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Zusammenfassung

Mit der fortschreitenden Technologie entstehen neuartige IT-Systeme, deren Einsatz sich im
alltaglichen Leben als vorteilhaft erweist. Allerdings kénnen diese auch eine Gefahr in sich
bergen, weshalb die Steigerung des Bewusstseins der Menschen Uber die Vor- und Nachtei-
le solcher IT-Systeme eine Notwendigkeit darstellt. In dieser Diplomarbeit wird fur die Entge-
genwirkung dieses Problems der spielerische Ansatz zur Vermittlung von Themen aus dem
Wissenschaftsgebiet ,Informatik und Gesellschaft” (luG) herangezogen, indem Game Design
Patterns fur eine bewusste Vermittlung dieser Themen entwickelt werden. Sie sollen eine
Grundlage fur Game Designerinnen bieten, um diese Themen mit dem Umfeld zu konfrontie-
ren. Da viele Mainstreamspiele bereits Themen aus dem Gebiet ,luG*, wie etwa Hacken o-
der Militartechnologie, in ihren Spielen behandeln, werden fir die Entwicklung der Game
Design Patterns bestehende Spiele als Basis herangezogen. Hierfiir geht diese Diplomarbeit
von einem Lernzyklusmodell aus, das aufzeigt, welche Prozesse im Lernvorgang durch die
Interaktion mit Spielmedien entstehen, die das Grundgerust des ,Digital Game-Based Learn-
ing“ bilden. Auf dieser Basis werden Spielanalysen von acht unterschiedlichen digitalen
Mainstreamspielen durchgeftihrt, wofiir ausschlieBlich Game (Design) Elemente mit luG-
Relevanz aus den Spielen extrahiert und untersucht werden. Die Analyseergebnisse bieten
schlie3lich die Grundlage zur Definition der Game Design Patterns zur bewussten Vermitt-

lung der Themen aus dem Wissenschaftsgebiet ,luG*.

Abstract

Technological progress continues steadily and gives rise to novel IT systems, which can
make positive contributions i.e. to one’s everyday life. However, those systems can also
cause unpredictable problems. Therefore, it is important to raise the awareness of people
regarding the usage of computerised systems. For this reason, this thesis aims the convec-
tion of issues from the research area ,Computer Science and Society” by using a game-
based approach for generating game design patterns, which can be used by game designers
to constitute a conscious infotainment about topics of this area. Most mainstream video
games have already integrated aspects like hacking or military technologies etc. in their
gameplay, thus existing games will be taken as a basis for generating the game design pat-
terns. To do so, a DGBL Learning-Cycle-Model has been developed, showing all processes
within a learning process through digital games and furthermore framing the definition ,Digital
Game-Based Learning“. Using this Model, eight mainstream video games were analysed
within this work by focusing on the Game (Design) Elements that refer to the research area
~,Computer Science and Society“. The results of the analysis establish a basis to generate

the game design patterns themselves.
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ABKURZUNGSVERZEICHNIS

BMB Bundesministerium fiir Bildung
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Gameplay Der gesamte Spielprozess der Spielerlnnen in einem digitalen Spiel.
GBL Game-Based Learning

GDE Game (Design) Elemente

GDP Game Design Patterns
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1 EINLEITUNG

1.1 Motivation

,Die Informatik steht im gesellschaftlichen Kontext. Sie ist von 6konomischen, politischen
(militéarischen) und kulturellen Interessen origindr gepragt. Keine Ingenieurwissenschaft steht
auBBerhalb des gesellschaftlichen Lebens und damit der Gesellschaftspolitik. Die Informatik
kann aufgrund ihres Ursprungs und ihrer Interessensgebundenheit nicht behaupten, sich nur
auf eine reine Formalisierungsarbeit zu konzentrieren. ,,Eine Wissenschaft, die zu etwa 80%
militarrelevant ist, hat ihre Unschuld verloren® (Steinmiller, 1993, S. 36 zitiert nach Fuchs,
2006, S. 205). ,Die Informatik bleibt bis heute von militarischen Interessen gepragt* (Fuchs,
2006, S. 205f).

Dieser Abschnitt verdeutlicht, dass eine kritische Auseinandersetzung in dem Gebiet , Infor-
matik und Gesellschaft* (luG) eine Notwendigkeit ist. Dies schlie3t Themen wie z.B. Pri-
vatsphare, Datenschutz, Langzeitarchievierung, Uberwachungs- und Militartechnologie ein,
und wirft Fragen bezlglich der gesellschaftlichen Einbettung der Informatik auf (vgl. Drmisc,
2017). Somit sind diese Thematiken nicht nur in einfacher Diskussion zu behandeln, sondern
es sollten vielmehr Vorschlage entwickelt werden, welche die diesbezlgliche Steigerung des

menschlichen Bewusstseins fordern.

Es bestehen spielerische Ansétze, die unter dem Begriff ,Game-Based Learning” (GBL) fal-
len. Das Gebiet des GBL soll eine Synthese zwischen Wissensvermittlung und Spielen dar-
stellen, dessen Aufbau sowohl in digitaler als auch nichtdigitaler Form aufzufinden ist. In
zahlreichen Forschungen wird bereits angefuhrt, dass Spiele aufgrund ihres hohen Motivati-
onsfaktors ein hohes Potential fur Wissensvermittlung darstellen (vgl. Whitton, 2007). Daher
ist GBL ein guter und einfacher Versuch, um kritische Themen aus dem Gebiet ,Informatik
und Gesellschaft* mit dem Umfeld zu konfrontieren. Passend zu dem Thema gibt es bei-
spielsweise das bekannte Videospiel ,Mirror's Edge®, welches das ,Uberwachungsproblem*

in seiner Story behandelt.

Allerdings ist unklar, wie der Lernprozess durch solche Spiele sowie ihr Anlass fur die Beur-
teilung und Reflexion der Benutzerinnen lber die realweltlichen Problemstellungen erfolgt.
Daher besteht ein Bedarf an Konzepten, welche genau diese Implikation aufzeigen. Aul3er-
dem ist es immer noch ein Diskussionsthema, welche Elemente des Game Designs das
diesbezlgliche Bewusstsein des Menschen erhéhen und welche Herangehensweise zur

Umsetzung einzuleiten ist.



1.2 Ziel der Arbeit

Um eine wichtige Grundlage fur das bewusste Vermitteln kritischer Themen aus dem Bereich
,IUG" zu schaffen, erweist sich die Untersuchung von bereits vorhandenen kommerziellen
digitalen Mainstreamspielen in Bezug auf inr Game Design und die Ausarbeitung geeigneter

Game Design Patterns (GDP) als erforderlich.

In Kooperation mit dem Sparkling-Science-Projekt ,Sparkling Games*! des Instituts fir Ge-
staltungs- und Wirkungsforschung der TU Wien wird mit dieser Diplomarbeit eine Basis in
Bezug auf Theorie und Praxis des GBL mit dem thematischen Schwerpunkt ,Informatik und

Gesellschaft“ geschaffen.

Eines der Ziele ist es, einen allgemeinen Uberblick tiber den Stand des Wissens in diesen

Themenbereichen auszuarbeiten und eine Antwort auf die folgende Frage zu finden:

+Auf welche Weise erfolgen die Lernprozesse durch Game-Based Learning

bzw. digitale Spiele?*

Ausgehend von der Literaturrecherche wird in weiterer Folge eine qualitative Analyse von
existierenden luG-themenspezifischen Spielen durchgefiihrt, welche unter anderem die Un-

tersuchung folgender Forschungsfragen umfasst:

1. ,Durch welche Game (Design) Elemente werden die luG-Lerninhalte vermittelt?*

2. ,Wie werden die vermittelten luG-Lerninhalte in den Spielen verarbeitet, welche zu

Lernergebnissen fuhren?*

3. ,Was sind die luG-Lerninhalte, welche den Situationskontext bilden und zugleich fur

den Erfahrungsgewinn relevant sind? Wie realitatsnah ist dieser Kontext?*

AbschlieRend ist das weitere Vorhaben das Entwickeln von GDP fir die Vermittlung Kriti-
scher Themen aus dem Bereich ,IuG*, welche eine Basis flir DGBL-Spiele darstellen sollen
und durch die Spielindustrie fur die Entwicklung von Spielen fir den schulischen Einsatz

herangezogen werden kénnen.

1 Weitere Informationen uiber das Projekt sind aus der folgenden Webseite zu entnehmen:
http://www.piglab.org/sparklinggames-de (Letzter Abruf: 2017-11-23)



http://www.piglab.org/sparklinggames-de

1.3 Aufbau der Arbeit

Die Diplomarbeit beinhaltet eine Literaturrecherche tber die Grundlagen bzw. die Theorie
des Lernens, der Spiele und des Game Based Learning. Da digitale Spiele aus dem Bereich
,IUG" analysiert werden, gibt es ebenfalls einen Exkurs in die Themenbereiche ,Militartech-
nologie*, ,Uberwachung®, ,Soziale Medien“ und ,Hacking®, worauf in den Spielanalysen Be-
zug genommen wird. Die genaue Vorgehensweise besteht demnach aus den folgenden
Schritten:

1. Literaturanalyse
Die Literaturanalyse wird durchgefuhrt, um Hintergrundwissen tber die Gebiete
.Lernen®, ,(Digitale) Spiele“, ,Game Design“, ,(Digital) Game-Based Learning® und
,informatik und Gesellschaft zu sammeln. Hierbei wird unter anderem ermittelt,
welche Elemente des Game Design in Verbindung mit padagogisch-didaktischen
Aspekten stehen, wodurch auch die Forschungsfrage tber den Vorgang der
Lernprozesse durch digitale Spiele beantwortet werden soll.

2. Entwicklung eines Lernzyklusmodells
Ausgehend von den Ergebnissen der Literaturanalyse wird ein Lernzyklusmodell
entwickelt, welches die Implikation aufzeigen soll, durch welche Elemente des Game
Design ein Lernerfolg zustande kommt. Dieses Modell soll des Weiteren einen mogli-
chen Ansatz fur die Entwicklung von DGBL-Spielen darstellen und als Basis fur die

qualitative Analyse der digitalen Spiele dienen.

Zudem umfasst diese Diplomarbeit die praktische Auseinandersetzung mit existierenden
digitalen Spielen, welche die luG-Themen innerhalb deren Stories, Regeln, Zielen, etc. be-
handeln. Hierfir wird eine qualitative Analyse von acht digitalen Spielen durchgefiihrt. Die
Ergebnisse der Analyse sollen zur Entwicklung der GDP dienen. Im Detail sehen die weite-

ren Schritte wie folgt aus:

3. Qualitative Analyse
Anhand des entwickelten Lernzyklusmodells wird die qualitative Analyse durchge-
fuhrt. Diese soll dazu dienen, um jene Game (Design) Elemente (GDE) in den digita-
len Spielen zu analysieren, welche fur die Beantwortung der drei Forschungsfragen

aus Abschnitt 1.2 mal3gebend sind.

4. Game Design Patterns
Ausgehend von den Ergebnissen der qualitativen Analyse werden GDP ausgearbei-
tet. Diese werden schlie3lich themenspezifisch als Konzepte fiir den Bereich ,luG*

dargestellt.
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2 INFORMATIK & GESELLSCHAFT

Dieses Kapitel befasst sich mit dem Wissenschaftsgebiet ,Informatik und Gesellschaft* und
verdeutlicht, weshalb die Steigerung des diesbeziiglichen Bewusstseins der Menschen be-
deutsam ist. Hierfiir werden insbesondere Themen, wie Social Media, Hacking, Uberwa-

chung, Big Data und Militartechnologie vorgestellt.

2.1 Definition

Der Fortschritt in der Informatik fuhrte in den letzten Jahrzehnten zu gesellschaftlichen Ver-
anderungen. Die Informatik ,gilt dabei als die Wissenschaft der rationalen, vorrangig maschi-
nell unterstitzten Verarbeitung von Informationen, die menschliche Fachkenntnisse und
Kommunikation in technischen, wirtschaftlichen und sozialen Bereichen unterstiitzen” soll.
(Fuchs, 2003, S. 80). Gerade als solche konnte sie sich auch weltweit etablieren. Insbeson-
dere in der Arbeitswelt, der Produktion und der Verwaltung ist der Einsatz von Computern

unverzichtbar geworden.

Dasselbe gilt auch fur den privaten Sektor. Beispielsweise kénnen sich die Menschen heut-
zutage kein Leben ohne Smartphones vorstellen, sodass sich die Interaktion mit solchen IT-
Systemen als ein fester Bestandteil der Gesellschaft durchgesetzt hat. Diese Mensch-
Computer-Interaktion wird geman Keil-Slawik auch als ein ,sozialer Prozess* angesehen. Er
ist der Ansicht, dass IT-Systeme stark von jenen Menschen, die sie entwickeln, benutzen
sowie von ihren Folgen und Auswirkungen betroffen sind, abhéngen. Sie agieren ausschliel3-
lich nach den Handlungen der Nutzerlnnen und Entwicklerinnen. Somit ist die Absicht der
Informatik nicht nur die Entwicklung von technischen Produkten, sondern vielmehr die Ge-
staltung sozio-technischer Systeme, in denen der Mensch eine zentrale Rolle spielt (vgl. Kell
Slawik, 2001, zitiert nach Fuchs, 2003, S. 79).

Demnach entstand auch das Wissenschaftsgebiet ,Informatik und Gesellschaft®, welches
einen Bereich der Informatik darstellt. Sie beschéftigt sich grundsatzlich mit den Folgen der
Informatik bzw. ihren gesellschaftlichen Wirkungen. Die Auseinandersetzung mit diesen Wir-
kungen erweist sich bei der Gestaltung und Entwicklung computergesttitzter Systeme als
notwendig, um, sei es im sozialen, kulturellen, politischen oder ethischen Bereich, mégliche
unerwuinschte gesellschaftliche Wirkungen zu vermeiden bzw. erwiinschte Wirkungen zu
bekraftigen (vgl. Friedrich, 1995, S. 1f).
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2.2 Gefahren von ,Informatik und Gesellschaft”

Aufgrund der Komplexitat technischer Systeme kann das Ausmalf? ihrer Wirkungen teils
schwer abgeschéatzt werden. Dies bedeutet, dass neben erwiinschten auch unerwiinschte
Folgen wie z.B. Missbrauch von gesammelten Daten, EinbufRen in Bezug auf Privatsphéare
durch Uberwachungssysteme oder sogar Lebensgefahr durch unerwartetes (Fehl-)Verhalten
von Computersystemen, auftreten kénnen. Gerade aus solchen Grinden ist eine kritische
Auseinandersetzung mit der Thematik notwendig. Daher sind fortschreitende Technologien,
die das gesellschaftliche Leben sowohl in positiver als auch in negativer Weise beeinflussen
koénnen, zu reflektieren und Interaktionen mit diesen nur auf Basis des ,Bewusstseins® ihrer

Folgen durchzufihren.

In weiterer Folge dieses Abschnitts werden die fur diese Arbeit relevanten Themenbereiche

aus dem Wissenschaftsgebiet ,Informatik und Gesellschaft® aufgegriffen.

2.2.1 Militartechnologie

Die Anfange der Computerentwicklung und die spatere Entstehung der weltweiten Datennet-
ze verdeutlichen, dass der primére Einsatz von IT-Systemen fur militdrische Zwecke dienen
sollte. Bereits zu Zeiten des Nationalsozialismus hat beispielsweise Konrad Zuse, ein Stati-
ker im Bereich der Flugzeugentwicklung, einen Spezialrechner entwickelt, mit dem tadellose
Berechnungen durchgefihrt werden konnten, um ein neuartiges System fir lenkbare Waffen
zu entwickeln (vgl. Kreowski, 2008, S. 32). Auch John von Neumann arbeitete an der Ent-
wicklung einer Plutoniumbombe im Jahre 1940. Um die komplizierten Berechnungen fir die
Implosion des Sprengstoffs zu beschleunigen, suchte er im Kampf gegen die Nationalsozia-
listen ergiebig nach Lésungen. Ausgehend von seinen Ideen entwickelten einige Jahre spa-
ter J. Presser Eckert und John W. Mauchly den ersten elektronischen Universalrechner
(ENIAC = Electronic Numerical Integrator and Computer) im Auftrag der US-Armee. Dieser

diente zur Berechnung ballistischer Tabellen im zweiten Weltkrieg (vgl. Aust, 2014, S. 204f).

Heute existieren bereits autonome Kampfroboter, die auf ELROB-Veranstaltungen
(=European Land-Robot Trial) einer Eignungsprifung unterzogen und ihre Kampféhigkeiten
beurteilt werden. Ebenso die Entwicklung des ,Future Combat Systems” aus den USA ist ein
Beispiel hierfur. Dessen Ziel war es, die Effektivitdt der Armee durch die Vernetzung neuer
bemannter und unbemannter Fahrzeuge, Fluggerate und Ausristungen zu steigern. Allein
fur die Vernetzung der hierflr eingesetzten Sensorik und den selbst synchronisierenden

Kampfeinheiten wurden 95 Millionen Codezeilen bendtigt. Dieses System verdeutlicht unter
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anderem, dass die Informatik nicht nur in der Geschichte, sondern auch fiir die Realisierung
zukunftiger Waffen eine zentrale Rolle spielt. Das System sollte im Jahr 2013 in Betrieb ge-
hen, wurde aber am 23. Juni 2009 durch den Verteidigungsminister, Robert Gates, gestri-
chen. Dennoch werden weiterhin Ideen fir den sogenannten ,netzwerkzentrierten Krieg*

angestrebt (vgl. Heise, 2008).

Eine andere Art der Kriegsfiihrung ist der sogenannte ,Cyberwar®. Unter diesem Begriff fin-
den sich Aktionen, wie z.B. die Spionage, Sabotage und Zerstérung fremder Hardware durch
unerlaubtes Eindringen in Computernetzwerke, wieder. Ein Beispiel eines solchen Vorfalls
ereignete sich im Jahr 2013 zwischen den USA und China. Hierbei wurde von den USA dem
chinesischen Staat vorgeworfen, in ihre Computernetzwerke eingedrungen zu sein, um In-
formationen Uber ihre Wirtschaft, ihnren Ristungssektor und ihre Diplomatie zu stehlen. Der
Schaden fur die amerikanische Wirtschaft solle sich dabei um eine Summe von 300 Milliar-
den Dollar gehandelt haben. Doch einen Tag vor der Konfrontation beider Staatsoberhaupter
enthiillte der Whistleblower, Edward Snowden, die Spionage- und Uberwachungsattacken
der NSA, welche viele Lander der Welt, unter anderem auch China, mit dem Programm
,PRISM® bespitzelt haben soll. So wurde Obama bei der gemeinsamen Pressekonferenz mit
Xi in die Zwickmihle getrieben, wo er mit Fragen bzgl. des Uberwachungsprogramms
,PRISM® konfrontiert wurde. Durch Snowdens Enthillung kam auch ans Tageslicht, dass die
NSA bereits in den ersten Jahren des 21. Jahrhunderts einen digitalen Grof3angriff auf den
chinesischen GrolRkonzern ,Huawei“ gestartet hatte, um herauszufinden, ob ,Huawei® das
amerikanische IT-Unternehmen ,Cisco* ausspioniert und ihre Ideen gestohlen hat. (vgl. Aust,
2014, S. 227-281)

Weitere bekannte Cyberattacken, die nicht nur grof3e Institutionen betroffen haben, sondern
auch Privatpersonen, sind ,Stuxnet* und ,WannaCry*. Die ,Stuxnet“-Attacke wurde erstmals
mit Juni 2010 datiert. Ziel der Attacke war es, die Steuerungscomputer von Siemens, welche
weltweit in Industrieanlagen in Einsatz sind, mit diesem Computerwurm zu infizieren und
diese zu sabotieren. Es gibt auch Theorien, die besagen, dass ,Stuxnet” ein Angriff auf das
iranische Atomprogramm gewesen sei, um die Leittechnik der Urananreicherungsanlage in
Natanz und des Kernkraftwerks Buschehr zu stéren (vgl. Spiegel, 2010, Zeit, 2010 und NY
Times, 2011).

Die ,WannaCry“-Attacke startete hingegen am 12. Mai 2017. Es wurden ca. 230.000 Compu-
ter in Grof3- und Kleinunternehmen, Privathaushaltern, Infrastrukturbetreibern, wie etwa die
,Deutsche Bahn®, Tankstellen und Krankenhauser in Gber 150 Landern infiziert. Die Infizie-
rung verursachte eine Verschlisselung aller Daten in den betroffenen Computern. Von den
Opfern wurden Lésegeldzahlungen gefordert, damit die Daten wieder entschliisselt werden

kénnen. Doch das tatséchliche Ziel dieses Angriffs verblieb bis dato unklar (vgl. Welt 2017).
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Ein weiterer nennenswerter Aspekt im Bereich der ,Militartechnologie® ist die Einflihrung der
massiven Uberwachung fir militarische Zwecke. Nachdem der damalige NSA-Chef Hayden

den Terrorfall ,9/11“2 verantworten musste, ristete er noch zu seiner Amtszeit die NSA (Na-

tional Security Agency) zu einer Weltliberwachungsbehorde auf (vgl. Aust, 2014, S. 57). Die-
se Uberwachungstechnologien sollten eigentlich das Militar unterstiitzen, um weitere Terror-
falle zu meiden und die Sicherheit der Menschen zu gewahrleisten. Doch in welchem Aus-

malf sie seit ,9/11" vollzogen wurde, wird im néchsten Unterkapitel genauer erlautert.

2.2.2 Uberwachung

Die verscharfte Uberwachung der NSA seit dem 11. September 2001 wird von Binney
(ehem. NSA-Mitarbeiter) als die ,gréf3te Bedrohung der Demokratie seit dem amerikanischen
Blrgerkrieg“ bezeichnet (Bundestag, 2014). Durch die weltweiten Uberwachungs- und Spio-
nagepraktiken der NSA, die von Edward Snowden im Sommer 2013 enthillt wurden, hat die
Gesellschaft den Ernst der Lage Uber ihre Privatsphare und den damit verbundenen magli-
chen Datenmissbrauch erkannt. Laut Binney kdnne allein das Spionagecenter in Utah die
elektronische Kommunikation von ca. 100 Jahren aufzeichnen und speichern (vgl. Aust
2017, S. 32).

