Spiels wird 

diese Anforderung erweitert, da neben biologischen Erkenntnissen auch psychologische und 

gesellschaftliche Perspektiven berücksichtigt werden. Die Spielentscheidungen und ihre 

Folgen bieten dabei konkrete Gesprächsanlässe für die gemeinsame Auswertung. 

Der deutlichste Schwerpunkt liegt auf der Bewertungskompetenz. Die Schüler setzen sich mit 

Aussagen und Erwartungen auseinander, die Vorstellungen von Körper, Geschlecht, Identität, 

Leistung und Normalität enthalten. Dadurch werden normative Aussagen auf die ihnen 

zugrunde liegenden Werte hin untersucht. Dies entspricht der Anforderung, „normative 

Aussagen hinsichtlich zugrundeliegender Werte“ zu analysieren (KMK, 2024, S. 11). 

Zugleich müssen biologische Inhalte von wertenden oder normativen Aussagen 

unterschieden und in ihrer Bedeutung für die jeweilige Situation beurteilt werden. 

In den Gesprächs- und Entscheidungssituationen werden verschiedene Handlungsoptionen 

angeboten, deren Folgen nicht immer eindeutig vorhersehbar sind. Die Schüler müssen 

Informationen, Beziehungen und mögliche Konsequenzen gegeneinander abwägen. Damit 

knüpft das Spiel an die Bildungsstandards an, nach denen Bewertungskriterien und 

Handlungsoptionen für Entscheidungen gewichtet und Entscheidungen auf Grundlage von 

Argumenten, Kriterien und möglichen Handlungen getroffen werden sollen (KMK, 2024, S. 

11). 

Die Reaktionen der Figuren und die späteren Auswirkungen früherer Entscheidungen 

ermöglichen zudem eine Reflexion der Folgen des eigenen Handelns. Im Mittelpunkt stehen 

dabei insbesondere Konsequenzen für das Individuum und das soziale Umfeld. Dies 

entspricht der Anforderung, Folgen von Entscheidungen für Natur, Individuum und 

Gesellschaft zu reflektieren (KMK, 2024, S. 12). Der Naturbezug tritt im konkreten Spiel 

zwar in den Hintergrund, während individuelle und gesellschaftliche Folgen besonders stark 

hervorgehoben werden. 



Insgesamt liegt der Beitrag des Spiels zu den Bildungsstandards damit vor allem in der 

Förderung der Bewertungskompetenz. Biologische Sachverhalte werden mit 

gesellschaftlichen Normen und persönlichen Handlungssituationen verbunden. Die Schüler 

analysieren zugrunde liegende Werte, vergleichen Handlungsoptionen, treffen 

Entscheidungen und reflektieren deren Folgen. Sach- und Kommunikationskompetenz 

unterstützen diesen Prozess, bilden jedoch nicht den alleinigen Schwerpunkt. 

Aufgrund der Tatsache, dass die aktuellen Lehrpläne sich noch nicht auf die aktuellsten 

Bildungsstandards beziehen, wird auf eine Einordnung in diese verzichtet. 

2.3 Einbettung in den Unterricht 

2.3.1 Allgemeines  

Das Lernspiel Bin ich normal? ist für den Einsatz ab Klassenstufe 8 im Biologieunterricht 

sowie in fächerübergreifenden oder fächerverbindenden Unterrichtsvorhaben geeignet. 

Inhaltlich lässt es sich insbesondere in eine Unterrichtseinheit zur Sexualbildung, zur 

pubertären Entwicklung oder zur Auseinandersetzung mit Normalitätsvorstellungen 

einbetten. Das Spiel bildet dabei nicht die gesamte Unterrichtseinheit ab, sondern dient als 

erfahrungsorientierter Ausgangspunkt für die anschließende gemeinsame Reflexion. 

Ziel der Einheit ist es, unterschiedliche Vorstellungen von Normalität aus biologischer, 

psychologischer und gesellschaftlicher Perspektive kritisch zu hinterfragen. Im Spiel 

begegnen die Schüler verschiedenen inneren und äußeren Konflikten und treffen 

Entscheidungen, die den Verlauf einzelner Gespräche und Beziehungen beeinflussen. In der 

anschließenden Auswertung können die zugrunde liegenden Werte, Normen und 

Erwartungen herausgearbeitet werden. Damit knüpft die Einheit insbesondere an die 

Bewertungskompetenz an: Die Schüler analysieren normative Aussagen hinsichtlich der 

ihnen zugrunde liegenden Werte und gewichten Kriterien sowie Handlungsoptionen in 

bewertungsrelevanten Entscheidungssituationen (Kultusministerkonferenz [KMK], 2024, S. 

11). 