In folgendem Zitat aus dem Buch ,Digitale Diktatur® von Stefan Aust und Thomas Amman
wird diese Problematik auf den Punkt gebracht: ,Das Netz wimmelt von Spionen, und damit
sind nicht nur die Geheimdienste, wie die amerikanische National Security Agency (NSA),
das britische Government Communications Headquarters (GCHQ) oder der deutsche Bun-
desnachrichtendienst (BND), gemeint. Schon bei jeder simplen Suchanfrage schickt der In-
ternetgigant Google seine Agenten los, bei Facebook mit seinen 1,3 Milliarden Mitgliedern ist
es kaum anders. Bis zu sechzig Merkmale werden dabei regelmafig gespeichert: Wo Sie
sich gerade befinden, welches Gerét Sie benutzen, welche Seiten Sie aufrufen, wie lange
Sie auf diesen Seiten verweilen, wer lhre Freunde sind, was Ihnen gefallt (Like-Buttons), mit
wem Sie gerade kommunizieren, wie schnell Sie auf der Tastatur tippen, welche Fotos Sie

hoch- oder herunterladen und so weiter.” (Aust 2014, S. 9)

Unter Uberwachung ist somit nicht nur die Beobachtung der Menschen uiber Videokameras
zu verstehen, sondern vielmehr die Datenerhebung der Menschen (ber alle méglichen tech-

nologischen Objekte mit denen interagiert werden kann. Wenn dies in einem Land in breitem

29/11: Am 9. September 2011 wurden Flugzeuge durch eine terroristische Organisation entfiihrt und bestimmte Ziele in den
USA, wie z.B. die Twin Towers, angegriffen, wovon viele Menschen ums Leben kamen.
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AusmaR stattfindet, dann wird von einem Uberwachungsstaat gesprochen. Hierbei kennt die
Datenerfassung keine Grenzen. Durch fortschreitende Technologien, wie z.B. Smartphones,
Tablets, aber auch ,Internet of Things* 2, wird ein schnelles und groRraumigeres Sammeln
von Daten erleichtert. So kdnnen beispielsweise Daten durch Video-, Telefon- und Online-
Uberwachung (Fotos und Postings aus sozialen Medien, E-Mail-Verkehr, etc.), aus GPS-
(Ortung von Mobiltelefonen) sowie Gesichtserkennungssystemen (Gesichtsmerkmale, Iris-
Muster) gesammelt und in Datenbanken als Personenprofile mit biometrischen und personli-

chen Daten abgespeichert werden.

Geraten diese Daten nun in falsche Hande, kénnten sie flr persdnliche oder institutionelle
Zwecke missbraucht werden (vgl. Polipedia, 2013). Dieser Umfang sowie die Art der Ver-
wendung und Verwertung von Massendaten wird auch als Big Data bezeichnet, bei der be-
reits komplexe Technologien fir das Sammeln und Auswerten dieser Datenmengen, wie z.B.
Data Mining, zur Anwendung kommen. Bei Data Mining werden statistische Methoden auf
grolRe Datenmengen angewandt, um neue Querverbindungen und Trends zu erkennen, die
allgemein zur Umsetzung von Unternehmenszielen dienen sollen (vgl. SES, 2013 und DAT,
2017). Diese Methode verwendet beispielsweise auch der Online-Retail-Gigant ,Amazon®.
Durch Anwendung dieser Methode werden Ansichten und Neigungen ausgewertet und in
Form von Artikel-Empfehlungen wiedergegeben.

Diese Datensammelwut der Industrie kann ebenso auf intime und private Daten zugreifen,
um eine bessere Analyse und Nutzung der daraus resultierenden Ergebnisse zu ermdgli-
chen. Dieses Eindringen in die Privatsphare wird durch ein Einfordern der Willigung von kon-
fusen Zustimmungserklarungen legalisiert, indem ohne die Einwilligung der Bedingungen die
Verwendung ihrer Plattform bzw. Applikation gar nicht erst ermdglicht wird (vgl. Aust, 2014,
S. 21).

Nicht nur die NSA zeichnet und wertet das Verhalten von Webnutzerinnen im Hintergrund
aus, sondern auch Unternehmen, die beauftragt dazu werden, Werbungen basierend auf
den besuchten Webseiten oder gesuchten Begriffen einzuschalten (z.B. Google AdWords).
So kennt beispielsweise auch Google jeden Suchbegriff, der von den Nutzerlnnen im Inter-
net ,gegoogelt‘ wurde. Von diesen Suchbegriffen werden personliche Informationen abgelei-
tet und auf den Servern abgelegt. Hierbei werden die gesammelten Informationen einer ein-
deutigen Nummer (ID) zugeordnet bzw. fur die Erstellung eines umfangreichen Personlich-
keitsprofils genutzt, welches unter anderem eine dadurch entstehende virtuelle Person dar-

stellt. Je nach Vorlieben dieser virtuellen Person variieren dann auch die Suchergebnisse

3 Smarte bzw. vernetzte (Haushalts-)Geréate, die miteinander kommunizieren und gleichzeitig Daten erzeugen, werden auch als
JInternet of Things® bezeichnet.
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und die angezeigten Werbungen. So entscheidet der Code im Hintergrund, was fir die Nut-
zerlnnen wichtig und was unwichtig ist. Wenn ein bestimmtes Suchergebnis nicht aufgelistet
wird, existiert dieses fur diese Person gar nicht (vgl. Aust, 2017, S. 9 und NZZ, 2016).

Um weitere Daten erfassen zu kénnen, kaufte Google auch das Unternehmen ,Nest Lab“
auf, welches sich auf die Entwicklung von smarten Haushaltsgeraten (,Internet of Things®)
konzentriert. So bieten selbstlenkende Elektroautos, selbstandig bestellende Kiihlschranke
oder auch ,Wearables* (= Sensoren auf Kleidungen und Taschen), wie z.B. Pulsmesser,
welche biometrische Daten erheben, weitere Moglichkeiten flr GroBunternehmen, auf intims-

te Daten der Nutzerlnnen zugreifen zu kénnen (vgl. Aust, 2017, S. 167f).

2.2.3 Soziale Medien

Abgesehen von den Suchmaschinen weisen auch soziale Medienplattformen, wie etwa Fa-
cebook, Datenschutzmangel auf. Auch wenn sie sehr beliebt sind und viele Menschen ihre
persdnlichen Informationen aus freiem Willen im Internet preisgeben, werden nicht nur diese
Informationen, sondern alle durchgefiihrten Aktionen (z.B. Likes) auf der Plattform protokol-
liert, die wiederum beispielsweise fir ,Social Data Mining“-Zwecke verwendet werden kon-
nen (vgl. Dwyer, 2007). Den Nutzerlnnen ist es jedoch nicht bewusst, dass ihre eigene Pri-
vatsphare darunter leidet. Durch diese stillschweigende Einwilligung bzw. Verdéffentlichung
ihrer Daten bieten sich weitere Méglichkeiten an, um personenspezifische Daten zu sam-
meln, welche indirekt, wie etwa durch das Aufrufen der Seiten oder das ,Liken®, unbewusst

preisgegeben werden.

Tatsache ist, dass mit der Erfindung von sozialen Medien sich das ganze Leben zur Kom-
munikation entwickelt hat, indem verschiedene soziale Plattformen fur den Informationsaus-
tausch und die Informationsverbreitung genutzt werden. Der soziale Prozess ist hierbei nicht
nur die direkte Interaktion zwischen den Nutzerlnnen, sondern auch das kollaborative Erzeu-
gen von Inhalten, wodurch die Verbreitung von Wissen oder Informationen unterstttzt wird.
Facebook, Twitter oder Instagram sind hierfiir die weltweit bekanntesten und beliebtesten
sozialen Netzwerke (vgl. Gabler, 2017a). Auch wenn soziale Medien vorteilhaft erscheinen,
so kdnnen sie auch, wie bereits erwahnt, Nachteile mit sich bringen. Abgesehen von der
Online-Sucht oder sexuellen Ubergriffen im Netz (vgl. BSV, 2011) stellt die Echtzeit-

Uberwachung der Nutzerinnen ein zentrales Problem von sozialen Netzwerken dar.

Wie bereits in Abschnitt 2.2.2 angedeutet, wird jede getatigte Aktivitat elektronisch erfasst
und zu digitalen Personlichkeitsprofilen zusammengefiigt. Diese Aussage wird von Binney

(ehem. NSA-Mitarbeiter) bestéatigt. Er behauptet, dass durch die Daten aus den Online-
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Communitys und sozialen Netzwerken ,auf einen Schlag unzéhlige Profile von Personen*
abgeleitet werden konnen. ,Daraus erstellt man eine Grafik und ergénzt diese mit weiteren
gesammelten Daten der einzelnen Personen. [...] daraus lassen sich dann ganze Lebensab-
schnitte bestimmter Personen rekonstruieren, auch Uber Jahre hinweg. Das kann jeden Ein-
zelnen betreffen.” (Aust, 2014, S. 29). Aus dieser Aussage lasst sich feststellen, dass soziale
Netzwerke der grundlegende Baustein sind, um die Nutzerlnnen als virtuelle Personen zu

vervollstandigen.

Des Weiteren kdnnen soziale Medien auch Einfluss auf gesellschaftspolitische Entwicklun-
gen haben. Ein nennenswerter Vorfall ist hierflr der ,,Arabische Frihling“, welcher im De-
zember 2010 stattgefunden hat. Fir die Organisation von Demonstrationen waren keine Par-
teien und Anflhrer nétig, denn durch die sozialen Medien konnten sich Demonstranten rasch
mobilisieren und Protestwellen ausbreiten (vgl. Aust, 2014, S. 138). Auch bei der agypti-
schen Rebellion im Jahr 2011 hat man Gebrauch von den sozialen Plattformen gemacht.
Doch das Mubarak-Regime analysierte damals die Kommunikation in den sozialen Netzwer-
ken, um die nachsten Demonstrationen und Kundgebungen herauszufinden und diese zu
verhindern (vgl. Aust, 2014, S. 141). Schliel3lich sperrte die Regierung auch den Zugang
zum Internet und die Mobilfunknetze. Nur wenige Computerbefehle waren nétig, um die
Kommunikation zur Au3enwelt zu stoppen (vgl. Aust, 2014, S. 139). Daraus lasst sich er-
kennen, dass das Internet bzw. soziale Medien zwei entgegengesetzte Seiten haben kon-
nen. Einerseits kann es zur Demokratiefdrderung und Emanzipation dienen, andererseits

kann es auch als Instrument zur Kontrolle Uber das eigene Volk missbraucht werden.

2.2.4 Hacking

,Die Hacker rebellierten - im Gegensatz zum Birger, der die Macht und den Einfluss der
Technologien ignorierte, weil er sie nicht verstand - gegen die anonymen Systeme, und sie
nahmen gewissermalRen Rache an den gesichtslosen Institutionen, die sich hinter den Sys-
tem verbargen.” Rainer Fabian
(Aust, 2014, S. 212f)

Unter dem Begriff ,Hack® bzw. ,Hacking“ versteht man im Bereich der Computersicherheit
das Brechen oder Umgehen von Sicherheitsmechanismen in einem System, um ein be-
stimmtes Ziel, wie etwa das Sabotieren von Systemen oder Ausspionieren von Daten (Gab-

ler, 2017b), zu erreichen.
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Seit den Anfangen des Internets wurde fur Verschlisselungsmal3nahmen im Netz gesorgt,
um das eigene System vor der Au3enwelt zu schiitzen. Jedoch wurden die Systeme nur
insoweit geschiitzt, dass ,staatliche® Hacker tiber beabsichtigte Sicherheitsliicken weiterhin
eindringen konnten. Ein Beispiel fur eine solche Verschlisselung ist das Data-Encryption-
Standard, das bis heute noch in vielen Computersystemen in Verwendung ist und dem Staat
dient (vgl. Aust, 2014, S. 17). Aus diesen Griinden kamen Hackergruppen, wie Anonymous,
Wikileaks oder ein Edward Snowden zum Vorschein, die weltbewegende Datensicherheits-
falle ans Tageslicht brachten und weltweite diplomatische Krisen verursachten. Laut ihrer
Ethik kdmpfen sie mit dem Motto ,Freiheit fur die Daten® fur die Informationsfreiheit. Sie sind
der Ansicht, dass das Wissen und die Daten nicht nur den Herrschern, sondern allen Blrge-
rinnen zur Verflgung stehen sollten. Aufgrund medialer Debatten tber diese Themen in der
Offentlichkeit wurden Hackerlnnen in kiirzester Zeit in der Gesellschaft auch als Helden an-
gesehen, sodass sie sich selbst als die Freiheitskampfer des 21. Jahrhunderts bezeichnet
haben (vgl. Aust, 2014, S. 19).

Nichtsdestotrotz ist das Hacken ein Eindringen in fremdes Eigentum und somit eine illegaler
Akt. Auch wenn im Vorhaben eines Hackangriffs eine positive Absicht zugrunde liegt, wie
z.B. die Schaffung von Transparenz zu gesellschaftspolitischen Angelegenheiten (siehe Fall
~snhowden®), ist dieses Vorgehen eine Straftat und wird strafrechtlich verfolgt.

2.3 Conclusio

In diesem Abschnitt wurde ein Einblick Gber die moglichen Auswirkungen der technologi-

schen Entwicklungen bzw. der Informatik auf die Gesellschaft verschafft.

Hierbei wurde auf die einzelnen Themengebiete ,Militartechnologie®, ,,Uberwachung“, ,Sozia-
le Medien® und ,Hacking“ sowie auf ihre Risiken néher eingegangen, die priméar aufgrund der
Entwicklungen in der Informatik aufgetreten sind. Diese deuten an, dass der stets technolo-
gische Fortschritt die Gesellschaft nach wie vor mit neuen Problemen konfrontieren wird, die
eine Auseinandersetzung und gegebenenfalls die Festlegung von MalRnahmen erfordern
werden.

Ob die Menschheit in den nachsten Generationen Kampfroboter statt humaner Schutzorgane
auf den Stral3en erwartet oder von Grol3unternehmen nur anhand ihrer Daten geleitet wer-
den will, h&ngt prinzipiell von der Ausgeprégtheit des Bewusstseins eines jeden Menschen
ab. Daher ist die Steigerung des Bewusstseins Uber die Gefahren von ,luG" von hoher Rele-

vanz, um einen bewussten Konsum von computergestitzten Systemen zu bewirken.
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Viele digitale Mainstreamspiele behandeln genau diese Themen und kénnten durch effektive
Gestaltung Lerneffekte bei den Massennutzerinnen erzielen. Demnach ist es ein Anliegen
dieser Arbeit, sogenannte Game Design Konzepte (siehe Abschnitt 7) bezuglich dieser The-
matik zu entwickeln. Hierflr werden bestehende digitale Spiele, welche die luG-Themen ,Mi-
litartechnologie, ,Uberwachung®, ,Soziale Medien® und (oder) ,Hacking“ im Spielinhalt be-
handeln, mithilfe von Game-Based Learning analysiert, sodass die Ergebnisse der Spielana-
lysen eine Grundlage fur die bewusste Vermittlung dieser Themen darstellen und entspre-
chend in Game Design Patterns umgewandelt werden kdnnen. Die Verwendung dieser Pat-
terns in Spielen soll veranlassen, dass sich die Spielerinnen Uber diese luG-Themen be-

wusst werden.

Um die Spielanalysen gemal GBL durchzufiihren, werden in weiterer Folge der Diplomarbeit
vorerst die Grundlagen des ,Lernens” (siehe Abschnitt 3) und der ,(digitalen) Spiele* (siehe
Abschnitt 4) separat untersucht, um diese in Bezug auf die Funktionsweise des GBLs unter-
suchen und die dadurch erworbenen Erkenntnisse in den Spielanalysen anwenden zu kon-

nen.
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3 LERNEN

Um das Prinzip des Game-Based Learning zu verstehen, ist es vorerst relevant zu erlautern,
wie und was der Mensch lernt sowie welche Lerntheorien hierfir bislang entwickelt wurden.

In den folgenden Unterkapiteln wird ndher darauf eingegangen.

3.1 Definition

Unter dem Begriff ,Lernen® ist nicht nur der beabsichtigte Wissens- und Bildungserwerb in
Schulen oder Universitaten zu verstehen, sondern auch der Prozess, welcher die Menschen
lebenslang begleitet. Es ist ein andauernder Prozess, in welchen fortlaufend Informationen
aufgenommen, verarbeitet und umgesetzt werden (vgl. Schilling 1997, S. 159). Darauf be-
ziehend kann angenommen werden, dass ein Mensch durch Kontakt mit jeglicher Informati-
on aus seiner unmittelbaren Umgebung etwas lernt bzw. dieses als Erfahrung im Gehirn ab-
gespeichert wird. So beschreiben Zimbardo und Gerrig (1999) diese ,Interaktion des Orga-
nismus mit seiner Umgebung mittels seiner Sinnesorgane” (Zimbardo und Gerrig, 1999, S.
229) auch als eine ,Reiz-Reaktions-Beziehung“ und deuten damit an, dass das Lernen ein
rein natirlicher Prozess und eine angeborene Eigenschaft des Menschen ist.

Dennoch ist diese Art des Lernens nicht immer ausreichend, um das Verstandnis bestimmter
Inhalte aufzubauen. Die Intention zum Wissenserwerb ist notwendig, um beispielsweise das
Erlernen einer neuen Sprache oder neuer Vokabeln zu ermdglichen. Hierfir muss ein
Mensch ,hart ringen, um sie dann schlief3lich meistern zu kénnen* (Hilgard und Bower, 1973,
S. 22).

Die Bezeichnung des ,Lebenslanglichen Lernens” wurde erstmals von der ,European Com-
mission“ (2000) wie folgt definiert: ,All learning activity undertaken throughout life, with the
aim of improving knowledge, skills and competence, within a personal, civic, social and/or
employment-related perspective.” (Pivec, 2004, S. 25). Der Begriff wird in folgende drei Vari-
anten aufgegliedert:

1. Formelles Lernen ist die klassische Variante des Lernens, wo der Wissenserwerb
vom Lernenden beispielsweise in Schulen oder Trainingsinstitutionen beabsichtigt
wird.

2. Nicht-formelles Lernen erfolgt sekundar durch die Aktivitdten am Arbeitsplatz, in
zivilen Organisationen oder Gruppen (Jugendorganisationen, politischen Parteien,

etc.). Es kann auch durch unterschiedliche Dienstleistungen eintreten, welche als

20



Erganzung zu formellen Systemen dienen sollen, wie z.B. Kunst-, Musik-, Sport- oder
Nachhilfeunterricht. Der Wissenserwerb ist beim nicht-formellen Lernen ebenso eine
beabsichtigte Aktion des Lernenden.

3. Informelles Lernen ist eine natirliche Begleiterscheinung im alltdglichen Leben. Im
Gegensatz zu den beiden Arten ist hier der Wissenserwerb nicht abgezielt. Die
Individuen sind sich der Wissens- und Fahigkeitenzunahme nicht bewusst.
Informelles Lernen ist in Bezug auf das Lernobjekt, die Lernzeit, und —unterstiitzung
unstrukturiert. Es kann zwar ein beabsichtigter Prozess sein, aber in den meisten

Fallen erfolgt das Lernen unwissentlich (vgl. Pivec, 2004, S. 25f).

Dieses lebenslangliche Lernen bzw. der andauernde Erwerb von Erfahrungen stellt nach
Hasselhorn und Gold (2006) auch den wesentlichen Grund fir die Verhaltensveranderungen
der Menschen dar, welche sogleich dessen ,Reife“ pragen (vgl. Hasselhorn und Gold, 2006,
S. 35).

3.2 Lerntheorien

Um ein einheitliches Schema fiir Lernprozesse zu definieren, wurde schon zu Beginn des 19.
Jahrhunderts eine Vielzahl an Lerntheorien entwickelt. Heute angewandte Lernmethoden,

wie etwa in Schulen, lehnen sich an die Folgenden:

1. Behavorismus
2. Kognitivismus

3. Konstruktivismus (vgl. Gerginov, 2013)

In den nachfolgenden Abschnitten 3.2.1 bis 3.2.3 werden die drei Lerntheorien anhand von
Prozessdiagrammen erklart. Diese zeigen auf, wie das menschliche Gehirn die Information

(Input) aufnimmt, verarbeitet und diese wiedergibt (Output).

3.2.1 Behaviorismus

Der Behaviorismus wurde durch seine Vertreter, |. P. Pawlow, J. Watson, u.a., im 19. Jahr-

hundert entwickelt. Die Abbildung 1 zeigt die Funktionsweise dieser Lerntheorie.
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BEHAVIORISMUS

Gehirn = Black Box

Abbildung 1: Behaviorismus (vgl. Stangl, 2017c)

Aus dem Prozessdiagram ist zu erkennen, dass im Behaviorismus der zu lernende Input von
aufRen kommt. Dieser kdnnte beispielsweise in Form einer Literatur oder eines Diktats vor-
kommen. Der Lernende bzw. das Gehirn des Lernenden wird innerhalb des Lernprozesses
als eine ,Black Box“ angesehen. So spielt fur den Behaviorismus die Reaktion des Lernen-
den auf diesen Input keine wesentliche Rolle. Das Gehirn nimmt eine passive Rolle ein, so-
dass es den ,Input® nicht verstehen und verarbeiten muss. Es muss diesen lediglich unbear-

beitet als ,Output® wiedergeben kdnnen.

Dieser behavioristische Ansatz dhnelt dem Reiz-Reaktions-Schema. Dieser besagt namlich,
dass auf einen bestimmten Reiz (Input) eine bestimmte Reaktion (Output) in Folge tritt. Bei-
spiele fur diese Art von Wissensaneignung sind das Auswendiglernen von Vokabeln oder
vom Einmaleins, bei welchen der Input dem Output gleicht (vgl. ISB Universitat Regensburg,
2007 und Gerginov 2013).

3.2.2 Kognitivismus

Der Kognitivismus ist in den 50er Jahren entstanden und beschatftigt sich im Gegensatz zum
Behaviorismus mit den intern ablaufenden Verarbeitungsprozessen im Gehirn (,Black Box®).

Beim Kognitivismus wird die Reaktion des Lernenden nicht aul3er Acht gelassen.
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KOGNITIVISMUS

Interne Verarbeitungsprozesse

Output Input

\ Modelliertes Feedback /

Abbildung 2: Kognitivismus (vgl. Stangl, 2017c)

Die Abbildung 2 illustriert den Lernprozess im Kognitivismus. Diese veranschaulicht, dass
der Lernende interne kognitive Verarbeitungsprozesse, wie das Verstehen, Denken und
Problemlésen, aufweist, wodurch der Input verarbeitet und erst anschlieRend ein ,Output”
formuliert wird. Dieser Output stellt eine Synthese zwischen dem Input und dem vorhande-
nen Wissen des Lernenden dar (= modelliertes Feedback).

Wie auch beim Behaviorismus kommt der Lernreiz (Input) von auf3en. Der Unterschied liegt
jedoch darin, dass dieser zu kognitiven Lernprozessen anregt, um den Input zu verstehen
und zu verarbeiten (z.B. ein Lehrer oder Tutor liefert entsprechend dem Vorwissen des Ler-
nenden den Input) (vgl. ISB Universitat Regensburg, 2007 und Gerginov 2013).

3.2.3 Konstruktivismus

Der Konstruktivismus ist eine Erweiterung des Kognitivismus und hat seit Mitte des 20. Jahr-
hunderts mehr an Bedeutung gewonnen. Der groR3e Unterschied des Konstruktivismus zu
den beiden anderen Lerntheorien besteht darin, dass der Lernreiz (Input) in diesem Fall nicht
von aullen kommt, sondern als interner Konstruktionsprozess aufgefasst wird. Das heif3t,
das Gehirn entwirft zielgerichtet und selbstandig auf Basis bereits vorhandenen Wissens

bzw. Erfahrungen eine neue Auffassung.

Wie in Abbildung 3 zu sehen ist, stellt das Gehirn ein selbstreferentielles und zirkulares Sys-
tem dar, das informationell in sich geschlossen ist. Dies bedeutet, dass es nicht direkt auf die
Reize aus der Umwelt (Input) reagiert, sondern diesen gegeniber nur dann energetisch of-
fen ist, wenn es gewisse Informationen fir die Konstruktion der neuen Auffassung bendtigt.
Diese neu generierte Auffassung ist stark von den bisherigen Erfahrungen und dem Vorwis-

sen des Individuums abhangig (vgl. ISB Universitat Regensburg, 2007 und Gerginov 2013).
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KONSTRUKTIVISMUS

Gehirn =
selbstreferentielles und
zirkuldres System

energetisch offen

informationell geschlossen

Abbildung 3: Konstruktivismus (vgl. Stangl, 2017c)

Ein Beispiel fir den Konstruktivismus ware demnach die Entwicklung eines neuartigen Sys-
tems (z.B. neuer Programmcode) von einer Person, die ihre eigenen Erfahrungen und F&-

higkeiten als Ideen konzipiert und umsetzt.

3.3 Conclusio

In diesem Abschnitt wurde aufgezeigt, wie Lernprozesse prinzipiell zustande kommen. Im
Allgemeinen entsteht das Lernen einerseits mittels einer beabsichtigten formellen oder nicht-
formellen Tat (direkt) und andererseits durch ein unbeabsichtigtes informelles Handeln, wel-
ches durch die standige Interaktion mit der unmittelbaren Umgebung erfolgt (indirekt).
Vorallem das ,informelle Lernen” verdeutlicht, dass durch den Kontakt mit jeglicher Umge-
bung indirekt Lernprozesse entstehen. Hierbei wird auf unbewusster Ebene Wissen erwor-
ben, das sich als nitzlich erweisen kénnte. Nun kann angenommen werden, dass das Prin-
zip des informellen Lernens auch auf die Spielewelt angewendet werden kann, bei dem ge-
nauso durch die Interaktion des Menschen mit einer Spielumgebung ein effektiver Lernpro-
zess angekurbelt wird und sich Spielerinnen auf unbewusster Ebene Erfahrungen und Fa-

higkeiten aneignen.

Des Weiteren wurden in den Abschnitten 3.2.1 bis 3.2.3 die Ablaufe der Lernprozesse an-
hand der Lerntheorien ,Behaviorismus®, ,Kognitivismus®“ und ,Konstruktivismus* erklart. Ab-
geleitet von diesen, kann auch hier eine Analogie zu Spielen mithilfe folgender Beispiele auf-

gezeigt werden:
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e Behaviorismus tritt ein, wenn innerhalb des Gameplays von den Spielerinnen
bestimmte Handlungen gefordert werden, die nur durch eine bestimmte
Herangehensweise geldst werden kdnnen und reflexartig ohne weiteres Nachdenken
erfolgen. Hierbei gibt das Spiel genau vor, welche Handlungen gemacht werden
missen, um Hurden zu bewaltigen. Z.B. stehen die Spielerinnen in einem Spiel vor
einer Mauer (Reiz), wo es rechts, links oder unten keine weiteren Wege gibt. So kann

diese nur Gberwunden werden, indem geklettert wird (Reaktion).

¢ Kognitivismus tritt in Spielen auf, wenn sich das Spiel an das Spielverhalten der
Spielerinnen anpasst. Das heil3t, je nach Entscheidungen oder Ergebnisse der
Spielerinnen werden die Herausforderungen oder Ablaufe im Spiel verandert.

¢ Konstruktivismus entsteht, wenn z.B. den Spielerinnen im Gameplay bestimmte
Freiheiten gegeben sind, damit sie ihre eigenen Strategien entwickeln kdnnen. Diese
Entwicklungsfreiheit fihrt dazu, dass die Spielerinnen durch ihre Erfahrungen,
Fahigkeiten und vorhandenen Ressourcen ihren eigenen Weg im Spiel einschlagen,

um das Ziel zu erreichen.

Um nun die Spielumgebungen im Rahmen des GBL genauer zu untersuchen, wird im fol-
genden Abschnitt 4 aufgezeigt, wie diese aufgebaut sind bzw. aus welchen Elementen sie
bestehen und welche dieser Elemente als Grundlage fir eine informelle Lernumgebung her-

angezogen werden koénnen.
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4 SPIELE

In diesem Abschnitt werden die Begriffe ,Spielen®, ,Spiele” sowie ,digitale Spiele” definiert
und im Detail der Aufbau eines digitalen Spiels bzw. seiner Game (Design) Elemente ge-
schildert, welche folglich im Abschnitt 5.3 aus padagogisch-didaktischer Sicht im Rahmen

des Game-Based Learning analysiert werden.

4.1 Definition

Die Bedeutung des Begriffs ,Spielen® ist allen Altersgruppen bekannt und kann prinzipiell mit
unterschiedlichen Aktionen (zumeist unterhaltender Art) assoziiert werden. Fir das Spielen
sind Regeln und Ziele erforderlich, die einzuhalten sind und den Spielerinnen vor Spielbe-
ginn bekannt sein mussen. Durch unterschiedliche Kombinationen dieser Regeln und Ziele
ist mit der Zeit eine Vielfalt von Spielen entstanden. Zu den bekanntesten Spielen z&hlen
Ballspiele, Brettspiele, Computer- oder Videospiele, Gesellschaftsspiele, Lernspiele, Ratsel
und Strategiespiele.

Dass das Spielen aber noch weitere Bedeutungen annehmen kann, ist aus folgender Defini-
tion eines ,Spiels“ zu entnehmen: Ein ,Spiel ist eine Tatigkeitsform, die zum Vergnigen, zur
Entspannung, allein aus Freude an ihrer Ausiibung, [...] ausgefuhrt“ (Stangl, 2017d) und ,als
Vorbereitung aufs Leben und auf die Arbeit, zur Ausbildung von (kognitiven, mentalen, u.a.)
Fahigkeiten, als Mittel zum Wissenserwerb sowie als gesellschaftliche Té&tigkeit* gesehen
werden kann (Cermak-Sassenrath, 2010, S.133).

Laut dieser Definition kdnnen durch die Tatigkeit des Spielens gewisse Fahigkeiten und
Kompetenzen erworben werden, wodurch auch die Annahme aus dem Conclusio im Ab-
schnitt 3.3 bestatigt wird, dass sich Spielerinnen aufgrund einer Konfrontation mit der
Spielumgebung in informellen Lernprozessen wiederfinden und sich dadurch auf unbewuss-
ter Ebene gewisse Erfahrungen und Fahigkeiten aneignen. Daher kénnen Spiele bei effizien-
ter Anwendung als bedeutende Werkzeuge bzw. Medien dienen, um gewlinschte Lerninhalte

zu vermitteln.

Hinsichtlich der Forschungsfrage, namlich, auf welche Weise Lernprozesse durch digitale
Spiele entstehen, werden in weiterer Folge konventionelle Spiele nicht weiterhin behandelt,

sondern es wird nunmehr auf digitale Spiele eingegangen.
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4.2 Digitale Spiele

Ein ,digitales Spiel“ gilt als ein ,regelbasiertes, interaktives Medium, das Spielende emotional
bindet und innerhalb eines virtuellen Raumes stattfindet, dessen zugrundeliegende Interakti-

onstechnologie rein digitaler Natur ist“ (Wagner, 2008 zitiert nach Le, 2011, S. 220).

Digitale Spiele werden haufig mit den Begriffen Bildschirm-, Computer-, Konsolen- oder Vi-
deospiele gleichgesetzt. Im Grunde genommen sind sie dasselbe. Der Unterschied liegt in
ihrer Hardwareumgebung. Bildschirm- oder Computerspiele sind programmierte Softwares,
die nur auf einem PC (Personal Computer) gespielt werden. Konsolen- oder Videospiele
bendtigen hingegen einen daflir dedizierten Rechner bzw. eine dedizierte Konsole, wie z.B.
XBOX oder PlayStation (vgl. Klimmt, 2001). Obwohl ein Unterschied aus technologischer
Sicht zwischen den Begriffen existiert, wird in dieser Arbeit der Ubergreifende Begriff , digita-

les Spiel” fur alle Formen verwendet.

4.2.1 Game Genres

Ein Ansatz zum Typologisieren von digitalen Spielen ist es sie nach Genre zu bewerten. Sie
soll zur Gruppierung und Klassifizierung von digitalen Spielen helfen und ebenfalls die Ahn-
lichkeiten und Unterschiede zwischen ihnen aufdecken. Wie auch in anderen Bereichen, z.B.
in der Filmindustrie, sind Genres mit einer Reihe von Richtlinien verknipft, die sich laufend
verandern und somit neue Genres entstehen. Bei der Klassifizierung der Spiele werden vor
allem die Art der Interaktionen und die Spielmechanismen untersucht. Dennoch ist meistens
die Einteilung eines digitalen Spiels in ein bestimmtes Genre nur begrenzt mdglich, da Ele-
mente unterschiedlicher Genres in einem Spiel enthalten sein konnen (vgl. Klicksafe, 2017).
Beispielsweise kann ein ,Ego-Shooter-Spiel* in Kombination mit einem ,Schleichspiel” oder
Autorennen mit ,Shooter“-Elementen vorkommen. Aus diesem Grund existieren bereits viele
Sub-Genres.

Nichtsdestotrotz gibt es eine Auflistung der Haupt-Genres, die von Feil und Scattergood
(2005) und Pedersen (2003) definiert wurden. Hierflr haben sie die Spiele nach ihrer Spiel-

dynamik, Symbolstruktur und Handlungsanforderung bewertet und wie folgt gegliedert:

1. Actionspiele, wo die Reaktionsgeschwindigkeit der Spielerinnen gefragt ist (z.B.
Grand Theft Auto).

2. Abenteuerspiele, wo Aufgaben (Ratsel) geldst werden missen, damit die Story fort-

gesetzt wird (z.B. King’s Quest).
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3. Casual Games, wo die Regeln schnell zu lernen sind und das Spiel selbst nicht kom-

plex aufgebaut ist (z.B. Pac-Man).

4. Rollenspiele, bei denen sich die Spielerinnen mit der Rolle und den dazugehorigen

Aktionen identifizieren und dementsprechend agieren (z.B. World of WarCraft).

5. Simulationsspiele, wo realitatsnahe Erfahrungen gesammelt werden kénnen (z.B.

Flugsimulator).
6. Sportspiele, dessen Regeln sich auf echte Sportarten beziehen (z.B. FIFA-Reihe).

7. Strategiespiele, wo ein positives Spielergebnis durch die Herangehensweise der
Spielerinnen bestimmt wird (z.B. WarCraft) (vgl. Feil und Scattergood, 2005 und Pe-
derson, 2003 zitiert nach Le, 2011).

4.2.2 Game (Design) Elemente

Um den Aufbau von digitalen Spielen besser verstehen zu kénnen, wird in diesem Kapitel ein
Uberblick tber die wichtigsten Elemente im Game Design geschaffen.

In der Spieleindustrie versteht man unter Game Design den Gesamtprozess der Spieleent-
wicklung, wo alle Aufgaben fur die Gestaltung der Spielwelt, Ziele, Regeln, Charaktere, etc.
vorkommen. Die Voraussetzung fir Game Design ist nach Fullerton (2008) das Wissen utber
die Grundlagen eines Spiels. Hierbei unterscheidet sie die wichtigsten Elemente eines digita-
len Spiels in formale und dramatische Elemente und verdeutlicht, was fir die Interaktion zwi-

schen den Spielerinnen und dem digitalen Spiel notwendig ist (vgl. Fullerton, 2008).

4.2.2.1 Formale Elemente

Die formalen Elemente machen die Struktur eines Spiels aus. Ohne diese Elemente ware ein
Spiel nicht spielbar. Sie stehen in Wechselbeziehung zueinander bzw. kédnnen nur zusam-
men funktionieren. Dadurch kdnnen sie einerseits den Spielerlnnen ein realitdtsnahes Spiel-
gefuhl verleihen und andererseits den Game-Designerinnen erlauben, innovative Kombinati-
onen bzw. neuartige Gameplays zu entwickeln (vgl. Fullerton, 2008, S. 49). Die formalen

Elemente werden wie folgt aufgegliedert:

Spielerin
Nach Fullerton (2008) werden digitale Spiele so gestaltet, dass Spielerinnen wahrend
dem Spielen Erfahrungen sammeln kdnnen, was insbesondere aufgrund der freiwilligen

Akzeptanz der Spielregeln und Grenzen eines Spiels zustande kommt. Durch diese Ak-
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zeptanz befinden sie sich nach Huizinga (1955) in dem sogenannten ,magischen Zirkel*
(Huizinga, 1955, S. 10 zitiert nach Fullerton, 2008, S. 49). Abbildung 4 verdeutlicht den
Bezug zwischen dem magischen Zirkel und der realen Welt. Solange sich die Spielerin-
nen im Spiel auf ihr Ziel konzentrieren, wie etwa ein Tor zu erzielen, befinden sie sich in-
nerhalb des ,magischen Zirkels®. Alles um den Zirkel herum stellt die physische Aktion in
der realen Welt dar (,Den Ball in Richtung Tor schieRen®), die hierfiir erforderlich ist. In-
nerhalb des Zirkels nehmen die Spielerinnen die physische Aktion weniger intensiv wahr
als die des Ziels, weil inr gesamter Fokus auf ihre Absicht, ein Tor zu erzielen, gerichtet

ist.

DIE REALE WELT

............}.

Den Ball in Richtung Tor schiefen.

Abbildung 4: Der magische Zirkel (vgl. Adams, 2009, S. 8)

Daher nehmen in diesem Zirkel die Spielregeln und -grenzen eine bestimmte Kraft sowie
ein bestimmtes Potential an, welche das Sammeln unterschiedlicher Erfahrungen
veranlassen. Dies geschieht indem Aktionen ausgefiihrt werden, welche Menschen in der
Realitat nicht in Erwdgung gezogen hatten (z.B. Erschiel3en, Toéten, Verraten usw.). Es
werden Aktionen ausgefiihrt, zu denen sie nie in der Lage wéren oder die Gelegenheit
dazu bekommen konnten diese zu tun (z.B. Etwas zu opfern oder eine schwere
Entscheidung zu treffen).

Weitere wichtige Faktoren, die in diesem Zusammenhang stehen und einen Einfluss auf
den Erfahrungsgewinn haben, sind die Anzahl der mdglichen Spielerinnen in einem Spiel,
ihre Interaktionen untereinander oder mit dem Spiel sowie ihre zugeteilten Rollen

innerhalb dem Gameplay (vgl. Fullerton, 2008, S.49f).

Ziele

Ziele geben den Spielerinnen einen Ansporn dazu, etwas zu erreichen bzw. etwas, wo-
nach sie streben kdnnen. Sie geben ihnen vor, was sie unter Berticksichtigung der Spiel-
regeln erzielen kénnen. An diese kann ublicherweise durch das Uberwinden von Heraus-
forderungen (siehe Abschnitt 4.2.2.2 ,Dramatische Elemente®) im Spiel gelangt werden.
Da die Ziele mit den Herausforderungen in Zusammenhang stehen, lassen sie sich dem-

entsprechend in 10 unterschiedliche Arten kategorisieren. Beispiele sind ,Capture®, wo
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Eroberung, Jagd oder T6tung von Zielobjekten im Vordergrund steht (z.B. in Battlefield),
oder ,Race”, wo alle Arten des Wettrennens oder Wettlaufs in digitalen Spielen vorkom-
men (z.B. in Mario Kart) (vgl. Fullerton, 2008S. 60f).

Ablaufe

Unter den Ablaufen werden sowohl die Herangehensweisen und Methoden im Spiel als
auch die durchgefihrten Aktionen der Spielerinnen zwecks Zielerreichung verstanden.
Um die genauen Ablaufe im Spiel zu definieren, missen die Fragen ,Wer macht was, wo,

wann und wie?“ beantwortet werden (vgl. Fullerton, 2008, S. 66).

Spielregeln

Die Spielregeln definieren das Ziel und bestimmen die Aktionen der Spielerinnen, welche
sie im Gameplay durchfiihren kénnen. In digitalen Spielen kénnen diese Regeln im Be-
nutzerhandbuch stehen oder werden den Spielerinnen durch Handlungen im Zuge des

Spielverlaufs implizit beigebracht (vgl. Fullerton, 2008, S. 68).

Ressourcen

Die Ressourcen im Spiel haben in etwa die gleiche Bedeutung wie die Ressourcen in der
realen Welt (z.B. Geld, Ol, Kohle) und werden fur die Realisierung von Spielzielen genau-
so achtsam genutzt wie Echte. In Spielen, wie z.B. die Chips beim Poker, die Grundsti-
cke bei Monopoly oder das Gold bei WarCraft. Weitere Ubliche Ressourcen sind der Ge-
sundheitszustand, verfigbare Leben (,Respawns®), Besitz von Munition oder Waffen, etc.
(vgl. Fullerton, 2008, S. 72).

Konflikt

Konflikt kann als Aufgabe, Hindernis, Gegner, Wettbewerb oder Bedrohung verstanden
werden. Er stellt den Spielerlnnen eine Barriere dar, wodurch das Ziel nicht auf dem direk-
ten Weg erreichbar wird. Dieser kann auf unterschiedlichster Art im Spiel vorkommen und
stellt gleichzeitig eine Herausforderung (siehe Abschnitt 4.2.2.2) fur Spielerinnen dar (vgl.
Fullerton, 2008, S. 77).

Grenzen

Die definierten Grenzen im Spiel bestimmen, was ein Bestandteil des Spiels ist und was
nicht. So kénnen diese Grenzen auch als die Rahmen des ,magischen Zirkels* (sieche Ab-
bildung 4) betrachtet werden. Es muss klar definiert sein, wie die Spielerinnen in diesen
Zirkel eintreten und ihn wieder verlassen. Diese Grenzen kénnen physisch (z.B. Outlinien
eines FulRRballfeldes oder Spielbretts) oder konzeptuell sein (z.B. eine soziale Vereinba-
rung: Wenn sich Spielerlnnen beim Spielen von ,Wahrheit oder Pflicht* weigern die Wahr-

heit zu sagen, kann das Spiel nicht weitergefuhrt werden) (vgl. Fullerton, 2008, S. 78).
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Spielergebnis

Das Ergebnis sollte den Spielerinnen unklar sein, damit sowohl die Aufmerksamkeit als
auch die Neugierde wahrend dem gesamten Gameplay aufrecht bleibt.

Das Spielergebnis hangt unter anderem von dem Spielziel ab, welches wiederum von der
Art des Ziels (z.B. ,Capture®, Race®) bestimmt wird. So wird ein Spiel, dessen Ziel es ist
Punkte zu sammeln, als Spielergebnis die erreichten Punkte in Form einer ,Highscore®

reprasentieren (vgl. Fullerton, 2008, S. 80).

4.2.2.2 Dramatische Elemente

Die dramatischen Elemente in den Spielen geben den Spielerinnen die notwendige Span-
nung und Atmosphéare, um sie emotional ans Spiel zu fesseln. Sie geben dem Spiel den
notwendigen Kontext, wodurch die formalen Elemente des Spiels einen Sinn bekommen. Je
intensiver man die dramatischen Elemente ausfeilt, z.B. mit einer Story oder vielen Charakte-
ren, umso tiefer wird die Empfindung der Spielerinnen angeregt, welche wiederum ihr ge-
samtes Spielerlebnis und ihre Erfahrungen bereichert (vgl. Fullerton, 2008, S. 86). Im Fol-
genden wird auf die dramatischen Elemente n&her eingegangen:

Herausforderung

Herausforderungen sind Aufgaben, die bewaltigt werden missen, um ein Ziel zu errei-
chen. Durch die Losung dieser Aufgaben entsteht bei den Spielerinnen ein Gefuhl der Zu-
friedenheit. Das richtige Mafl3 an Leistungsforderung ist hierfuir ausschlaggebend, damit
das Gefluihl von Erfolg und Vergniigen gleichzeitig empfunden werden kann. Aus diesem
Grund sollten die Herausforderungen individuell und den Fahigkeiten der Spielerinnen
entsprechend angeboten werden. So kdnnen manche Aufgaben in Videospielen fur An-
fangerinnen schwer zu bewaltigen sein, die wiederum Profispielerinnen als zu einfach er-
scheinen. Deswegen sollten Herausforderungen dynamisch gestaltet werden. Das Spiel
sollte die Fahigkeiten der Spielerinnen erkennen, um stets die Herausforderungen anzu-
passen und das Interesse der Spielerinnen aufrechtzuerhalten (siehe auch ,Flow* im Ab-
schnitt 5.3.1.1) (vgl. Fullerton, 2008, S. 86f). Hierfir werden beispielsweise in vielen digi-

talen Spielen adaptierbare Schwierigkeitsstufen angeboten.

Spielraum

Unter dem Spielraum kann der Bewegungsfreiraum innerhalb einer strikten Struktur ver-
standen werden. In digitalen Spielen wird diese Struktur durch Einschr&nkungen im Rah-
men von Regeln und Ablaufen definiert. Innerhalb dieser Struktur bewegt sich die Freiheit
der Spielerinnen, durch welche sie die Gelegenheit nutzen kdnnen, Erfahrungen zu sam-

meln und sich einen eigenen Eindruck zu verschaffen (vgl. Fullerton, 2008, S. 91).
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Pramisse

Ebenso verwenden digitale Spiele traditionelle Dramaelemente, um das Engagement der
Spielerinnen an das formale System zu binden. Eines davon ist die Pramisse, welche die
Aktionen im Spiel innerhalb eines Rahmens oder Metaphers begriindet. Viele digitale
Spiele wirden sich ohne einen dramatischen Hintergrund als zu abstrakt erweisen, so-
dass sich die Spielerinnen nicht an das bevorstehende Spielergebnis emotional binden

koénnten und dadurch unmotiviert waren weiterzuspielen (vgl. Fullerton, 2008, S. 93).