Da die Geschichte aus drei unterschiedlichen Figurenperspektiven erlebt werden kann, 

entstehen innerhalb der Lerngruppe verschiedene Spielerfahrungen. Diese Unterschiede 

bilden die Grundlage der anschließenden Diskussion. Die Schüler vergleichen 

Wahrnehmungen, Informationen und Entscheidungen und erkennen, dass dieselbe Situation 

aus verschiedenen Perspektiven unterschiedlich bewertet werden kann. Das Spiel dient somit 



zugleich als Motivation, als Einstieg in die inhaltliche Auseinandersetzung und als 

gemeinsamer Bezugsrahmen für die folgende Reflexion. 

2.3.2 Vorbereitung 

Für die Durchführung benötigen alle Schüler beziehungsweise jeweils zwei gemeinsam 

spielende Personen einen Laptop oder Computer. Das Spiel ist als Single-Player-Rollenspiel 

konzipiert, kann im Unterricht jedoch auch in Partnerarbeit gespielt werden. Bei der 

Partnerarbeit sollten Entscheidungen gemeinsam besprochen werden, während eine Person 

die Steuerung übernimmt. 

Das Spiel wird als ZIP-Datei bereitgestellt. Diese muss vor dem Start vollständig 

heruntergeladen und entpackt werden. Eine Installation zusätzlicher Programme ist nicht 

erforderlich. Für den Download wird einmalig eine Internetverbindung benötigt; 

anschließend kann das Spiel offline ausgeführt werden. Um technische Verzögerungen 

während des Unterrichts zu vermeiden, sollte der Download möglichst im Vorfeld erfolgen. 

Die entpackte Spieldatei kann anschließend auf den Geräten bereitgestellt oder über einen 

schulischen Datenträger verteilt werden. 

Vor dem Unterricht sollten folgende Schritte durchgeführt werden: 

●​ ZIP-Datei herunterladen und vollständig entpacken, 

●​ Spiel auf allen vorgesehenen Geräten starten und die Funktionsfähigkeit prüfen, 

●​ Ton- und Anzeigeeinstellungen kontrollieren, 

●​ gegebenenfalls Kopfhörer bereitstellen, 

●​ ausreichende Speichermöglichkeiten für Spielstände sicherstellen. 

Der Vollbildmodus kann je nach Gerät über F4 oder die Tastenkombination Fn + F4 aktiviert 

werden. Da Tastaturbelegungen und Sicherheitseinstellungen auf schulischen Geräten 

variieren können, sollte die Funktion vorab getestet werden. Ebenso ist zu prüfen, ob das 

Betriebssystem die Ausführung der Spieldatei zulässt oder zunächst eine Sicherheitsabfrage 

bestätigt werden muss. 

Eine zusätzliche Einführung in die Steuerung ist nicht notwendig, da die grundlegenden 

Interaktionen zu Beginn des Spiels schrittweise erklärt werden. Das Tutorial führt Bewegung, 

Interaktion und Gesprächsauswahl ein. Die Lehrkraft sollte dennoch mit den grundlegenden 

Funktionen vertraut sein, um bei technischen Problemen unterstützen zu können. 



Für die inhaltliche Vorbereitung empfiehlt es sich, das Spiel selbst zu spielen oder zumindest 

die zentralen Handlungsverläufe zu kennen. Besonders relevant sind die inneren und äußeren 

Konflikte der drei spielbaren Figuren sowie die Bedingungen, unter denen optionale 

Gespräche und zusätzliche Handlungsstränge freigeschaltet werden. Der innere Konflikt der 

jeweils gespielten Figur wird im Verlauf grundsätzlich bearbeitet. Die Konflikte der anderen 

Figuren werden dagegen nur vertieft oder aufgelöst, wenn bestimmte Informationen gefunden 

und entsprechende Antwortmöglichkeiten gewählt werden. Dieses Wissen ist für die 

Moderation der späteren Auswertung hilfreich. 

Bei der Vorbereitung der Reflexionsphase ist außerdem zu berücksichtigen, dass die Figuren 

zunächst teilweise auf bekannte Rollenbilder und Stereotype zurückgreifen, um eine schnelle 

Orientierung und Identifikation zu ermöglichen. Diese Darstellungen dürfen in der 

Auswertung nicht unkommentiert bleiben, sondern müssen kritisch hinterfragt und 

differenziert werden. Das gilt besonders dann, wenn eine der Perspektiven innerhalb der 

Lerngruppe nicht gespielt wurde. 

2.3.3 Durchführung 

Für die Durchführung sollte ein Projekttag oder ein entsprechend umfangreicher 

Unterrichtsblock eingeplant werden. Die genaue Dauer hängt von der gewählten Sozialform, 

dem Erkundungsverhalten, der Lesegeschwindigkeit und dem Umfang der anschließenden 

Reflexion ab. In Einzelarbeit kann das Spiel meist zügiger durchlaufen werden, während 

Partnerarbeit zusätzliche Zeit für gemeinsame Absprachen und Diskussionen während der 

Entscheidungen erfordert. 