Story

In vielen digitalen Spielen wird die Geschichte mit einer Hintergrundgeschichte bzw. einer
komplizierten Art von Pramisse eingebunden. Diese Hintergrundgeschichte bietet einen
Rahmen und einen Kontext, um sowohl den Konflikt als auch die virtuelle Situation im
Spiel besser zu verstehen, und veranlasst die notwendige Motivation, um sich in die Cha-

raktere hineinzuversetzen (vgl. Fullerton, 2008, S. 100).

Charakter

Das Spieldrama wird hauptsachlich durch die Aktionen der Charaktere in dem digitalen
Spiel geschildert. Die Identifizierung mit einem dieser Charaktere veranlasst dessen Ziele
zu verfolgen, wodurch die Story-Geschehnisse verinnerlicht und die getatigten Schritte zur
Erreichung des Ziels mitgeflihlt werden. Der Hauptcharakter wird hierbei auch als der Pro-
tagonist bezeichnet. Die Auseinandersetzung des Protagonisten mit den Problemen gilt
als der im Spiel entstehende Konflikt (siehe Abschnitt 4.2.2.1), der geldst werden muss,
damit die Story weiterverfolgt werden kann (vgl. Fullerton, 2008, S. 96).

Fiktive Welt

Darunter ist das komplizierte Design der Spielwelt zu verstehen, welches mit Karten und
Historien versehen ist, aber im Detail viele kulturelle Elemente, wie Siedlungen, Sprachen,
Mythologien, Regierungen, Politik oder Wissenschaft, in sich birgt. Ein sehr gutes Beispiel
fur eine fiktive Welt liefert das Spiel ,World of Warcraft* (vgl. Fullerton, 2008, S. 102f).

Dramatischer Bogen

Der dramatische Bogen wird durch das bereits erklarte Element ,Konflikt* (siehe Abschnitt
4.2.2.1) veranlasst. Ein Konflikt bildet das Herzstiick in jedem blichen Dramasttick und
ebenso in Spielen. Sinnvolle Konfliktsituationen binden die Spielerinnen emotional an das
Spiel, wodurch ein Gefuhl von permanenter Anspannung entsteht. Diese dramatische An-
spannung ist, so wie auch in Filmen oder Romanen, fir den Erfolg eines Spiels aus-
schlaggebend (vgl. Fullerton, 2008, S. 104).
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4.2.2.3 Interaktion mit digitalen Spielen

Digitale Spiele missen als Systeme verstanden werden, mit denen Spielerinnen interagieren
kénnen. Um eine Interaktion zu ermdéglichen, missen die (Spiel-)Systeme dartber verfiigen,
Informationen zu reprasentieren, Bedienungen zu ermdglichen und Feedbacks zu geben.
Abgesehen von den formalen und dynamischen Elementen sind weitere Elemente die Infor-

mationsstruktur, die Bedienung und das Feedback.

Informationsstruktur

Damit sinnvolle Entscheidungen im Gameplay getroffen werden kénnen, bendtigen Spie-
lerinnen Informationen Uber die Spielobjekte sowie Uber ihre aktuellen Beziehungen zu
einander. Je weniger Informationen die Spielerinnen verfligen, desto unbedeutender er-
scheinen ihre Entscheidungen. Somit wird der Sinn ihrer getatigten Aktionen, der unter
anderem den Ablauf des Spiels beeinflusst, nicht mehr nachvollziehbar. Beispielsweise
missen Spielerinnen in Echtzeit-Strategie-Spielen, wie etwa in ,World of Warcraft®, lau-
fend Informationen tber den Status ihrer Feinde erhalten, damit sie entsprechende Mal3-
nahmen treffen kdnnen, um ihr Territorium zu schiitzen oder ihre Feinde proaktiv anzu-
greifen. Wenn diese Informationen vom Spielsystem nicht gut prasentiert werden, ist ein
sinnvolles Spielen nicht moéglich (vgl. Fullerton, 2008, S. 130).

Bedienung

Die Bedienung des Spiels hdangt vom physischen Design des Spielsystems (Hardware),
aber auch von der Programmierung des Spiels ab. So wird die Ausstattung bei Brett- oder
Kartenspielen direkt durch den Spieler manipuliert, wohingegen bei digitalen Spielen die-
se Manipulation erst tiber eine Schnittstelle, wie Tastatur, Maus oder Joystick, ermdglicht
wird. Abh&éngig vom Spiel selbst sollte auch die entsprechende Peripherie verwendet wer-
den. Somit sollten beispielsweise bei Spielen, bei denen eine Texteingabe erforderlich ist,

eher PCs anstatt von Konsolen bevorzugt werden (vgl. Fullerton, 2008, S. 131).

Feedback

Ein weiteres Element fir die Interaktion ist das Feedback vom System. Feedback wird im
herkdmmlichen Sinne als die Information definiert, die nach einer getatigten Aktion als
Antwort vom Gegeniiber erhalten wird. Wie diese Information durch den Empfanger ver-
arbeitet wird, bleibt beim Feedback im ,herkdmmlichen Sinne“ unbedeutend.

Das Feedback impliziert hingegen aus systematischer Sicht eine direkte Beziehung zwi-
schen dem Output einer Interaktion und den daraus folgenden Anderungen im System,
mit denen die Spielerinnen konfrontiert werden. Hier ist die Verarbeitung des Feedbacks
durch den Spieler sehr wohl relevant, da dies den weiteren Spielverlauf beeinflusst.

Ein Feedback kann sowohl positiv als auch negativ ausfallen und entsprechend fir eine
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Balance im Gameplay sorgen (vgl. Fullerton, 2008, S. 132).

4.3 Conclusio

In diesem Abschnitt wurden die Begriffe ,Spielen®, ,Spiele” sowie ,digitale Spiele® beschrie-
ben. Des Weiteren wurden die Genres zur Klassifizierung und die Game (Design) Elemente,
welche ein digitales Spiel formell und dramatisch formen sowie dieses als ein interaktives
System definieren, demonstriert.

Hierbei zeigte sich, dass die formellen Elemente das Spielgerist bestimmen und dadurch
klaren, wie sich die Spielerinnen in dem Spielsystem zu verhalten haben. Damit die Spiele-
rinnen ihr beabsichtigtes Verhalten auch in die Tat umsetzen kdnnen, ist eine Interaktion mit
dem Spiel erforderlich, welche durch die Informationsstruktur, die Bedienung und das Feed-
back bestimmt wird.

Die dramatischen Elemente, wie etwa Story, Konflikt, Pramisse oder Charaktere, dienen
hauptsachlich dazu, Emotionen auszulésen und die Spielerinnen an das Spiel zu binden.
Dadurch wird erzielt, dass sich die Spielerinnen besser in die Spielumgebung integrieren und

eine Motivation aufbauen, um die Ziele und das erwiinschte Spielergebnis zu erreichen.

Zusammenfassend lasst sich feststellen, dass digitale Spiele durch ihre Vielfaltigkeit an Gen-
res unterschiedlichste Spielumgebungen schaffen. Hierflir miissen lediglich ihre GDE unter-
schiedlich gestaltet werden. Durch die Konfrontation mit unterschiedlichen Spielumgebungen
koénnen die Spielerlnnen hierbei, wie bereits im Abschnitt 3.3 aufgezeigt, die Gelegenheit zur
Sammlung verschiedener Erfahrungen erhalten. Wie diese Spielumgebungen bzw. welche
ihrer GDE genau fiir diesen Erwerb von Erfahrungen ausschlaggebend sind, ist jedoch noch

zu untersuchen.

Aus diesem Grund wird in Abschnitt 5.3 untersucht, welche Rolle die GDE bei der Wissens-
vermittlung spielt. Diese Untersuchung der Synthese zwischen Spielen und Wissensvermitt-
lung fallt unter anderem in das Fachgebiet des ,Game-Based Learning“. Von daher werden
im kommenden Abschnitt zuerst die wesentlichen Aspekte des GBL geschildert und an-

schlieRend die Analyse der GDE durchgefihrt.
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5 GAME-BASED LEARNING

Um den spielerischen Ansatz fir den Einsatz von Wissensvermittlung zu begriinden, werden
in diesem Abschnitt das Potential des GBL untersucht sowie dessen Vor- und Nachteile ge-
schildert. Des Weiteren werden die Unterschiede von GBL und DGBL (Digital Game-Based
Learning) aufgegriffen und es wird naher auf ihre Funktionsweisen eingegangen. Anschlie-
Rend werden die GDE aus 4.2.2 aus padagogisch-didaktischer Sichtweise analysiert und die
Ergebnisse dieser Untersuchung zur Entwicklung eines Lernzyklusmodells herangezogen.
Diese soll wiederum als Ergebnis den Wissenserwerb durch den Einsatz von digitalen Spie-

len aufzeigen.

5.1 Definition

Das Spielen und Lernen sind nach Eibl-Eibesfeldt (1987) und Miller-Schwarze (1978) eng
miteinander verbundene Komponenten und fur die menschliche Entwicklung von grol3er Be-
deutung. Diese Beziehung ist nach ihnen ein natirlicher Zustand und ihre Verbindung sollte
nicht getrennt werden. So beschreibt auch Crawford (1982), dass die Tatigkeit des ,Lernens®
nicht nur mit der des ,Arbeitens® gleichgesehen werden sollte sowie die Tatigkeit des
»Spielens® nicht nur in Zusammenhang mit ,Freizeit* in Sinne hervorzurufen ist (vgl. Mller-
Schwarze, 1978, Eibl-Eibesfeldt, 1987, und Crawford,1982 zitiert nach Breuer 2010, S 7). So
entstand auch erstmals der Begriff des ,Game-Based Learning“, welcher sich in den letzten
Jahren zu einem wichtigen Forschungsgebiet entwickelt hat. Schon seit 1980 werden digitale
Spiele hergestellt, um den Bildungszustand der Menschen zu verbessern. Darunter fallt bei-
spielsweise der Begriff des ,Edutainment® (Entertainment Education). Dieser Begriff birgt den
ersten Versuch von Padagoglnnen in sich, erzieherische Inhalte mit Unterhaltungselementen
bzw. -medien zusammenzufiihren. So wurden einfache Lernspiele fiir Schilerlnnen entwi-
ckelt, die auf herkdmmlichen PCs Vorschulwissen o.A. vermittelt haben (vgl. Michael et al.,
2006 zitiert nach Le, 2011, S. 2).

5.2 Digital Game-Based Learning

DGBL beschaftigt sich ebenso mit der bewussten Wissensvermittlung, jedoch kommen hier
ausschlielich Spiele in digitaler Form (Computer- oder Videospiele) zum Einsatz. Vorreiter in
diesem Gebiet sind unter anderem Prensky (2001), der in seinem Buch ,Digital Game-Based

Learning“ den Begriff des DGBL als ,,any marriage of educational content and computer ga-
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mes“ (Prensky, 2007, S. 145) pragte, und Gee (2007), der den kognitiven Lernprozess in
digitalen Spielen erforschte und hierbei 36 Prinzipien definierte, welche im Bildungsbereich
alternativ zur Steigerung der aktiven Mitarbeit und der Motivation der Schilerinnen ange-

wendet werden kénnen (vgl. Gee, 2007).

Im Vordergrund des DGBL stehen ,digitale Lernspiele, deren Hauptzweck die Wissensver-
mittlung darstellt und ,Serious Games®, die bei der Entwicklung und Produktion den spieleri-
schen Ansatz nutzen, um das Bewusstsein der Nutzerlnnen bzgl. politischer oder sozialer

Situationen und Missstande zu erhéhen (vgl. Bartolome, 2011).

Digitale Mainstreamspiele fallen hingegen nicht direkt in den Bereich des DGBL, da sie aus-
schlie3lich fur Unterhaltungszwecke produziert werden. Nichtsdestotrotz kénnen sie zu ei-
nem Wissenserwerb bzw. einer Bewusstseinsférderung fuhren. Hierbei gibt es keine Ein-
grenzung in Bezug auf inr Genre (vgl. Zum, 2017). Aus diesem Grund gibt es bereits Unter-
suchungen von kommerziellen Mainstreamspielen zur Ermittlung, in welcher Hinsicht die
Spielerlnnen an Wissen erwerben oder ihre Fahigkeiten verbessern. Beispielsweise haben
Padagoglnnen und Forscherlnnen bei einem Experiment ,World of Warcraft“-Spielerinnen
beobachtet, um ihre Lese-, Schreib und Kommunikationsfahigkeiten in der Interaktion mit
anderen Spielerlnnen zu ermitteln. Es wurde auch erforscht, ob weitere Kompetenzen die
Spielerinnen durch dieses digitale Spiel aufbauen konnten (vgl. Steinkihler und Duncan,
2008 zitiert nach Schrier, 2014).

5.2.1 Potential von digitalen Spielen

Das Fortschreiten der Technologie erfordert zunehmend Fahigkeiten und Kompetenzen von
Menschen, sodass Bildungsinstitutionen immer gréReren Herausforderungen gegeniberste-
hen. Demnach missen Lernmethoden so optimiert werden, dass sie innerhalb kirzester Zeit
viel vermitteln kdnnen. Die Mdglichkeiten und Methoden fir das Lernen, Leben und Arbeiten
andern sich standig. Deswegen ist der Begriff des ,lebenslanglichen Lernens” (siehe Ab-
schnitt 3.1) nicht nur die Angelegenheit der Bildungsinstitutionen, sondern betrifft auch jedes
einzelne Individuum. Damit die Menschen mit den sozialen und wirtschaftlichen Anderungen
der Zukunft mithalten kénnen, ist ein stetiger Wissenserwerb unumganglich. Dies bedeutet
zugleich, dass Menschen auch in ihrer Freizeit inr Know-How aktiv erweitern missen. Aller-
dings hat der Mensch auch das Bedurfnis nach Spald und Unterhaltung (vgl. Pivec, 2004, S.
24f). Dieses Verlangen kann in Form eines spielerischen Ansatzes befriedigt werden, indem
gleichzeitig Wissen an die Konsumentinnen informell vermittelt werden kann. Videospiele
sind heutzutage eine beliebte Freizeitbeschaftigung und sind nicht nur im Alltag von Kindern

oder Jugendlichen zu finden, sondern auch in der Erwachsenenwelt.
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Die massive Marktdurchdringung und die gesellschaftliche Verbreitung von digitalen Spielen
ist hierfuir der klare Beweis. Abbildung 5 zeigt die Entwicklung des weltweiten Umsatzes in
der Videospielbranche bis 2017 und die Prognose bis zum Jahre 2020. Im Jahr 2011 belief
sich der Wert noch auf ca. 16 Milliarden US-Dollar, wohingegen dieser fur das Jahr 2020 mit

ca. 85,4 Milliarden US-Dollar prognostiziert wird.
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Abbildung 5 : Umsatzprognose von digitalen Spielen bis 2020 (vgl. Statista, 2017a)

Die Prognose aus Abbildung 5 wird durch das Diagramm in Abbildung 6 gestarkt. Diese stellt
die Leidenschaft zum Spielen in Abh&ngigkeit zum geographischen Raum des Auftretens
dar. Allein im Jahr 2013 haben laut dem Marktforschungsunternehmen ,Newzoo“ im asia-
tisch-pazifischen Raum ca. 740 Mio. Spielerinnen digitale Spiele gespielt. Auch in den ande-
ren geographischen Gebieten sind die Werte verhaltnismafiig hoch (siehe Abbildung 6).
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Abbildung 6: Anzahl der Spielerinnen weltweit (vgl. Statista, 2017b)

Die Prognosen aus Abbildung 5 und die hohe Zahl der Spielerinnen aus Abbildung 6 werden
durch die ,KIM-Studie® (2016) bekraftigt.

Diese Studie besagt, dass beinahe alle Haushalte, in denen 6- bis 13-jahrige Kinder leben,
mit einem breiten Spektrum an Medien, wie Fernseher, Smartphone und Internetzugang via
Computer oder Laptop, ausgestattet sind. Auch wenn nicht alle dieser Mediengerate den
Kindern gehdoren, besitzen ca. 51% ein Smartphone und 45% eine Spielkonsole oder einen
CD-Player (vgl. KIM, 2016). Somit kann angenommen werden, dass der Umgang mit neuar-
tigen digitalen Medien keine komplizierte Angelegenheit mehr fur die Menschen, insbesonde-
re fur Kinder, darstellt. Prensky (2001) erklart diese Erscheinung wie folgt: Kinder, die mit der
Digitalisierung aufwachsen, sind mit dem Umgang aus unterschiedlichsten medialen Ange-
boten von Grund auf gewohnt, sodass der Konsum verschiedener Kommunikations- und
Informationskanéle fir sie eine Selbstverstandlichkeit darstellt. Sie seien die ,native speak-
ers of the digital language of computers, video games and the Internet®. Diese Gruppe von
Kindern bzw. zukinftigen Erwachsenen wird von Prensky auch als ,Digital Natives” bezeich-
net (Prensky, 2001, S. 1).

Demnach ist eine Degression in Bezug auf die Nutzerlnnenzahlen von digitalen Spielen in
der Zukunft nicht zu erwarten. Es lasst sich erkennen, dass das Potential vorhanden ist, um

aus dem Stand der Dinge einen sinnvollen Nutzen in Bezug auf DGBL zu gestalten.

5.2.2 Vorteile von digitalen Spielen

Wie im Rahmen der Abschnitte 5.2 und 5.2.1 verdeutlicht, besitzen Spiele ein nicht zu unter-
schatzendes Potential, um Nutzerlnnen fir ein gewisses Ziel zu motivieren. Aus freiem Wille

wagen Spielerinnen verschiedenste Schritte, um das Spielergebnis zu erreichen. Was sie
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hierbei nicht wissen ist, dass sie im Zuge des Spielablaufs Unmengen an Erfahrungen und
Fahigkeiten indirekt aufnehmen. Daher ist es wichtig, dass sich die Spielerinnen an das Spiel
freiwillig binden, wodurch sich das wichtigste Argument fur den Einsatz von digitalen Spielen
bildet, namlich ihre Motivationskraft. Yee (2007) hat hierfiir das Spielverhalten der Menschen
untersucht und im Zuge seiner Untersuchungen drei wesentliche Faktoren erkannt, wodurch
eine Motivierung ausgelost wird. Hierzu gehéren Faktoren wie Erfolgsgefuihl, Aufbau und
Fuhrung von Beziehungen sowie das vermittelte Immersionsgefiihl in digitalen Spielen. Wei-
tere Aspekte fir den Motivationsaufbau sind Teamwork-, Kommunikations-, Wettbewerbs-
und Explorationsmdglichkeiten im Gameplay. Wenn diese Faktoren angeboten werden, ent-
stehen bei den Spielerinnen eine Begeisterung und Faszination, die im Gegensatz zu her-
kémmlichen Unterrichtsmethoden immer prasent bleiben (vgl. Yee, 2007). Au3erdem kann
die resultierende Spielmotivation weitere positive Nebeneffekte mit sich bringen. Beispiels-
weise kann es die Aufmerksamkeit jener Kinder starken, die unter einer Konzentrations-
schwéche leiden. Denn durch die permanente Motivation im Spiel bleiben die Spielerinnen
durchgehend an das Spielgeschehen fixiert. Durch ein strukturiertes Training kdnnen somit
digitale Spiele zu Behandlungszwecken eingesetzt werden. Wie digitale Spiele genau moti-
vieren und wie dadurch bessere Lernerfolge erzielt werden kénnen, wird ab Abschnitt 5.3.1
im Detail behandelt.

Digitale Spiele sind interaktiv gestaltet und bieten in ihrem gesamten Ablauf sofortige Feed-
backs an. Dies ist ein grofRer Vorteil von digitalen Spielen, da dadurch ein korrekter Wis-
senserwerb ermdglicht werden kann. Spielerinnen erkennen durch die Riickmeldung des
Systems auf eine ihrer Aktionen die zugehérige Auswirkung und kdnnen sofortige Korrek-
turmafnahmen einleiten. Mithilfe dieser Korrekturmdéglichkeit wird im Spiel nur korrektes
Wissen vermittelt bzw. kdnnen keine Fehler antrainiert werden. In welcher weiteren padago-
gisch-didaktischen Sichtweise das Interaktionselement ,Feedback” eine Rolle spielt, wird ab

Abschnitt 5.3.1 genauer veranschaulicht.

Abgesehen davon verfligen digitale Spiele eine ganzlich andere Funktionalitat als Unter-
richtsmittel und haben daher eine unterschiedliche Wirkung auf Nutzerinnen. Es gibt For-
schungen, die aufzeigen, dass der Konsum von unterschiedlichen Medien andere Bereiche
im Gehirn aktiviert (vgl. Prensky 2001, S. 1). So werden unabsehbare Fahigkeiten erlernt,
wie z.B. sich dreidimensionale Objekte vorzustellen, eigenstandig Regeln zu memorieren
und zu befolgen oder auch die eigene Aufmerksamkeit zu kontrollieren, um mehrere Spielak-
tionen gleichzeitig zu meistern (vgl. Wagner, 2010, S. 5).

Nach Gee (2007) besitzen in diesem Zusammenhang digitale Spiele drei wesentliche Fakto-

ren, die in Spielen vertreten sind und in den Schulen nicht berticksichtigt werden:
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1. Situative Wahrnehmung
Der menschliche Lernprozess findet nicht nur im Kopf statt, sondern wird ganzlich durch
eine materielle, soziale und kulturelle Welt beeinflusst. So ist die Wahrnehmung der
Spielerlnnen von unterschiedlichen Konfliktsituationen in einer fiktiven Welt durchaus
gepragter, da der Kontext durch die virtuelle Welt verstandlicher erscheint. In Schulen
fehlt hingegen dieser Kontext, da z.B. im Unterrichtsfach ,Geschichte” die
Wahrnehmung von geschichtlichen Ereignissen durch traditionelles Lehrmaterial, wie
etwa mittels Blichern, nicht zureichend oder realitatsnah nachempfunden werden kann.
Damit der Kontext besser verstanden werden kann, musste jedes erlernte Wort eine
situationsabhangige Bedeutung haben, indem es mit einer Erfahrung, einer Handlung
oder einem Objekt aus der realen Welt verknUpft wird. Wenn dies nicht zutrifft, verliert
dieses an Bedeutung und wird nicht genau verstanden. Die situationsabhangige
Bedeutung verschafft dem Menschen das echte Verstandnis und die Fahigkeit, das
Wissen in die Praxis umzusetzen. Das ist insbesondere auch der Grund dafir, wieso die
Schilerinnen eine Prifung bestehen, aber dieses Wissen nicht im Alltag anwenden
konnen (vgl. Gee, 2007, S. 104f). Zu diesem Zweck bieten digitale Spiele aufgrund ihrer
fiktiven Welten Lernumgebungen an, in welchen Spielerinnen den Kontext des
Lerninhalts in Verbindung mit der virtuellen Welt bringen und dadurch erkennen,
inwiefern dieses erworbene Wissen erforderlich ist. AuRerdem profitieren sie nicht nur
von dem Wissen, sondern lernen auch die Kultur, das Vokabular und die
Verhaltensregeln dieser Umgebung kennen (vgl. Prensky, 2007, S. 158f).

2. Neue Bildungsforschung
Das Lesen und Schreiben kann nicht nur als mentale Leistung betrachtet werden,
sondern auch als soziale und kulturelle Praktika, welche wirtschaftliche, historische oder
politische Auswirkungen in sich bergen. Hiermit ist gemeint, dass das Wissen bzw. die
Taten der Menschen bestimmte Konsequenzen einfordern. In Spielen wird im Vergleich
zu Schulen das Resultat ihrer Leistung konkret demonstriert. Beispielsweise impliziert
der Geldeinsatz zum Kauf eines Grundstuicks in Monopoly darauf hin, dass man in Folge
der/die Eigentumerin ist und eine Miete von den Mitspielerinnen einkassiert werden
kann. Dagegen wird in Schulen ein Wissen gelehrt, dessen zukuinftiger Einsatz und

Profit fur die Kinder weitgehend unbekannt bleibt.

3. Mustererkennung im Gehirn
Menschen haben bekanntlich nicht immer die besten Uberlegungen, wenn sie
ausschlielich nach ihrer Logik agieren. Der beste Weg ist es, wenn das Gehirn nach
bestimmten Mustern handelt, die sich tGber die Zeit hinweg durch unterschiedliche

Erfahrungen in der Welt gebildet haben. Hierfur bieten Spiele gentigend Gelegenheiten

40



an. So konnen sich beispielsweise in digitalen Spielen Situationen ergeben, welche die
Realitat wiederspiegeln, sodass die Spielerinnen ihre Erfahrungen (= Muster) aus der
Realitat auf die gleiche Weise in der fiktiven Welt des Spiels oder ihre Erfahrungen aus
der fiktiven Welt in der Realitéat anwenden kénnen (vgl. Gee, 2007, S. 8f).

5.2.3 Nachteile von digitalen Spielen

Der grofdte Nachteil von digitalen Spielen ist die weitverbreitete Gewaltmentalitat, die in
meisten kommerziellen Mainstreamspielen vertreten ist. Der negative Einfluss auf die Kon-
sumentinnen ist ein umstrittenes Dilemma. Es wurden bereits Studien durchgefiihrt, bei de-
nen der Einfluss dieser Gewalt gemessen wurde. Dabei wurde nachgewiesen, dass Aggres-
sivitat in digitalen Spielen die Denk- und Verhaltensweisen wenig bis mittelm&Rig beeinflusst
(vgl. Anderson et al., 2000, 2001, 2004 und Bushman et al., 2006 zitiert nach Wernbacher,
2014). Jedoch gibt es auch Ergebnisse die das Gegenteil nachweisen, wie jene von Fer-
guson (2007) oder Sherry (2007). Diese zeigen auf, dass Gewalt in digitalen Spielen keine
negativen Auswirkungen auf Spielerinnen haben und sogar positive Effekte erzielen kénnen,
da die Spielerinnen durch das Feedback einer unmoralischen Aktion im Spiel die Auswirkun-
gen erleben und diese reflektieren kénnen (vgl. Ferguson, 2007 und Sherry, 2007 zitiert nach
Wernbacher, 2014).

Ein weiterer Nachteil kann sich beim Einsatz von digitalen Spielen in formalen Bildungsinsti-
tutionen ergeben. Der Einsatz von digitalen Lernspielen kann dazu flhren, dass die Lernin-
halte aus dem Lehrplan durch die Spielinhalte der digitalen Lernspiele nicht zur Ganze ge-
deckt werden kdénnen. Da Spiele grundlegend einen informellen Charakter haben, worunter
auch Lernspiele fallen, ist nicht immer offensichtlich, welche Lerninhalte die Spielerlnnen aus
den vermittelten Daten wirklich aufgreifen. Insbesondere ist dies darauf zurtickzufiihren,
dass vor allem Lernspiele ziemlich allgemeine Lehrstoffe anbieten und spezifische Lerninhal-
te aufgrund der Komplexitat zur Umsetzung kaum bericksichtigt werden. Nach Squire und
Jenkins (2003) ist ein Grund hierfiir die fehlende Kommunikation und Kollaboration zwischen
Padagoglnnen und Game-Designerlnnen im Zuge der Entwicklung von Lernspielen (vgl.
Squire, 2003).

Auch stellt die Gefahr zur verschwommenen Realitatswahrnehmung ein Nachteil von digita-
len Spielen dar. Diese kann aufgrund des fiktiven Charakters der digitalen Spiele auftreten.
Obwohl digitale Spiele die Fantasie ihrer Nutzerinnen anregen, kénnen sie dazu fihren, dass
die Fiktion und Realitat nach einer gewissen Zeit nicht mehr unterscheidbar wird bzw. im
Spielprozess die fiktive Welt als real empfunden wird. Sollten die vermittelten Lerninhalte in

dieser real empfundenen Fiktion einen Wiederspruch zur Realitat aufweisen, kann es folglich
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dazu fuhren, dass ein verzerrtes Weltbild der Realitat entsteht und im ungtinstigsten Fall
einen falschen Wissenstransfer verursacht. Daher ist der Einsatz von realitdtsnahen Spielen
mit authentischen Inhalten fir den Wissenserwerb notwendig. Dieser Aspekt wird im Ab-

schnitt ,Anschaulichkeit und Lebensbezogenheit unter 5.3.1.3 genauer erlautert.

Ein weiteres nennenswertes Problem liegt in der Schwierigkeit, den Geschmack der Schiile-
rinnen zu treffen, da viele ihre eigenen Praferenzen beziglich des Game-Genre haben.
Wenn das Interesse der Spielerlnnen von digitalen Spielen nicht erweckt wird, kann folglich

die Spielmotivation darunter leiden und ein Lernerfolg ausbleiben.

5.3 Funktionsweise von DGBL

Nach Prensky (2007) sind im Spiel

1. das Engagement,
2. die Interaktionsmaoglichkeit und

3. die Wechselbeziehung dieser beiden Punkte

die ausschlaggebenden Faktoren, weshalb digitale Spiele das Potential zur Fungierung als
Lehrmedium haben. Dass diese Wechselbeziehung auch tatsachlich in digitalen Spielen vor-
handen ist, lasst sich durch die Theorien von Ahlers und Garris (2001) widerspiegeln. Nach
einer dreijahrigen Untersuchung von Computer- und Videospielen konnten sie folgende Er-
kenntnisse in Bezug auf DGBL erlangen (vgl. Ahlers und Garris, 2001 zitiert nach Prensky,
2007, 145f):

¢ In Spielen gibt es unterschiedliche Erfolgsmdglichkeiten, die das Engagement der
Spielerinnen erfordern. Durch die Interaktionsmdéglichkeit im Spiel kann das
Engagement in Form einer Aktion der Spielerinnen umgesetzt werden.

e Spiele erwecken die Neugierde durch Uberraschung, Komplexitat und Humor. Diese
fuhrt zur Faszination und verhilft den Spielerlnnen zur besseren Integration in die
Spielumgebung. Durch diese Neugierde wird das Engagement der Spielerinnen erhoht,
sodass sie wiederum zur Interaktion mit dem Spielsystem motiviert werden.

e Spiele simulieren Gefahren durch Konflikte, Gerdusche, Grafiken und Tempovariationen.
Um sich diesen Gefahren zu stellen, ist ebenso das Engagement der Spielerinnen zur
Entgegenwirkung des Problems erforderlich bzw. ist es notwendig, eine (Inter-)Aktion im

Spiel zu setzen.

Daraus lasst sich erkennen, dass die Begriffe Engagement und Interaktion nicht unabhén-

gig voneinander funktionieren. Gerade durch diese Wechselbeziehung entsteht auch die
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Lust am Spielen, die wiederum im Rahmen des DGBL zur Motivation beitragt und in weiterer
Folge fur den Wissenserwerb genutzt werden kann.

Wie bereits in Abschnitt 3.3 aufgezeigt, erfolgen in den Spielen informelle Lernprozesse
durch die unmittelbare Interaktion mit der Spielumgebung, wodurch Spielerinnen unbewusst
an Wissen erwerben. So kénnen durch die Integration von Lerninhalten in den Spielkontext
gerade jene Personen angesprochen werden, die das nétige Engagement fiir das traditionel-
le Lernen (z.B. Auswendiglernen von Vokabeln) nicht aufweisen.

Wie digitale Spiele dieses Engagement und diese Interaktion in eine Wechselbeziehung
umwandeln bzw. welche Game (Design) Elemente hierfir relevant sind, wird im weiteren

Verlauf der Arbeit aus padagogisch-didaktischer Sicht untersucht.

5.3.1 Padagogisch-Didaktische Analyse

Allgemein befasst sich die Didaktik mit der Theorie des Lehrens und Lernens und verfugt
Uber unterschiedliche Ansatze, welche die Lehr- und Lernprozesse beschreiben. Eines die-
ser Anséatze beschreibt z.B. Unterrichtsprinzipien, welche zur Gestaltung von Erziehung und
Unterricht dienen. Diese erlautern im Detail, wie der Unterricht gestaltet werden soll, damit
das vermittelte Wissen auch von den Schilerinnen angenommen wird. Beispiele fiir solche
didaktische Prinzipien wurden von Hans Gléckel (1992) definiert. Zu diesen gehéren An-
schauung, Selbsttatigkeit, Motivationshilfe, Erfolgssicherung, Kooperation, Sozialisierung,
und Lebensnéhe (vgl. Glockel, 1992, S. 273ff).

Um die genaue Funktionsweise des DGBL zu erklaren, mussen digitale Spiele hinsichtlich
ihrer Didaktik untersucht werden. In dieser Diplomarbeit werden allgemeine didaktische
Grundsatze herangezogen, die in den dsterreichischen Schulen vertreten sind und den Prin-

zipien von Glockel gleichen. So gehéren zu diesen Folgende:

e Aktivierung und Motivierung,

e Sicherung und Kontrolle des Unterrichtsertrages,

e Lebensbezogenheit und Anschaulichkeit,

e Soziales Lernen,

o KindgemaRheit und Berilicksichtigung der Lernvoraussetzungen,
e etc. (vgl. BMB, 2000 und BMB, 2004).

In weiterer Folge werden nur die didaktischen Grundsétze erklart, die durch die GDE aus
Abschnitt 4.2.2 erflillt werden und fur die Wissensvermittlung relevant sind. Fir diesen
Zweck und fur eine bessere Veranschaulichung wurde die Matrix aus Tabelle 1 erstellt, die
Ubergreifend darstellt, welche dieser Elemente fir die Umsetzung eines jeden didaktischen

Grundsatzes relevant sind.
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FORMALE ELEMENTE

DRAMATISCHE ELEMENTE

INTERAKTIONSELEMENTE

SPIELER/IN
ABLAUFE
SPIELREGELN
RESSOURCE
KONFLIKT

ZIELE

GRENZEN

SPIELERGEBNIS

HERAUSFORDERUNG

SPIELRAUM
PRAMISSE
CHARAKTERE
STORY
FIKTIVE WELT

DRAMATISCHER

BOGEN

INFORMATIONS-
STRUKTUR
BEDIENUNG
FEEDBACK

Motivierung und

Aktivierung

x
x
X

x

X
>
x

x

x
x
x

Sicherung und Kon-
trolle des Unter-
richtsertrags

Anschaulichkeit und

Lebensbezogenheit

Selbsttatigkeit und

Eigenverantwortung

X X

X

X X

Tabelle 1 : Matrix fur die Darstellung der Beziige zwischen den didaktischen Grundséatzen und den Game (Design) Elementen
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Ein digitales Spiel kann erst durch das Zusammenspiel aller GDE korrekt funktionieren (sie-
he Abschnitt 4.2.2). Jedoch gentigen aus padagogisch-didaktischer Sicht lediglich die Zu-
ordnung der notwendigen GDE zu den aufgezahlten Grundséatzen aus Tabelle 1, damit diese
erfullt werden kénnen. Zum Beispiel reichen fur die Erfullung des Grundsatzes ,Selbsttatig-
keit und Eigenverantwortung® die Elemente ,Ablaufe®, ,Spielregeln®, ,Grenzen®, ,Spielraum*
sowie ,fiktive Welt“ aus. So haben beispielsweise die Elemente ,Ressource” und ,Spieler-
gebnis* fir keine dieser Grundsatze eine Relevanz. Dennoch sind sie flr das Gesamtpaket
von hoher Bedeutung, da nur durch das Zusammenspiel aller GDE eine vollkommene

Spielumgebung geschaffen werden kann.

Sollten bei den Interaktionselementen in der Matrix aus Tabelle 1 alle drei Elemente ,Infor-

mationsstruktur®, ,Bedienung”und ,Feedback”innerhalb einer Zeile angekreuzt bzw. einem
didaktischen Grundsatz zugewiesen werden, dann bedeutet dies, dass fiir die Erflllung des
jeweiligen Grundsatzes die Interaktion zur Ganze bedeutend ist. Im weiteren Verlauf dieses
Abschnitts werden zur Vereinfachung der Beschreibung die drei Interaktionselemente unter

dem Uberbegriff ,Interaktion* weitergefiihrt.

Die genaue Erklarung der Matrix bzw. der Grundsétze in Zusammenhang mit den Game

(Design) Elementen erfolgt in den Unterkapiteln 5.3.1.1 bis 5.3.1.4.

5.3.1.1 Motivierung und Aktivierung

Motivation ist nicht nur der Schliisselfaktor fiir einen effektiven Lernprozess, sondern veran-
lasst den Menschen auch dazu, etwas zu tun (= Aktivierung). Die Motivation schafft eine op-
timale Grundlage, um Menschen zu einer Aktivitat zu reizen. Der Grundsatz ,Motivierung und
Aktivierung® im Lehrplan des Bundesministeriums fur Bildung (BMB) besagt in diesem Sinne,
dass im Unterricht Methoden eingesetzt werden sollen, welche die Motivierung und Aktivie-
rung der Schilerlnnen fordern: ,In allen Bereichen des Unterrichts sollen, wo immer méglich,
spontanes Interesse, Neugierverhalten, Wissensbedirfnis und Leistungsbereitschaft der
Schilerin bzw. des Schiilers geweckt und gepflegt werden.”“ (BMB, 2005, S. 24). Ebenso
kommt aus dem Lehrplan hervor, dass hierfir moderne Kommunikations- und Informations-

techniken, wie z.B. digitale Spiele, eingesetzt werden kénnen.

Fir den didaktischen Grundsatz ,Motivierung und Aktivierung“ sind gemaf der Matrix aus
Tabelle 1 folgende GDE relevant: Ziele, Feedback, Herausforderung, Konflikt, dramatischer

Bogen, Story, Charakter, Spielraum, Interaktion und Spielerin. Im Folgenden wird genauer
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auf diese Elemente eingegangen und verdeutlicht, weshalb sich diese motivierend bzw. akiti-

vierend auswirken konnen.

Ziele

Das Ziel ist ein wesentlicher Aspekt fiir die Motivation. So beschreibt Prensky (2007) die-
se Eigenschaft von digitalen Spielen auch als ,Games have goals. That gives us motivati-
on.” (Prensky, 2007, S. 106). Digitale Spiele haben Ziele, die zur Erreichung ein Engage-
ment der Spielerinnen erfordern Giber den gesamten Spielablauf aktiv zu sein. Dieses En-
gagement ,wird dabei auf die Ziele ausgerichtet”genutzt und solange ,auf dem Weg dort-
hin in Gang gehalten, also mit psychischer Energie versorgt®, bis das Ziel erreicht wird.
Diese psychische Energie ist hierbei die Motiviertheit sich intensiv und anhaltend mit dem
Gegenstand aktiv auseinander zu setzen (vgl. Hasselhorn, 2009, S. 103 zitiert nach
Stangl, 2017a). Daraus lasst sich schliel3en, dass Ziele in digitalen Spielen die Motivation

antreiben und eine Aktivierung zur proaktiven Teilnahme am Spielverlauf ermdglichen.

Feedback

Das Feedback ist ebenfalls ein wichtiger Faktor fiir die Motivierung. Durch die Reaktion
des Systems auf die Aktivitaten der Spielerinnen bzw. aufgrund des Feedbacks wird
der/die SpielerIn ermutigt, das Spielgeschehnis mitzugestalten und ein Teil davon zu sein.
So beschreibt auch Klimmt (2008), dass dadurch die Selbstwirksamkeitserfahrung* steigt
(vgl. Klimmt, 2008, zitiert nach Le, 2011, S. 3) und die getatigten Aktivitaten von den Spie-
lerinnen als wichtig erachtet werden. Dies fuhrt schlie3lich dazu, dass sie hinsichtlich der
Ausfiihrung von Handlungen motivierter werden (vgl. Bandura, 1986, 1997 zitiert nach Je-
rusalem, 2002, S. 58).

Story und Charakter

Nach Heckhausen (1980) spielt der Neuigkeitsgehalt von Informationen bei der Motivie-
rung eine wesentliche Rolle, da das Interesse der Menschen durch diesen geweckt wer-
den kann (vgl. Heckhausen, 1980 zitiert nach Stangl, 2017b). In diesem Sinne kénnen in-
teressante Stories und Charaktere in digitalen Spielen dazu dienen, die Neugierde der
Spielerlnnen auszuldsen, wodurch sie reichlich dazu motiviert werden, in das Spielge-

schehnis einzutauchen und neue Lebens- und Rollenerfahrungen zu sammeln.

Spielraum und Interaktion

Ein weiterer Aspekt zur Motivierung und Aktivierung in digitalen Spielen ist die Existenz

4 Selbstwirksamkeit ist der Glaube einer Person, dass sie fahig ist, eine bestimmte Aufgabe in einem bestimmten Kontext erfolg-
reich zu erledigen (WPGS, 2017).
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von Spielrdumen, in denen Spielerinnen Interaktionen mit deren Inhalten durchfiihren
konnen. Durch kreative Gestaltung von interaktiven und leistungsorientierten Umgebun-
gen kann das Interesse der Spielerinnen erhdht und ein Anreiz zur Erkundung des Spiel-

raums geschaffen werden (vgl. Pivec, 2004, S. 36).

Konflikt und dramatischer Bogen

Rothermund und Eder (2011) erklaren in ihrem Buch ,Motivation und Emotion®, dass
Spannungszustande durch unbefriedigte Bedurfnisse und unerledigte Zielvorhaben ent-
stehen und, dass der Mensch entsprechende Verhaltensweisen aufzeigt, um diesen
Spannungszustand abzubauen (vgl. Rothermund, 2011, S. 39). Dies bedeutet, dass der
Mensch solange seine Handlungen mit voller Motivation ausfihrt bis er seinen Bedurfnis-
sen nachkommt bzw. ein Ziel erreicht.

In diesem Zusammenhang wird in digitalen Spielen die Spannung durch Konflikte ge-
schaffen. Diese verursachen, wie bereits erklart wurde, den sogenannten ,dramatischen
Bogen®, der fur die Anspannung in digitalen Spielen verantwortlich ist.

Prensky deutet in seiner Beschreibung ,Games have conflict / competition / challenge /
opposition. That gives us adrenaline.“ unter anderem an, dass durch eine Anspannung
Adrenalin ausgeschiuttet wird (Prensky, 2007, S. 106). Dieses Stresshormon motiviert
bzw. verleitet die Spielerinnen dazu, die Spannung zu I6sen, indem der Konflikt im Spiel
beseitigt wird. In Abhangigkeit davon, in welcher Art diese ,Anspannung® aufgelost wird
(positiv oder negativ), entstehen bei den Spielerinnen eine Erleichterung (Stolz oder ge-
steigertes Selbstwertgefuhl) oder negative Emotionen (Frust oder Enttduschung) (vgl. Le,
2011, S. 3).

Herausforderung und Spielerin

Herausforderungen in digitalen Spielen besitzen die erforderliche Anziehungskraft, um
Spielerinnen zur Ausfiihrung unterschiedlicher Aktivitdten zu motivieren, wie z.B. die Er-
forschung, Analyse, Interpretation oder Lésung von Problemen. Hierbei ist es erforderlich,
den Schwierigkeitsgrad der Herausforderungen entsprechend den Fahigkeiten der Spiele-
rinnen anzupassen. So ware beispielsweise das Zusammenfihren eines 1000 Stiick Puz-
zles einem Kleinkind aufgrund seiner unzureichenden Fahigkeiten unzumutbar. Denn
nach Atkinson (1957) hangt die Motivation zur Leistungserbringung davon ab, ob eine
Person die ,Hoffnung auf Erfolg“ bzw. die ,Furcht vor Misserfolg“ hat. Er beschreibt, dass
sowohl das Gefiihl des Stolzes nach einem Erfolg als auch das Schamgefiihl nach einem
Misserfolg die Personen dazu verleiten, etwas zu tun. AuRerdem erwahnt er, dass der Er-
folg attraktiver und motivierender wirkt, je riskanter er erscheint. Hierbei muss jedoch die
individuelle Erfolgswahrscheinlichkeit die Misserfolgswahrscheinlichkeit Gbersteigen, da-
mit die Motivation bestehen bleibt (vgl. Atkinson, 1957 zitiert nach Stangl, 2017b).
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Hierfir missen die Herausforderungen so gestaltet werden, dass die Spielerinnen nicht
aus dem sogenannten ,Flow* und folglich aus dem ,magischen Zirkel” (siehe Abschnitt
4.2.2.1) geraten. Dieses Verhaltnis wird bei digitalen Spielen durch den sogenannten
Flow-Kanal geregelt. Dieser Flow-Kanal sorgt dafiir, dass Grenzen fur den gesamten
Spielverlauf definiert werden, damit die Spielerinnen den Flow-Kanal nicht verlassen.
Hierzu ist das richtige Verhaltnis der Herausforderungen zu den Fahigkeiten des/der Spie-
lers/in ausschlaggebend. Abbildung 7 illustriert das Konzept des Flow-Kanals nach Schell
(2012).

hoch

ANGST
Uberforderung

HERAUSFORDERUNGEN

LANGEWEILE
Unterforderung

niedrig

hoch

niedrig

FAHIGKEITEN
Abbildung 7: Flow Kanal (vgl. Schell, 2012, S.174)

Aus Abbildung 7 ist ersichtlich, dass der Bereich des Flow-Kanals die Intensitét der Her-
ausforderungen entsprechend der Fahigkeiten der Spielerinnen reguliert. Dadurch wird
verhindert, dass der/die Spielerin in den Angstzustand oder in die Langeweile gerat. Bei-
spielsweise kann der Einstieg in ein neues Videospiel fur Anfangerinnen mihsam sein.
So wirde man sich vorerst im linken unteren Bereich des Flow-Kanals befinden. Daher
werden die Herausforderungen am Anfang gering bzw. leicht gehalten, sodass die Spiele-
rinnen nicht aus dem Flow geraten und die nétige Motivation zum Spielen entsteht. Mit
dem Voranschreiten des Spiels erfolgt stets eine Steigung in der Herausforderung, die

schlie3lich dazu fihrt, dass die Motivation zum Weiterspielen aufrechtbleibt.