Zu Beginn kann die Lehrkraft kurz den organisatorischen Rahmen erläutern. Eine 

ausführliche inhaltliche Einführung sollte vermieden werden, da die Konflikte und 

Zusammenhänge im Verlauf des Spiels selbst entdeckt werden sollen. Auch zusätzliche 

Arbeitsaufträge während des Spielens sind nicht erforderlich. Sie könnten die 

Aufmerksamkeit von der Spielwelt lösen und die Immersion beeinträchtigen. Das Spiel sollte 

daher zunächst möglichst ohne Unterbrechung erlebt werden. 

Nach dem Start beantworten die Schüler einige Fragen, auf deren Grundlage eine passende 

Spielfigur vorgeschlagen wird. Die Empfehlung ist nicht verbindlich; bei fehlender 

Identifikation kann eine andere Perspektive gewählt werden. Anschließend wird die 

Geschichte in Einzel- oder Partnerarbeit gespielt. Während der Erkundungsphasen können 

Figuren angesprochen, Räume untersucht und zusätzliche Informationen gesammelt werden. 



In den Dialogen stehen verschiedene Antwortmöglichkeiten zur Verfügung, die unmittelbare 

und spätere Reaktionen auslösen. 

Während der Spielphase übernimmt die Lehrkraft vor allem eine beobachtende und technisch 

unterstützende Rolle. Inhaltliche Entscheidungen sollten nicht bewertet oder vorgegeben 

werden. Auch vermeintlich ungünstige Antworten sind Bestandteil der Spielerfahrung, da 

ihre Folgen in den Reaktionen der Figuren sichtbar werden. Bei Partnerarbeit sollte darauf 

geachtet werden, dass beide Personen in die Entscheidungen einbezogen sind und nicht 

ausschließlich eine Person das Spiel bestimmt. 

Nach Abschluss des Spiels folgt eine gemeinsame Reflexions- und Diskussionsphase. Diese 

ist für das Erreichen des Lernziels zentral, da die individuellen Spielerfahrungen 

zusammengeführt, verglichen und theoretisch eingeordnet werden. Die unterschiedlichen 

Figurenperspektiven erzeugen dabei eine produktive Differenz: Die Schüler haben teilweise 

dieselben Ereignisse erlebt, verfügen aber über unterschiedliche Informationen und 

Bewertungen. 

Als Leitfragen eignen sich beispielsweise: 

●​ Welchen inneren und äußeren Konflikt hatte die gespielte Figur? 

●​ Wie wurde der innere Konflikt im Verlauf bearbeitet? 

●​ Welche Entscheidungen hatten erkennbare Folgen? 

●​ Welche zusätzlichen Informationen konnten durch Erkundung gewonnen werden? 

●​ Welche Erwartungen wurden an die Figuren gestellt? 

●​ Wer oder was bestimmt innerhalb der Geschichte, was als normal gilt? 

●​ Würde dieselbe Situation aus einer anderen Perspektive anders bewertet? 

●​ Ist die gespielte Figur „normal“? 

●​ Was bedeutet Normalität überhaupt? 

●​ Welche Bedeutung erhält dadurch die Frage „Bin ich normal?“? 

Die Abschlussfrage sollte nicht auf persönliche Bekenntnisse der Schüler zielen. Stattdessen 

ist sie als Reflexion über die Veränderlichkeit, Kontextabhängigkeit und gesellschaftliche 

Herstellung von Normalität zu verstehen. Persönliche Erfahrungen können freiwillig 

eingebracht werden, dürfen jedoch nicht eingefordert werden. 

Falls nicht alle Figurenperspektiven innerhalb der Lerngruppe vertreten sind, sollte die 

Lehrkraft fehlende Perspektiven ergänzen. Dazu können zentrale Szenen kurz 



zusammengefasst oder ausgewählte Spielausschnitte gemeinsam betrachtet werden. Auf diese 

Weise wird verhindert, dass einzelne Konflikte oder Normalitätsvorstellungen in der 

Auswertung unberücksichtigt bleiben. 

Für die Diskussion empfiehlt sich zunächst ein Austausch in Gruppen, die dieselbe Figur 

gespielt haben. Dort können die unterschiedlichen Entscheidungen und Spielverläufe 

verglichen werden. Anschließend werden gemischte Gruppen gebildet, in denen verschiedene 

Figurenperspektiven aufeinandertreffen. Den Abschluss bildet eine gemeinsame Sicherung, 

in der herausgearbeitet wird, dass Normalität nicht als fester biologischer Zustand verstanden 

werden kann, sondern von persönlichen Erfahrungen, sozialen Beziehungen, 

gesellschaftlichen Erwartungen und kulturellen Deutungen geprägt ist. 
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