5 Der Flow I6st in einem Menschen einen Zustand aus, sodass er vollig das Zeitgefiihl verliert und so lange weitermacht, bis er
Lbefriedigt® ist. Sie wird unter anderem auch als Schaffens- bzw. Tétigkeitsrausch oder Funktionslust bezeichnet (vgl. Schell,
2012, S. 172). Das Konzept der Flow-Theorie ist universell bzw. auf verschiedene Kontexte anwendbar. Beispielsweise kann

eine Kunstlerin, die ihrem Meisterwerk den letzten Feinschliff gibt, genauso in einen Flow-Zustand geraten.
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Abbildung 8 zeigt hingegen den erweiterten Flow-Kanal, welcher hdufig im Game Design

angewendet wird.
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Abbildung 8: Erweiterter Flow-Kanal (vgl. Schell, 2012, S. 175)

Der geschwungene Pfeil in Abbildung 8 deutet an, dass nach einer gewissen Herausfor-
derungsphase eine Belohnungsphase folgt und umgekehrt genauso. Jedoch muissen sich
diese kurzen abwechselnden Phasen auch innerhalb des Flow-Kanals befinden.

Diese Erweiterung des Flow-Kanals gibt den Spielerinnen die Gelegenheit diesen Zyklus
von Anspannung und Entspannung innerhalb des Flow-Kanals weitaus interessanter bzw.

abwechslungsreicher zu erleben (vgl. Schell, 2012, S. 175).

5.3.1.2 Sicherung und Kontrolle des Unterrichtsertrags

Die Sicherung und Kontrolle des Unterrichtsertrags wird vom BMB wie folgt definiert:

LFlr die Sicherstellung des Unterrichtsertrages sind im Unterricht ausreichende und gezielte
Wiederholungen und Ubungen vorzusehen, sodass im Regelfall eine auRRerschulische Lern-
unterstutzung nicht notig ist.“ (BMB, 2000, S. 5f). Diese Definition deutet an, dass ein be-
stimmter Zyklus fir die Festigung der gelehrten Inhalte erforderlich ist, damit die Schilerin-

nen das vermittelte Wissen nicht vergessen.

Die unterschiedlichen Interaktionsmaoglichkeiten in digitalen Spielen, die traditionellen Lern-
mechanismen, wie etwa das ,Learning by Doing“ oder , Trial-and-Error”, kénnen zu effektiven
Lernergebnissen fuhren. Hierbei erfolgt keine einseitige Wissensvermittlung durch eine
Lehrperson, sondern das vermittelte Wissen wird aufgrund der Interaktionsméglichkeiten in
digitalen Spielen zuséatzlich verarbeitet (vgl. Pivec, 2004, S. 38).

Fur diesen Grundsatz sind laut der Matrix aus Tabelle 1 die GDE ,Informationsstruktur®, ,Be-

dienung® und ,Feedback® bzw. alle Elemente der ,Interaktion“ wesentlich. Im Folgenden wird
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der Zusammenhang zwischen den Elementen und dem Grundsatz ,Sicherung und Kontrolle

des Unterrichtsertrags” genauer beschrieben:

Interaktion (Informationsstruktur, Bedienung, Feedback)

Digitale Spiele sind kein passives Unterhaltungsmedium, wie Filme oder Buicher, sondern
erfordern eine Interaktivitat, die es ermdglicht, das virtuelle Geschehnis aktiv zu beeinflus-
sen (vgl. Vorderer, 2004). Unter Interaktivitat wird die Interaktion des Menschen mit dem

Spiel verstanden, bei der dieser seine eigenen Fahigkeiten nutzen kann.

Garris et al. (2002) erklaren diese Mensch-Spiel-Interaktion mit einem Input-Prozess-

Output-Spielmodell in Abbildung 9.

INPUT PROZESS QUTPUT
Lerninhalte
~
LERNERGEBNIS
A
Game (Design) Elemente

Abbildung 9: Input-Prozess-Output-Spielmodell (vgl. Garris, 2002)

Das dargestellte Modell zeigt die erforderlichen Schritte flr ein positives Lernergebnis
durch DGBL. Als Input werden die beabsichtigten ,Lerninhalte“ und die ,Game (Design)
Elemente®, wie Story, Welt, etc., in Form einer Informationsstruktur an Spielerinnen ver-
mittelt. Sobald die Spielerinnen mit dem Input konfrontiert werden, kénnen sie mit ent-
sprechender Bedienung (z.B. durch Tastenkombinationen oder Hilfsmittel im Spiel) inter-
agieren. Dadurch geraten sie in den Spielzyklus bzw. wird ein Lernprozess gestartet. In
diesem Zyklus wird der Input von den Spielerinnen beurteilt (= Spielerinbeurteilungen)
und es werden entsprechende Aktionen gesetzt (= Spielerinverhalten), woraufhin das
Spiel positiv oder negativ reagiert (= Systemfeedback). Je nach Feedback des Spiels wird
eine Konsequenz ihrer Handlung vorgenommen. Daraufhin kénnen die Spielerinnen auf
das Feedback reagieren und ihr weiteres Verhalten im Spiel bestimmen. Der Prozess wird
solange wiederholt bis das Ziel erreicht bzw. eine getatigte Aktion als Erfolg vom Spiel
eingestuft wird und schlief3lich ein Lernergebnis festzustellen ist (vgl. Garris, 2000).
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Gee (2007) ist der Ansicht, dass die vermittelten Verallgemeinerungen, Regeln oder Abs-
traktionen beim traditionellen Lernen den menschlichen Geist wie einen Computer behan-
deln und nicht das ganze Potential des menschlichen Korpers nutzen. Dass die Men-
schen aufgrund ihrer bereits vorhandenen Erfahrungen bevorstehende Aufgaben losen,
lernen oder denken koénnen, wird vernachlassigt. Er behauptet, dass die Menschen mit ih-
ren Erfahrungen den neuen Input aus Abbildung 9 reflektieren und miteinander verkntp-
fen. Erst nach diesem Verarbeitungsprozess kénnen die Menschen mit neuen Situationen
umgehen (vgl. Gee, 2007, S. 71).

In diesem Zusammenhang bieten Spiele unterschiedliche Interaktionsmaéglichkeiten an,
die kognitivistische und konstruktivistische Verarbeitungsprozesse bzw. Lernprozesse for-
dern. Wie diese Verarbeitungsprozesse beim Menschen im Detail aussehen, wurde be-
reits unter ,Lerntheorien“ im Abschnitt 3.2 erklart. Generell ist hierfiir der Spielzyklus aus
Abbildung 9 verantwortlich, welcher das kognitivistische oder konstruktivistische Spielver-
halten auslost. Beispielsweise ware eine kognitivistische Interaktion das , Trial und Error®-
Prinzip, dessen Kreislauf durch das praktische Probieren und das oftmalige Scheitern im
Spiel besteht, um an ein Ziel zu gelangen. Eine konstruktivistische Art ware hingegen das

,Learning by Doing“, welches den Spielerinnen die Freiheit gibt, ein Ziel eigenstandig
durch Erforschung und Erkundung zu erreichen.

5.3.1.3 Anschaulichkeit und Lebensbezogenheit

Mit ,Anschaulichkeit* ist nicht nur die Bildhaftigkeit eines Inhalts gemeint, fir welche die vi-
suelle Fahigkeit ausreichend ware, sondern vielmehr die gesamte Wahrnehmung eines In-
halts mittels aller Sinnesorgane. In diesem Zusammenhang erklart das Bundesministerium
fur Bildung diesen Grundsatz wie folgt: ,Veranschaulichung verlangt von der Lehrerin bzw.
vom Lehrer, dass sie bzw. er die Lehrstoffe den Erfahrungen der Kinder zuganglich machen
soll. Dies kann auf der Ebene der Sinneswahrnehmungen oder auf der Ebene der Vorstel-
lungen geschehen. Inhalte kdnnen zum einen dadurch konkret erfahrbar gemacht werden,
dass man sie ihrer Art entsprechend, z.B. durch Sehen, H6ren usw., zugdnglich macht, zum
anderen, dass man sie durch Beispiele bzw. durch Nutzung der modernen allenfalls vorhan-

denen Informationstechniken vergegenwartigt.“ (BMB, 2005, S. 23). Laut dieser Erklarung

kann der Einsatz von technologischen Entwicklungen, wie zum Beispiel durch digitale Spiele,

zur Erhéhung der Wahrnehmung genutzt werden. Anschliel3end sollen die Schilerinnen |t.
BMB in der Lage sein, das wahrgenommene und erworbene Wissen mit der Realitat in Ver-
bindung zu bringen bzw. eine Lebensbezogenheit herzustellen: ,Von diesen Erfahrungen
ausgehend, soll das Kind zum Denken und zur Abstraktion gefiihrt werden. Lernprozesse

des Erkennens und Verstehens, des Denkens und Abstrahierens werden oft durch die Aus-
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einandersetzung mit der konkreten Wirklichkeit, oft aber auch durch Nachbildungen, Abbil-
dungen oder Symbole ermoglicht® (BMB, 2005, S. 23f).

Fir den didaktischen Grundsatz ,Anschaulichkeit und Lebensbezogenheit” sind gemaf der
Matrix aus Tabelle 1 folgende GDE relevant: Fiktive Welt, Interaktion sowie alle dramati-
schen Elemente im Zusammenspiel. Wie diese Elemente die Wahrnehmung und die Le-
bensbezogenheit erhhen kdnnen, wird im Folgenden erlautert.

Fiktive Welt und Interaktion

Die Anschaulichkeit der Lerninhalte wird durch die angebotene Interaktion sowie durch die
Gestaltung der fiktiven Welt geschaffen, wobei unter anderem auch die Audio- und Video-
gualitat wesentliche Faktoren darstellen. Die fiktive Welt bietet immersive Erfahrungsrau-
me fiir die Nutzerlnnen an, in denen sie mit all ihren Sinnen und Emotionen interagieren
koénnen (vgl. Jansz, 2005). Unter dem Begriff ,Immersion® ist nach Pfeiffer und Wernba-
cher (2014) das Gefiihl einer voribergehenden Vermischung der realen und virtuellen
Welt zu verstehen (vgl. Wernbacher, 2014). In diesem Zustand wird der mediale Konsum
intensiver als das reale Geschehen wahrgenommen, wodurch verschiedene Kanale des
menschlichen Wahrnehmungssystems aktiviert werden. Durch die fortschreitende Tech-
nologie entstehen immer mehr ausgepragte Interfaces, die das Immersionsgefuhl und die
Realitatswahrnehmung erhdhen. Ein Beispiel hierflr ist das Oculus Rift, ein Head-
Mounted-Display bzw. eine Virtual-Reality Brille. Dieses Interface fullt das gesamte Ge-
sichtsfeld (110° diagonal, 90° horizontal) aus und hinterlasst bei den Benutzerinnen das
Geflhl, physisch ,am Spiel” teilzuhaben (vgl. Giga, 2017).

Dramatische Elemente (Fiktive Welt, Story, Charaktere usw.)

Fur die Herstellung von Lebensbeziigen ist der festgelegte Kontext im Spiel wesentlich,
welcher durch die fiktive Welt, Story, Charaktere, Pramisse, etc. an die Spielerinnen ver-
mittelt wird (siehe ,Dramatische Elemente” unter 4.2.2.2). So beschreibt auch Oblinger
(2003) die Wichtigkeit des Spielkontextes wie folgt: ,,Context is important in games. Learn-
ing what information or techniques to apply in which situations enables greater success.”
(Oblinger, 2003).

Wie bereits in Abschnitt 5.2.2 aufgezeigt, wird nach Gee (2007) in digitalen Spielen die si-
tuative Wahrnehmung durch die virtuelle Spielumgebung untersttitzt, sodass die Spiele-
rinnen ihren getéatigten Handlungen im Spielraum eine Bedeutung zutragen kénnen. Da-
mit das Verstandnis aus dem virtuellen Situationskontext auch in die reale Welt tbertra-
gen werden kann, muss dieser eine Ahnlichkeit mit einer tatsachlichen Situation aufwei-
sen. Nur so waren die Spielerinnen auch in der Lage das Gelernte im Spiel in eine real-

weltliche Situation zu transferieren. Nach Gee (2007) erfolgt dieser Transfer aufgrund der
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Mustererkennung des menschlichen Gehirns. Hierbei wird die beabsichtigte Handlung der
Spielerinnen aus dem realen Lebenskontext herausgeldst und in einem anderen Hand-
lungsraum (z.B. Spielraum) reproduziert. Mogel begriindet dieses Verhalten der Spiele-
rinnen damit, dass der Spielkontext als die erlebte Wirklichkeit empfunden wird, sodass
im Spielraum nach den eigenen realen, vergangenen oder bevorstehenden Erfahrungen
bzw. Mustern im Gehirn gehandelt wird. Dies ist auch der Grund dafir, weshalb das Spiel
fur die Spielerinnen real und nicht fiktiv wirkt (vgl. Mogel, 2008, S. 72).

Daraus kann abgeleitet werden, dass der Mensch genauso mit erlernten Mustern aus vir-
tuellen Situationen umgehen kann. Daher kann auf realweltliche Situationen genauso re-
agiert werden, wie diese in der virtuellen Welt erlebt worden sind. Die erworbenen Erfah-
rungen in dem Spielkontext definieren die Handlungen in der Realitat. Aus diesem Grund
ist fir die Mustererkennung und den darauffolgenden Wissenstransfer eine realitdtsnahe
Gestaltung des Spielkontextes bzw. der dramatischen Elemente eine Voraussetzung.
Nach heutigem Stand der Technik sind digitale Spiele in der Lage glaubwirdige fiktive
Welten mit authentischen Inhalten als realitdtsnahen Situationskontext zu vermitteln. Je
hoher die Realitatsnahe des Situationskontexts bzw. der hierfir notwendigen dramati-
schen Elemente ist, umso wahrscheinlicher kdnnen die Spielerinnen das erworbene Wis-
sen mit tatsachlichen Lebenssituationen verknipfen bzw. dieses Wissen in die Realitat

transferieren und anwenden.

5.3.1.4 Selbsttétigkeit und Eigenverantwortung

Die folgende Definition vom BMB erklart, wie die Selbsttatigkeit und Eigenverantwortung von
Schilerlnnen gestarkt werden kann:,Die Schiilerinnen und Schliler sind ihrem Alter entspre-
chend zu kritischem und eigenverantwortlichem Denken zu fihren. Es sind Impulse zu set-

zen, welche die Entwicklung eigener Wert- und Normvorstellungen bei den Schilerinnen und

Schilern anregen und férdern.” (BMB, 2000, S. 4)

Fir den didaktischen Grundsatz ,Selbsttatigkeit und Eigenverantwortung“ sind gemaf der
Matrix aus Tabelle 1 folgende GDE relevant: Fiktive Welt, Spielraum, Regeln, Grenzen und
Ablaufe. Im Folgenden wird untersucht, wie diese Elemente die Selbsttatigkeit und Eigenver-

antwortung der Schilerinnen starken.

Fiktive Welt und Spielraum

Wie bereits in Abschnitt 5.3.1.1 ,Motivierung und Aktivierung“ angeschnitten wurde, ist ein
motivierter Mensch immer dazu geneigt eine Aktivitat auszufthren. Dieser innere Antrieb
kann durch eine richtige Dosierung an digitalen Spielen befriedigt werden. Sie bieten un-

terschiedlich aufgebaute Spielrdume an, die dazu anregen, sie zu erforschen, Aufgaben
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zu l6sen oder anderen Konflikten gegeniiberzutreten. Dieser Explorationsdrang fuhrt da-

zu, dass die Spielerinnen selbsttatig und mit freiem Willen in der fiktiven Welt agieren.

Spielregeln, Grenzen und Ablaufe

Das Kennen von den Regeln und Grenzen eines Spiels gibt den Spielerinnen das Gefihl
einer Sicherheit, sich in der virtuellen Welt belanglos zu bewegen. Diese Sicherheit bzw.
Freiheit kann dazu fuhren, dass sie die Regeln befolgen oder willkurliche Aktionen in un-
terschiedlichen Szenarien wagen. So kénnen sie beispielsweise bewusst unethische Akti-
onen setzen, obwohl sie die Konsequenzen fir die gleiche Tat aus der realen Welt ken-
nen. Dennoch regen die virtuellen Konsequenzen in digitalen Spielen Nutzerlnnen dazu
an, Uber ihr Verhalten nachzudenken, dieses zu reflektieren und zu verantworten, da sich
ihre Entscheidungen und Aktionen auf die Ablaufe im Spiel auswirken. Dadurch lernen
Spielerlnnen, sich entsprechend den Spielregeln zu verhalten bzw. sich an Grenzen zu

halten und werden sich zugleich Uber die Bedeutung der Selbstverantwortung bewusst.

5.3.2 DGBL-Lernzyklusmodell

Anhand erworbener Erkenntnisse aus der Literaturrecherche und der padagogisch-
didaktischen Analyse der Game (Design) Elemente wurde als Ergebnis ein Lernzyklusmodell
fur die Definition eines DGBL-Spiels entwickelt, in welchem die notwendigen Schritte und
Aspekte in digitalen Spielen dargestellt werden, welche einen Erfahrungs- bzw. Erkenntnis-
gewinn ermoglichen. Hierbei wurden diese Aspekte in die drei Phasen ,Wissensvermittlung®,
,Wissensverarbeitung“ und ,Wissenstransfer® unterteilt, wobei die Phasen ,Wissensverarbei-
tung® und ,Wissenstransfer” parallel ablaufen und nur in Abhangigkeit zur ,Wissensvermitt-
lung” entstehen kénnen. Naheres zum Ablauf wird im weiteren Verlauf dieses Kapitels erlau-

tert.

In Abbildung 10 wird das entwickelte DGBL-Lernzyklusmodell dargestellt und in weiterer Fol-
ge werden die einzelnen Phasen erklart und ihre Abhéngigkeit zueinander sowie zu den di-

daktischen Grundséatzen aufgezeigt.

54



NG W,
< WY S&@

Interaktion

Game (Design) Elemente + /ﬁ
mit dem Spiel A
o

Lerninhalte

A
2 SPIELER/IN

OUTPUT
Erfahrungsgewinn
Anwendung des
Lernergebnisses

Realweltlicher oder
virtueller Situationskontext

s sENSTRANSFE®

Abbildung 10: DGBL-Lernzyklusmodell

Spielerin

Wie auch im DGBL-Lernzyklusmodell in Abbildung 10 ersichtlich, spielt der/die Spielerin in
allen Phasen eines DGBL-Spiels (Wissensvermittlung, Wissensverarbeitung, Wissenstrans-
fer) die zentrale Rolle. Er/Sie ist in allen Schritten eingebunden und weist stetig Verarbei-
tungsprozesse auf, wenn er/sie mit einem neuen Input, Feedback, Lernergebnis oder Er-
fahrungsgewinn konfrontiert wird. Wie diese individuellen Verarbeitungsprozesse genau
ablaufen, ist stark von dem/der jeweiligen Spielerln und seinen/ihren Erfahrungen und Fa-
higkeiten, die er/sie kognitivistisch oder konstruktivistisch in den Verarbeitungsprozess ein-
bettet, abhangig (siehe Abschnitt 3.2 unter ,Lerntheorien®). Damit aber der/die Spielerin
Uberhaupt in den Lernzyklus geraten kann, missen fur den Lernzyklusmodell-Aspekt ,Spie-
lerin“ die folgenden Voraussetzungen gemalR den dsterreichischen didaktischen Grundsat-

zen zutreffen:

1. Das Spiel muss den/die Spielerln motivieren und aktivieren.
2. Das Spiel muss dafiir sorgen, dass der/die Spielerln selbsttatig und

eigenverantwortlich agiert.
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Die hierflr relevanten GDE wurden bereits in den dazugehdrigen Abschnitten 5.3.1.1 ,Moti-
vierung und Aktivierung“ und 5.3.1.4 ,Selbsttatigkeit und Eigenverantwortung® erklart. Diese
mussen so gestaltet werden, dass die genannten Bedingungen fir jede/n einzelne/n Spiele-

rin erfillt sind.

Wissensvermittiung

Die Wissensvermittlungsphase entsteht, wenn ein Input an einen Empfanger vermittelt wird.
Hierbei sind die Empfanger die Spielerinnen selbst. Dazu bekommen sie den Input, der aus
dem Lerninhalt und dem Spiel bzw. dessen Game (Design) Elementen besteht. Durch die
Konfrontation der Spielerinnen mit dem Input beginnen interne Verarbeitungsprozesse, wel-
che im Spiel entweder kognitivistisches oder konstruktivistisches Verhalten bei den Spiele-
rinnen auslésen. Somit verwenden sie ihre bisherigen erworbenen Erfahrungen und Fahig-
keiten, um den neuen Input damit zu verkniipfen oder zu reflektieren (siehe Abschnitt 3.2

unter ,Lerntheorien®).

Wissensverarbeitung

Anhand der vermittelten GDE ,Informationsstruktur®, ,Bedienung“ und ,Feedback® aus der
Wissensvermittlungsphase wird der zu vermittelnde Lerninhalt in Form einer Interaktion
wiedergegeben. Durch die Konfrontation der Spielerinnen mit solch einer Interaktion ent-
steht die Wissensverarbeitungsphase. In dieser Phase treffen die Spielerinnen Entscheidun-
gen dariiber, wie sie sich im Spiel verhalten, was folglich auch zur Umsetzung der ge-
wiinschten Aktionen fihrt. Daraufhin reagiert das Spiel auf diese Aktionen und liefert den
Spielerinnen ein Feedback, welches sie genauso verarbeiten bzw. welches ihr n&chstes
Verhalten bestimmt. Dies geschieht solange bis das gewunschte Ziel erreicht bzw. ein posi-
tives Lernergebnis erzielt wird. Wie die vermittelten Lerninhalte bei den Spielerinnen lang-
fristig bestehen bleiben, wurde bereits in Abschnitt ,Sicherung und Kontrolle des Unter-
richtsertrags” (siehe 5.3.1.2) beschrieben. Das Ausschlaggebende fiur die Wissensverarbei-
tungsphase ist die Interaktionsmoglichkeit bzw. sind die hierfir notwendigen Interaktions-
elemente (Informationsstruktur, Bedienung und Feedback) im Spiel, welche auf Basis der

formalen Elemente, wie etwa Ressource oder Konflikt, gestaltet werden.

Wissenstransfer

Im Abschnitt 5.3.1.3 ,Anschaulichkeit und Lebensbezogenheit® wurde aufgezeigt, dass flr
den Wissenstransfer der Situationskontext im Spiel relevant ist. Dieser virtuelle Kontext
kommt durch die dramatischen Elemente zustande, welche ebenso in der Wissensvermitt-
lungsphase an die Spielerinnen als Input geliefert werden. Daher befinden sich die Spiele-
rinnen von Anfang an des Spiels in einem Situationskontext bzw. in der Wissenstransferpha-

se. Hierbei geschieht, dass der zu vermittelnde Lerninhalt in einem Situationskontext einge-
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bunden wird, welche den Spielerinnen dazu verhilft, den Lerninhalt sinngemaf in der Wis-
sensverarbeitungsphase zu verstehen und zu verarbeiten. Durch diese Moglichkeit in digita-
len Spielen kann das erworbene Lernergebnis in weiterer Folge sinnvoll in &hnlichen Situa-
tionen angewendet werden. Nach dieser Anwendung des Lernergebnisses in anderen Situa-
tionen innerhalb des Spiels wird das Lernergebnis schlie3lich zu einem Erfahrungsgewinn
transferiert. Dadurch kénnen die Spielerlnnen diesen wiederum in ihren internen Verarbei-
tungsprozessen (kognitivistisch oder konstruktivistisch) in Betracht ziehen.

Mithilfe dieser virtuellen Situationskontexte lernen die Spielerlnnen zugleich, wie auch unter
5.3.1.3 ,Anschaulichkeit und Lebensbezogenheit* beschrieben, die Fahigkeit, das Lerner-
gebnis auch in andere Handlungsrdume zu transferieren. Somit sind sie in der Lage das
Lernergebnis mit einem realweltlichen Situationskontext zu verkniipfen und dieses auch so
anzuwenden. Damit dieser Transfer zwischen dem virtuellen und realweltlichen Kontext er-
folgen kann, missen, wie bereits im Abschnitt 5.3.1.3 erwéhnt, die dramatischen Elemente
(Fiktive Welt, Story, Charakter, etc.) des Spiels realitatsnah gestaltet werden.

5.4 Conclusio

In diesem Abschnitt wurden die Begriffe ,Game-Based Learning® sowie ,Digital Game-Based
Learning“ behandelt, wo unter anderem die Vor- und Nachteile von DGBL geschildert und ihr
Potential als Lehrmedium aufgegriffen wurde. Es lasst sich erkennen, dass DGBL insbeson-
dere in Bezug auf Motivierung durch gewisse GDE Vorteile aufweist (siehe Abschnitt
5.3.1.1). Auch wurde argumentiert, dass digitale Spiele Nachteile in sich bergen, wie z.B. die
integrierte Gewaltmentalitat, die zu negativen Verhaltensénderungen bei den Spielerinnen
fuhren kann. Jedoch sind diese Nachteile rein gestaltungstechnischer Natur, sodass bei ent-
sprechender Entwicklung der Spielumgebung das volle Potential weiterhin ausgeschopft und

fur den Wissenserwerb ausgenutzt werden kann.

Um genau aufzuzeigen, wieso digitale Spiele fur die Wissensvermittlung eingesetzt werden
kénnen, wurden im Abschnitt ,Padagogisch-didaktische Analyse® unter 5.3.1 die GDE aus
padagogisch-didaktischer Sicht analysiert. Hierflr wurden die allgemeinen didaktischen
Grundsatze aus dem 0Osterreichischen Bildungssystem herangezogen. Die fur die Erfullung
der Grundsatze relevanten GDE wurden in der Matrix (siehe Tabelle 1) aufgelistet und der
Bezug dieser Elemente zu den jeweiligen Grundsétzen erlautert.

Ausgehend von den Erkenntnissen der Literaturrecherche und Analyse wurde ein DGBL-
Lernzyklusmodell fur die Definition eines DGBL-Spiels erstellt, welches die informellen Lern-
prozesse darstellt, die beim Spielen eines digitalen Spiels vorkommen. Hierbei wurden diese

Lernprozesse in die drei Phasen ,Wissensvermittlung®, ,-verarbeitung®, und ,—transfer” unter-
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teilt. In der Phase ,Wissensvermittlung® wird der gesamte Input, bestehend aus dem Lernin-
halt, dem Spiel selbst sowie den eigenen Erfahrungen und Erkenntnissen, durch den/die
Spielerin verarbeitet. In der Phase ,Wissensverarbeitung® findet hingegen ein zirkulierender
Prozess statt, der solange von der/die Spielerln wiederholt wird bis das Ziel erreicht bzw. ein
Lernergebnis erworben wird. Damit dieses Lernergebnis auch verstanden und in andere Si-
tuationskontexte (real oder virtuell) transferiert werden kann, ist es erforderlich, dass sich
der/die Spielerin bereits bei der ,Wissensverarbeitung“ in einem realitdtsnahen Situations-
kontext befindet, welcher z.B. durch die fiktive Welt oder Story vermittelt wird. Erst dann kann
davon ausgegangen werden, dass das Lernergebnis in einen Erfahrungsgewinn Ubergeht

und koghnitivistisch oder konstruktivistisch durch den/die Spielerln genutzt wird.

Wie bereits im Conclusio von ,Informatik und Gesellschaft* im Abschnitt 2.3 erwahnt wurde,
ist fir die Anregung eines bewussten Konsums von computergestitzten Systemen eine
Steigerung des Bewusstseins beziiglich luG-Themen von hoher Relevanz. Hierfur werden im
weiteren Verlauf dieser Arbeit Game Design Patterns erstellt, welche bei der Entwicklung
von DGBL-Spielen fiir die Vermittlung von luG-Themen verwendet werden kénnen. Um die
Patterns zu entwickeln, werden Analysen von digitalen Mainstreamspielen durchgefuhrt,
welche die luG-Themen ,Militartechnologie®, ,Uberwachung®, ,Soziale Medien“ und (oder)
»Hacking® im Spielinhalt behandeln. Als Grundlage der Analyse wird das DGBL-
Lernzyklusmodell herangezogen, damit eine bewusste Vermittlung der luG-Themen erzielt
wird. Die Ergebnisse der Analyse sollen schlief3lich als Basis zur Definition der GDP dienen.
Fur die Analyse selbst gilt der primére Fokus auf die Untersuchung der GDE aus den Spielen
selbst. Die Analyse des Aspekts ,Spielerin“ aus dem DGBL-Lernzyklusmodell erweist sich
fur die Beantwortung der Forschungsfragen als unwesentlich. Um den Rahmen der Arbeit
nicht zu sprengen, wird im weiteren Verlauf dieser Arbeit nicht naher auf diesen Aspekt bzw.

die internen Verarbeitungsprozesse des/der Spielers/in eingegangen.
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6 Analyse

Das Ziel der Analyse ist es jene Aspekte aus digitalen Mainstreamspielen zu ermitteln und zu
untersuchen, welche ein Wissen bzw. Lerninhalte Gber den Bereich ,luG* vermitteln, diese
zum Verarbeiten veranlassen und in die Realitat transferieren. Als Basis fir die Analyse wer-
den kommerzielle digitale Mainstreamspiele aus dem Unterhaltungssektor herangezogen,
welche diese Themen durch ihre GDE vermitteln. Hierfiir wird die Annahme getroffen, dass
die vermittelten Lerninhalte gerade jene luG-Themen darstellen, die auch im digitalen Spiel
selbst behandelt werden. Um diese luG-Lerninhalte aus den Spielen zu ermitteln und zu
analysieren, missen gemal dem DGBL-Lernzyklusmodell fir die Phasen ,Wissensvermitt-
lung®, ,\Wissensverarbeitung“ und ,Wissenstransfer folgende Forschungsfragen beantwortet

werden;

4. Wissensvermittlung:  Durch welche Game (Design) Elemente werden die luG-

Lerninhalte vermittelt?

5. Wissensverarbeitung: Wie werden die vermittelten luG-Lerninhalte in den Spielen

verarbeitet, welche zu Lernergebnissen fuhren?

6. Wissenstransfer: Was sind die luG-Lerninhalte, welche den Situationskontext
bilden und zugleich fur den Erfahrungsgewinn relevant sind?
Wie realitatsnah ist dieser Kontext?

Die Fragen werden im Rahmen der Spielanalysen in Abschnitt 6.3 beantwortet. Die hierfur

notwendige Herangehensweise wird im kommenden Abschnitt erlautert.

6.1 Herangehensweise

Der Fokus der Analyse liegt auf den luG-Themenbereichen ,Militartechnologie*, ,Uberwa-
chung®, ,Soziale Medien“ und ,Hacking®. Hierfir werden die ausgewahlten digitalen Spiele
analysiert und die Ergebnisse in die fir das jeweilige luG-Themenbereich zutreffende Kapitel
unterteilt. Daher konnen unter einem Kapitel mehrere Spiele bzw. ihre GDE vorkommen, die

dasselbe luG-Thema behandeln.

Fur die Analyse wird der fir diese Arbeit zusammengestellte Fragebogen aus Abschnitt 9.1
angewendet, welcher auf dem DGBL-Lernzyklusmodell (siehe auch Abschnitt 5.3.2) basiert.
Mithilfe dieses Fragebogens werden die Spiele gespielt, die luG-Themen ermittelt und ihre

entsprechenden GDE im Bogen festgehalten. Hierbei entsteht fiir jedes Spiel ein gesondert
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ausgearbeiteter Fragebogen®. Die ermittelten Daten werden darauffolgend nach ihren IuG-
Themen gegliedert und die einzelnen Phasen aus dem DGBL-Lernzyklusmodell ,Wissens-

vermittlung®, ,Wissensverarbeitung“ und ,Wissenstransfer” analysiert:
Wissensvermittlung
Um die erste Forschungsfrage
,ourch welche Game (Design) Elemente werden die luG-Lerninhalte vermittelt?*

zu beantworten, werden zunachst in der Wissensvermittlungsphase aus den digitalen
Spielen die GDE extrahiert, welche luG relevante Lerninhalte vermitteln. AnschlieRend
werden die ermittelten GDE in die Phase ,Wissensverarbeitung“ oder ,Wissenstransfer*
des DGBL-Lernzyklusmodells gegliedert und in dieser untersucht. In die Wissensverar-
beitung werden jene GDE zugewiesen, welche eine Interaktion im Spiel veranlassen
(z.B. Ressource oder Konflikt). In die Wissenstransferphase werden alle dramatischen
Elemente (z.B. Story oder Charakter) bergeben, die den virtuellen Situationskontext im
Spiel bilden.

Da der Fokus dieser Arbeit auf den luG-Lerninhalten liegt, werden nur jene GDE aufge-
zeigt, die im Zusammenhang mit dem luG-Thema auftreten. Wenn beispielsweise der
Lerninhalt ,Hacken® durch das Element ,Spielregel” vermittelt wird, dann wird nur dieses
untersucht. Nicht luG-relevante Lerninhalte flie3en nicht in die Analyse ein.

Wissensverarbeitung
Um die zweite Forschungsfrage

~Wie werden die vermittelten luG-Lerninhalte in den Spielen verarbeitet, welche zu

Lernergebnissen fiihren?*

zu beantworten, werden jene GDE untersucht, welche auch eine Interaktion im Spiel
ausldsen. Sollte das jeweilige Element (z.B. Ressource) in mehreren Spielen &hnliche
luG-Lerninhalte vermitteln, werden diese miteinander verglichen, um Zusammenhéange
bezlglich der Vermittlung des luG-Lerninhalts selbst, des Lernergebnisses sowie der In-
teraktion, zu bilden. In weiterer Folge wird die Verarbeitung des ermittelten luG-
Lerninhalts untersucht, indem die Interaktionselemente ,Informationsstruktur®, ,Bedie-

nung“ und ,Feedback” aus den Spielen extrahiert und zur Analyse herangezogen wer-

¢ Die beantworteten Fragebogen dienen lediglich zur Erarbeitung der Analysekapitel selbst und flieRen direkt in diese ein. Von
daher werden die Bdgen nicht als Anhang zu dieser Arbeit beigelegt.
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den, um herauszufinden, ob gleichartige Muster in den unterschiedlichen Spielen vertre-

ten sind, die zu Lernergebnissen fuhren.

Wie auch in der Wissensvermittlung werden in der Phase der Wissensverarbeitung nur
jene GDE dargestellt und ihre Interaktionen untersucht, welche mit dem behandelten
luG-Thema in Beziehung stehen. Sollten beispielsweise im luG-Thema ,Uberwachung*
Uberwachungskameras im Spiel vorkommen, so werden diese nur dann behandelt,
wenn diese als ein Element (z.B. Ressource oder Konflikt) fungieren. Ist es z.B. mdglich
,Uberwachungskameras zu manipulieren®, so ist hierfiir auch die Interaktion zu erklaren.
Sollte eine Zuordnung fur ein bestimmtes Element nicht mdglich sein, so wird dieser As-

pekt nicht naher behandelt.
Wissenstransfer
Um die dritte Forschungsfrage

,Was sind die luG-Lerninhalte, welche den Situationskontext bilden und zugleich fur
den Erfahrungsgewinn relevant sind? Wie realitatsnah ist dieser Kontext?*

zu beantworten, werden aus allen dramatischen Elementen der verschiedenen Spiele
die luG-Lerninhalte ermittelt und ihre Zusammenh&nge in den Spielen aufgezeigt. An-
schlieRend wird geschildert, wie dadurch der virtuelle Situationskontext und Erfahrungs-
gewinn der Spielerinnen entsteht. In weiterer Folge wird der Situationskontext auf ihre
Realitatsnahe tberprift, indem die vermittelten luG-Lerninhalte mit realweltlichen Gege-
benheiten verglichen und unter anderem die geschilderten Gefahren aus dem Abschnitt
Jinformatik und Gesellschaft* (siehe Abschnitt 2.2) aufgegriffen werden. Die Uberpriifung
der Realitétsnahe ist fir den Wissenstransfer in die Realitat von hoher Relevanz (siehe
Abschnitt 5.3.1.3).

Zur Eingrenzung werden lediglich der virtuelle Situationskontext, seine Realitatsndhe
und der dadurch entstehende Erfahrungsgewinn geschildert, welche mit dem behandel-
ten luG-Thema in Zusammenhang stehen. Wenn beispielsweise ein Situationskontext
zu einem luG-Thema durch die dramatischen Elemente ,Pramisse” und ,Story“ erzeugt

wird, werden in Bezug auf den Wissenstransfer nur diese Elemente untersucht.

Die Abarbeitung der Analysen unter Abschnitt 6.3 erfolgt ungleich der Auflistung oben, wel-
che sich nach dem DGBL-Lernzyklusmodell richtet. Fir die Abarbeitung wird zuné&chst die
Phase ,Wissenstransfer und nachher die Phase ,Wissensverarbeitung®“ behandelt, damit
aus den dramatischen Elementen die vermittelten luG-Lerninhalte extrahiert und anhand

dessen der Situationskontext geschildert werden kann. Erst aufbauend auf den ermittelten
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Situationskontext kann in weiterer Folge das Lernergebnis aus der Wissensverarbeitungs-

phase diskutiert werden.

6.2 Auswahl der Spiele

Angesichtes des festgelegten Ziels der Diplomarbeit wurden bei der Auswahl der digitalen
Spiele folgende Kriterien berticksichtigt:

1. Kommerzialitat / Mainstreamcharakter
Im Abschnitt 5.2.1 ,Potential von digitalen Spielen“ wurde geschildert, dass der
Mensch ein stéandiges Belangen nach Spal’ und Unterhaltung aufweist. Auch zeigte die
Statistik ,Entwicklung des weltweiten Umsatzes in der Videospielbranche® einen
stetigen Anstieg, wodurch erkennbar wurde, dass viele Menschen flir dieses Bediirfnis
auf Mainstreamspiele zurtickgreifen. Sinngemalf ergibt sich die Annahme, dass durch
Mainstreamspiele die nétige Motivation fur einen Wissenserwerb gegeben ist bzw. die
didaktischen Voraussetzungen flur den/die ,Spielerin“ (siehe auch Abschnitt 5.3.2)
erfullt werden.

2. Behandelte Themenbereiche
Da das Ziel der Diplomarbeit die Entwicklung von GDP fir die Vermittlung von Themen
aus dem Wissenschaftsgebiet ,Informatik und Gesellschaft® darstellt, werden
dementsprechend jene Spiele ausgewahlt, die diese Themenbereiche behandeln.

3. Spielart
Hierbei ist das Hauptkriterium Spiele auszuwéhlen, welche nicht explizit als
.Lernspiele” oder als ,Serious Games" deklariert sind. Denn die prinzipielle Anwendung
dieser Spiele beabsichtigt eine bewusste Wissensvermittlung. Sobald diese bewusste
Wissensvermittlung durch Spielerinnen erkannt wird, kann ein Zwangsgefiihl, analog
aus schulischen Umgebungen bekannt, entstehen, welches die Motivation zum Spielen

beeintrachtigen kénnte, sodass ein Lernerfolg ausbleibt.

Nach umfangreicher Recherche vorhandener Mainstreamspiele wurden acht kommerzielle
digitale Spiele ermittelt, die ausschlieRlich fir Unterhaltungszwecke entwickelt wurden und
die luG-Themen ,Militartechnologie®, ,Uberwachung®, ,Soziale Medien“ und (oder) ,Hacking*
behandeln. In den folgenden Unterkapiteln werden diese und ihre GDE in Bezug auf die luG-
Themen vorgestellt. Abschliel3end werden zu jedem Kapitel eines luG-Themenbereichs alle

relevanten Ergebnisse fur die Entwicklung der GDP zusammengefasst.
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6.2.1 Mirror's Edge

Das Spiel ,Mirror's Edge” wurde im Jahr 2008 verdffentlicht und ist ein Action-Adventure-
Spiel, das sich an einem ,Jump & Run“-Spiel anlehnt. Die Handlung spielt sich in naher Zu-
kunft in einer dystopischen Stadt ab, wo die Regierung die gesamte Stadt bzw. die ganzen
Kommunikationskanale und somit den ganzen Datenfluss Uberwacht. Um dennoch unent-
deckt von der Regierung geheime Daten zu transportieren, werden Botlnnen bzw. Runnerin-
nen von Kunden beauftragt. In der Story selbst geht es um eine Runnerin aus dieser Stadt,
namens Faith Connors (Protagonistin), die aufgrund eines Komplotts in Schwierigkeiten ge-
rat. Sie und ihre Schwester werden des Mordes an einem Politiker beschuldigt. Faith ent-
kommt von der Polizei, wahrend ihre Schwester am Tatort verhaftet wird. Ab diesem Zeit-
punkt ist Faith auf sich selbst gestellt und geht der Angelegenheit auf den Grund, um sich
und ihre Schwester zu entlasten.

In Mirror's Edge werden Lerninhalte iiber das luG-Thema ,Uberwachung“ vermittelt. Die
Konfrontation der Spielerinnen mit diesen Inhalten erfolgt hauptsachlich Gber die GDE ,Pra-
misse®, ,Charakter” sowie ,Fiktive Welt*, welche im Abschnitt 6.3.2 genauer erlautert werden.

6.2.2 Watch Dogs

Das Spiel ,Watch Dogs* ist erstmals im Jahr 2014 erschienen und ist ein Action-Adventure-
Spiel, welches aus einer Open-World mit ,Stealth“-Elementen besteht. Die Geschehnisse
spielen sich in der Gegenwart in Chicago ab. Im Fokus der Story steht der Rachevollzug des
Protagonisten ,Aiden Pearce®, einem Hacker und Fixer, der den blutigen Tod seiner Nichte
vergelten will. Auf diesem Weg gerat er in Konfrontation mit Gangs, Kartellen und dem ctOS-
System, welches das gesamte Informationsnetzwerk der Stadt steuert und mit dem Vorwand
,Sicherheit im Land“ die ganze Stadt iiberwacht. Das Ausmaf der Uberwachung durch ctOS
ist so grof3, dass unter anderem Delikte wie Spionage, etc. Gang und Gabe sind. Diese wer-

den nacheinander vom Protagonisten Aiden aufgedeckt.

Die Lerninhalte in diesem Spiel sind primar ,Uberwachung*, ,Soziale Medien“ und ,Hacking®,
die anhand der GDE ,Pramisse®, ,Story“, ,Charakter®, ,Fiktive Welt*, ,Konflikt“ und ,Res-
source®, vermittelt werden. Die diesbezlgliche Analyse ist in den Abschnitten 6.3.2 bis 6.3.4

zu finden.
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6.2.3 Watch Dogs 2

~Watch Dogs 2“ ist der zweite Teil der Reihe ,Watch Dogs" und wurde im November 2016
vertffentlicht. Das Spiel beruht auf demselben Genre wie der Vorganger. Unabhéangig von
der Handlung des ersten Teils liegt in dem Spiel der Fokus auf den Aktivitaten einer Hacker-
gruppe, hamlich der ,DedSec*, die im Namen der Gerechtigkeit fur die Freiheit der Daten
kampft und eine Transparenz zwischen den digitalen Systemen, der Infrastruktur ,Smart Ci-
ty“ und der Gesellschaft zu erschaffen versucht. In diesem Kampf hat der Protagonist, ein
DedSec-Mitglied, mit méchtigen und korrupten Institutionen, Sicherheitsfirmen sowie krimi-

nellen Gangs und Hackerlnnen zu tun.

Im Gegensatz zu ,Watch Dogs* werden in dieser Spielreihe die Themen ,Hacking*, ,Uber-
wachung® (im Netz), ,Soziale Medien“ sowie ,Militartechnologie* behandelt. Die GDE ,Pra-
misse®, ,Story“, ,Charakter”, ,Fiktive Welt*, ,Konflikt*, ,Ressource®, ,Ziele" sowie ,Spielregel”
sorgen dafir, dass diese Themen als Lerninhalte an die Spielerinnen vermittelt werden. Die
Analyse wird in den Abschnitten 6.3.1 bis 6.3.4 beschrieben.

6.2.4 Batman: Arkham Knight

Das Spiel ,Batman: Arkham Knight“ ist der vierte und letzte Teil der Reihe ,Batman: Arkham®
und ist im Jahr 2015 erschienen. Es ist der Genre ,Action-Adventure® zugehdrig. Die Hand-
lung ist die Fortsetzung von ,Batman: Arkham City*, in welchem der Feind ,Joker®, der An-
fuhrer der ,Schurken® aus Gotham City, gestorben ist. Nach einer einjahrigen Ruhe taucht
jedoch ein neuer Feind, ,Scarecrow” , auf, der sich mit den letzten ,Schurken® verbindet hat,
um ein Chaos in Gotham City auszuldésen und Batman zu téten. Sein Plan ist es, ein Angst-
gas Uber die ganze Stadt zu versprihen, welches Gotham City’s Kommissar dazu veran-
lasst, die ganze Bevolkerung evakuieren zu lassen. So kann Batman mit seinem Batmobil in
das Geschehnis problemlos eintreten, um die Ausfuhrung des Plans zu verhindern und die

Stadt zu saubern.

In ,Batman: Arkham Knight* werden die Spielerlnnen nicht direkt mit einem luG-Thema kon-
frontiert. Erst im Gameplay lasst sich erkennen, dass Batman gewisse Hack-Féahigkeiten
besitzt oder Militartechnologien (z.B. Drohnen, Geschutztirme) vertreten sind. Diese werden
grundsatzlich durch die GDE ,Fiktive Welt*, ,Ressource” und ,Konflikt* vermittelt, die in den
Abschnitten 6.3.1 und 6.3.4 erklart werden.
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6.2.5 Crysis 3

,Crysis 3" ist der abschlieRende Teil der ,Crysis“-Trilogie. Das Spiel wurde im Februar 2013
vertffentlicht und gehért dem Genre ,Ego-Shooter” an. Die Handlung von ,Crysis 3“ beruht
auf seinen Vorgangern ,Crysis® und ,Crysis 2. 24 Jahre nach den Ereignissen in ,Crysis 2*
kehrt der Protagonist ,Prophet” im Jahre 2047 nach New York zurtick und will die Korruptio-
nen der C.E.L.L. Coop. unterbinden. Unter dem Vorwand der Sicherheit der Menschheit soll
die C.E.L.L. Coop. eine riesige Kuppel, namens Liberty Dome, errichtet haben, um die Men-
schen von der AuRenwelt zu schitzen. Doch der eigentliche Zweck dahinter ist die Siche-
rung ihres System X, welches eine unlimitierte Energie durch Extraktion aus einem Hightech-
Alien produziert, um die Weltherrschaft an sich zu reil3en. Um diese Absichten und Plane der
C.E.L.L. Coop. zu verhindern, schlief3t sich Prophet einer Widerstandsbewegung an, wo er in
weiterer Folge die Coop. zum Einsturz bringt und gegen den Hightech-Alien kampft.

In diesem Spiel kommen unterschiedliche Militdrtechnologien vor, die entweder als Res-
source oder als Konflikt im Spiel dienen. Ebenso stellen die Pramisse, Story, der Charakter
und die fiktive Welt mogliche Auswirkungen von technologischen Entwicklungen dar.

Des Weiteren verfugt der Protagonist Uber Hack-Fahigkeiten, die er wahrend dem Spiel ein-
setzen kann. Prinzipiell werden in diesem Spiel die Lerninhalte ,Militartechnologie* und ,Ha-

cking“ vermittelt, die in den Abschnitten 6.3.1 und 6.3.4 genauer dargelegt werden.

6.2.6 Fallout4

Das Spiel ,Fallout 4“ ist der vierte Teil der ,Fallout“-Reihe. Es ist ein Action-Rollenspiel und
ist erstmals im Jahr 2015 erschienen. Die Handlung in Fallout basiert auf einem Alterna-
tivszenario der menschlichen Entwicklung nach dem zweiten Weltkrieg, in dem seit den 50er
Jahren mehr auf die Entwicklung von atomar betriebener Technologie als auf gesellschaftli-
che Entwicklungen gesetzt wurde, sodass dies schliel3lich zu einem weiteren Krieg fuhrte
und die Welt verwiistete. Durch sogenannte ,Vaults®, hochentwickelte Atombunker,, konnten
einige Menschen gerettet werden. Zu diesen gehort der/die in den Kélteschlaf versetzte/r
Protagonistin (Das Geschlecht hdngt von der Auswahl der Spielerinnen ab), der/die Gatte/in
sowie der Sohn ,Shaun®. 200 Jahre spéater wird der Vault Gberfallen, wodurch der/die Gat-
te/in getdtet und das Kind (Baby) ,,.Shaun® entfihrt werden. Der/die Protagonistin bekommt
das in der Kalteschlafmaschine mit, kann aber nichts dagegen unternehmen und schlaft wie-
der ein. Nach 10 Jahren wacht er/sie auf und begibt sich auf die Suche nach dem Sohn, wo
er/sie mit den Auswirkungen des Atomkriegs (z.B. genmanipulierte Lebewesen, wie grol3e

Mucken oder zweikdpfige Kiihe) konfrontiert wird und die Méglichkeit hat, mit unterschiedli-
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chen Fraktionen zu alliieren, um einerseits eine neue Zivilisation aufzubauen und anderer-

seits die Gegend von gefahrlichen Kreaturen und Feinden zu sdubern.

Das Spiel beinhaltet Lerninhalte aus den luG-Themenbereichen ,Militartechnologie” sowie
,Hacking®. Diese werden anhand der GDE ,Pramisse®, ,Fiktive Welt*, ,Ressource” und ,Kon-
flikt“ an die Spielerinnen vermittelt und sind in den Abschnitten 6.3.1 und 6.3.4 zu finden.

6.2.7 Deus Ex: Mankind Divided

,Deus Ex: Mankind Divided“ ist ein Action-Rollenspiel und der vierte Teil der Reihe ,Deus
Ex“. Das Spiel wurde im August 2016 veréffentlicht. In der Handlung, die sich im Jahr 2027
abspielt, steht der Protagonist Adam Jansen, ehem. Sicherheitschef von Sarif Industries,
namlich einer Firma, die sich auf das Design und die Herstellung von mechanischen Aug-
mentationen fir Menschen beschéftigt, im Vordergrund. Aufgrund eines Angriffs von aug-
mentierten Séldnern wird er schwer verletzt und wird selbst ein Augmentierter, um nicht zu
sterben. Im vierten Teil der Reihe arbeitet er fir eine Interpol Spezialeinheit. Als Spezial-
agent verfolgt er eine Terrorgruppe aus Augmentierten und versucht mit Hilfe einer Vereini-
gung von Hackern und politischen Aktivisten die Machenschaften bzw. Verschworungen von
den Illuminaten an die Offentlichkeit zu bringen.

In ,Deus Ex“ kommen Lerninhalte iber ,Militartechnologie®, ,Hacking“ sowie ,Uberwachung*
vor. ,Militartechnologie® wird sowohl durch die formalen Elemente ,Ressource” und ,Konflikt*
als auch durch die dramatischen Elemente ,Pramisse, ,Story*, ,Charakter und ,Fiktive
Welt“ vermittelt. Im Gegensatz dazu taucht das Thema ,Uberwachung® und ,Hacking® nur als
Konflikt im Spiel auf. Die Analyse der hierfir relevanten GDE sind aus den Abschnitten 6.3.1,
6.3.2 und 6.3.4 zu entnehmen.

6.2.8 Observer

Das Spiel ,Observer ist im August 2017 erschienen und ist der Genre ,Survival Horror* zu-
zuordnen. Die Handlung von ,Observer* spielt in der digitalisierten Zukunft im Jahr 2084 ab.
Der Protagonist ist ein Polizist, namens Adam Lazarski, aus Krakau, der anhand seiner spe-
ziellen Augmentation Ermittlungsarbeiten erledigen kann und unter anderem die Fahigkeit
besitzt, sich in die Gehirne bzw. Erinnerungen der Menschen zu hacken. Als er eines Tages
einen unerwarteten Anruf von seinem jahrelang nicht mehr gesehenen Sohn Adam be-
kommt, begibt er sich auf die Suche nach ihm und begegnet dabei schwerverletzten oder gar

toten Menschen, in die er sich hackt, um Hinweise Uber seinen Sohn zu finden.
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Als Lerninhalte verfligt es in Bezug auf luG die Themen ,,Uberwachung“, »Hacking“ sowie
,Militartechnologie®, die durch die GDE ,Pramisse®, ,Charakter®, ,fiktive Welt*, ,Ressource®,
,Konflikt“ und ,Spielregel“ an die Spielerinnen vermittelt werden. Diese werden in den Ab-
schnitten 6.3.1, 6.3.2 und 6.3.4 naher erlautert.
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6.3 Spielanalysen

In diesem Unterkapitel werden die vorgestellten Spiele aus dem Abschnitt 6.2 nach ihren
vermittelten luG-Lerninhalten untersucht. Wie in der Herangehensweise geschildert, werden
hierbei die ermittelten GDE der Spiele aus den Fragebégen in die Themenbereiche ,Militar-
technologie®, ,Uberwachung®, ,Soziale Medien“ sowie ,Hacking“ gegliedert und anschlieRend

gemal dem DGBL-Lernzyklusmodell aus Abschnitt 5.3.2 analysiert und zusammengefasst.

6.3.1 Militartechnologie

In den Spielen ,Deus Ex: Mankind Divided*, ,Crysis 3“, ,Fallout 4%, ,Watch Dogs 2, sowie

,Observer® sind Lerninhalte tGber ,Militdrtechnologie“ vorhanden, welche durch unterschiedli-
che GDE vermittelt werden. Auch wenn die geschilderten Technologien in den Spielen nicht
immer in Zusammenhang mit ,Informatik” stehen, kann aufgrund des gemeinsamen techno-
logischen Hintergrunds eine Analogie gebildet werden. In den folgenden Abschnitten werden

die GDE zu diesem luG-Themenbereich genauer erlautert.

6.3.1.1 Wissensvermittlung

Aus den ausgewahlten Spielen wurde festgestellt, dass in der Wissensvermittlungsphase

folgende GDE die themenspezifischen Lerninhalte als Input vermitteln:

¢ \Wissenstransfer: Pramisse, Story, Charakter und fiktive Welt

e Wissensverarbeitung: Ressource und Konflikt

Die genaue Erlauterung der genannten GDE und ihr Bezug zu den Spielen und den Phasen
erfolgt in den Abschnitten 6.3.1.1.1 und 6.3.1.1.2.

6.3.1.1.1 Wissenstransfer

Pramisse

Aus den Pramissen der Spiele ,Deus Ex: Mankind Divided, ,Crysis 3%, ,Fallout 4“ und ,Ob-
server® lasst sich inhaltlich beztiglich technologischer Entwicklungen generell feststellen,
dass diese einerseits fur die Verbesserung der Lebensqualitat eingesetzt und andererseits
fur militarische Zwecke fortgefuihrt werden. Zu den positiven Aspekten gehdren z.B. die le-
bensqualitdtserhdhenden Malinahmen durch den Einsatz von Augmentationen im Korper zur

Lebensrettung oder den Ersatz von Amputationen. Zu den negativen Aspekten weisen milita-
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risch-technologische Entwicklungen auf, dass sie grof3teils zu negativen Folgen, wie z.B. zu
Unruhen in der Gesellschaft oder zur Entstehung von Kriegen, gefiihrt haben. Dafir sind
meistens gréRere Organisationen verantwortlich gewesen, die durch den Einsatz dieser
Technologien Uber globale Méachte verfiigt oder desgleichen angestrebt haben (z.B. Regie-
rungen, grof3e Konzerne oder Institutionen) bzw. primar ihre eigenen Interessen verfolgt und

die moéglichen Konsequenzen ihrer Aktionen aufRer Acht gelassen haben.

Hierzu illustriert z.B. das Intro-Video von ,Deus Ex: Mankind Divided® die Fortschritte auf
dem Gebiet der Biotechnologie, welche die korperlichen und geistigen Fahigkeiten der Men-
schen verbessern sollen (= augmentieren). Sie schildert zudem, wie die Gesellschaft auf-
grund dieser Weiterentwicklungen, die auch teilweise militarisch gepragt sind, von einer gro-
Beren Macht gespalten wird. Es wird gezeigt, wie die ,llluminaten” einen Chip flr Augmenta-
tionen mitentwickelt haben, welcher einen Amoklauf bei augmentierten Menschen per
Knopfdruck ausgel6st und schlieB3lich die ,mechanische Apartheit® in der Gesellschaft her-
vorgerufen hat.

Auch die Pramisse von ,Crysis 3“ zeigt die Auswirkungen der militarischen Entwicklungen
anhand konkreter Beispiele auf. Hierbei wird geschildert, wie die Alien-Technologie der
,Cephs* (= Eine technisch hochentwickelte Alienrasse, die der Menschheit den Kampf ange-
sagt hat und eine Invasion auslosen méchte.) fur militarische Zwecke genutzt wird. Aus ihrer
Technologie wurden Waffen durch die C.E.L.L. Cooperation entwickelt, damit diese gegen
die Cephs angewendet werden kénnen. Aus der Vorgeschichte kommt hervor, dass die Ali-
ens mithilfe dieser Technologien terminiert wurden und der weitere Einsatz ihrer Waffen un-
tersagt wurde. Nichtsdestotrotz hat die C.E.L.L. Cooperation im dritten Teil der Spielserie
ihre militarischen Entwicklungen mit dieser Technologie fortgefuhrt und den Alpha-Ceph (=
der Anfuhrer der Cephs) als Energiequelle verwendet. Die Absicht von C.E.L.L. ist es, der
grof3te Energielieferant der Welt zu werden und so die Weltherrschaft zu erlangen. Jedoch
erweist sich in weiterer Folge der Story diese Absicht als ein Problem, da dadurch beinahe
der Weltuntergang verursacht wurde.

Ein ahnliches Setting demonstriert auch das Spiel ,Fallout 4“. Hier wird jedoch als Technolo-
gie die Atomenergie verwendet. Aus dem Spiel kommt hervor, dass militarisch-
technologische Entwicklungen in diesem Gebiet einen Atomkrieg verursacht haben, wodurch
fast die gesamte Menschheit ausgestorben ist. Die letzten Uberlebenden wurden in soge-
nannten ,Vaults“ Gber Jahrzehnte lang in einen Kéalteschlaf versetzt, um Auswirkungen der
Radioaktivitat nicht ausgesetzt zu werden.

Auch die Pramisse von ,,Observer” schildert, wie ein Krieg aufgrund technologischer Entwick-
lungen entstanden ist. Die Menschen wurden zu Cyborgs, indem Kérperteile mit kiinstlichen
Muskeln aufgertstet, inren Augen Retina-Projektoren eingesetzt oder sogar Schnittstellen in

ihre Kopfe fur einen Anschluss an ein Virtual-Reality-Netz bereitgestellt wurden. Jedoch ge-
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riet auch hier alles aulRer Kontrolle, sodass vorerst Amputationen an den Cyborgs folgten
und in weiterer Folge ein Krieg zwischen den Cyborgs und Menschen entstand. Dadurch
wurde der gesellschaftliche und technologische Fortschritt um Jahrzehnte zuriickgeworfen.

Story

Die Stories von ,Deus Ex: Mankind Divided“ und ,Crysis 3“ sind die Fortsetzungen der in der
Pramisse beschriebenen Vorgeschichten und thematisieren dieselben Lerninhalte. Sie stit-
zen die Pramissen und verdeutlichen anhand von konkreten Beispielen, wie gréf3ere Machte
ihre Finger im Spiel haben und immense Probleme in der Welt hervorrufen. Beispielsweise
wird in ,Deux Ex: Mankind Divided® dargestellt, wie die llluminaten einen Anschlag planen.
Ihr Plan ist es, augmentierte llluminaten-Anhanger als Undercover in die ,Augmented Rights
Coalition“ (ARC), eine terroristische Organisation von Augmentierten, die sich als Freiheits-
kampfer betitelt, einzubetten, damit diese im Namen der ARC terroristische Anschlage veru-
ben und von der Gesellschaft beschuldigt werden kann. Das Hauptziel der llluminaten ist es,
den ,Human Restauration Act®, welcher nur von der UN beschlossen werden kann, auszul6-
sen. Durch diese Gesetzesumsetzung wirden allen Augmentierten ihre Optimierungen ent-
fernt oder degradiert werden. In weiterer Folge ist in der Story von ,Deus Ex“ zu sehen, dass
die llluminaten ihre Absicht auch in die Tat umsetzen konnen, woraufhin auch ein Terrorakt
im Namen der ARC in Prag erfolgt. Der Protagonist, welcher in dem Spiel ein Agent ist, ver-
hort die ARC und vermutet anschlieRend, dass eine gréf3ere Macht hinter allem steckt. Im
weiteren Verlauf der Handlung beschéftigt sich der Protagonist damit, seiner Verschwo-
rungstheorie nachzugehen und stellt fest, dass die llluminaten fir den Anschlag verantwort-

lich sind, weshalb er ihr Zielvorhaben zu verhindern versucht.

Dieselben Lerninhalte werden auch in der Story von ,,Crysis 3“ behandelt. Hierbei wird offizi-
ell eine Widerstandsbewegung gegriindet, die gegen die korrupte C.E.L.L. Cooperation vor-
gehen will. C.E.L.L. soll New York von der AuRenwelt abgeschirmt haben, um ihre Energie-
guelle bestehend aus der Alien-Technologie zu schiitzen. Auch sollen die Mitarbeiter von
C.E.L.L. die sogenannten Nanosuits, die mit derselben Alien-Technologie entwickelt wurden,
von den Soldaten gewalttatig entfernt haben, um die Ubrigen Nanosuits in Gewahrsam zu
nehmen und sie fir ihren eigenen militdrischen Nutzen einzusetzen. Der Protagonist, ,Pro-
phet®, schliel3t sich der Widerstandsbewegung an. Ohne zu wissen, dass die C.E.L.L Ener-
giequelle der Alpha-Ceph selbst ist, schaltet er die Energiequelle aus, wodurch der Alpha-
Ceph befreit wird und eine Alien-Invasion gestartet wird. In der weiteren Handlung versucht
der Protagonist den Alpha-Ceph zu téten und die Invasion zu verhindern, um die Erde vor

dem Untergang zu bewahren.
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Abgesehen von diesen Spielen thematisiert die Story von ,Watch Dogs 2 &hnliche Lernin-
halte. Der Unterschied zu den anderen Spielen liegt darin, dass die Lerninhalte direkt als
Problem deklariert werden. In der Story werden die Entwicklungen in der Militéarrobotik und
ihre maglichen Auswirkungen als Gefahren gesehen. Hierbei entdeckt die Hackergruppe
,DedSec", dass ein GroRkonzern Regierungszuschisse erhalt, diese jedoch illegal in die
Forschung und Entwicklung von Militarrobotern investiert. Das Ziel dieses Konzerns ist es,
diese Militdrroboter innerhalb von 10 Jahren im Markt einzufuhren. Um dieses Vorhaben zu
verhindern, sabotiert der Protagonist diese Entwicklungen. AnschlielBend veréffentlicht die
Hackergruppe ein Werbevideo im Internet, welches aufdeckt, wie mit Steuergeldern heimlich
militarfahige Maschinen entwickelt werden, welche die Menschen unter Kontrolle halten sol-
len. Obwonhl diese militarischen Roboter noch in der Entwicklungsphase sind, wird die An-
nahme von den Hackerlnnen getroffen, dass diese eine Gefahr fiir die Gesellschaft darstel-

len kdnnten.

Charakter

Die Ahnlichkeit der Charaktere aus den Spielen ,Deus Ex: Mankind Divided®, ,Crysis 3“ und
,Observer liegt in ihren technologischen Kdrpermodifizierungen, die sie sinnvoll nutzen kon-
nen (z.B. im Kampf oder im Verhér von Menschen). Mithilfe der technologischen Entwicklun-
gen wurden diese bionisch optimiert bzw. wurde dadurch ihr Leben gerettet. Demnach lasst
sich aus diesen Charakteren der Lerninhalt feststellen, dass der Einsatz technologischer
Entwicklungen, wie bereits in der Pramisse erwahnt, die Lebensqualitét verbessern oder

sogar Leben retten kénnen.

Beispielsweise wird Adam Jensen, Protagonist von ,Deus Ex“, eines Tages von augmentier-
ten Soldnern erschossen, sodass er mit den besten militdrischen High-End-Optimierungen
(siehe Abbildung 11) wieder zum Leben erweckt und selbst zu einem Augmentierten wird.
AnschlieBend arbeitet er fiir die Task Force 29 als Agent, wo er seine Augmentationen sinn-
voll einsetzt, um fiir die Gerechtigkeit in der Welt zu kdmpfen. Diese Augmentationen dienen

im Spiel selbst als Ressource.

Abbildung 11: Augmentationen am Korper des Protagonisten, Adam Jensen (Deus Ex: Mankind Divided,
vgl. SciFi, 2017)
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Auch der Protagonist aus ,Crysis 3, Major Laurence Barnes a.k.a. Prophet, weist eine Ana-
logie zu Adam Jensen auf. Er ist ein Soldat und war Mitglied im Raptor Team, der vor dem
Krieg zu den Special Forces der US-Armee gehdrte. Doch als er eines Tages Suizid ausubt,
wird er wiederbelebt, indem ihm Ceph-Gene verabreicht werden und der hoch-
technologische Nanosuit an seinem Korper tief eingepflanzt wird und nicht mehr entfernt
werden kann (siehe Abbildung 12). In der Spielhandlung setzt er sich dafir ein, den Weltun-
tergang zu verhindern, indem er die Technologien seines Nanosuits einsetzt. Diese dienen in

dem Spiel ebenso als Ressource.

Abbildung 12: Prophet in dem Nanosuit (Crysis 3, vgl. PlayNation, 2017)

Daniel Lazarski ist der Protagonist aus dem Spiel ,Observer®. Er ist ein Polizist und gleichzei-
tig ein Observer, der sich mithilfe seiner ,DreamEater‘-Augmentation Giber den Virtual-
Reality-Netz-Anschluss ins Gehirn der Menschen einhacken und sie ,verhéren® kann. Eben-
S0 besitzt er gewisse Augmentationen am Korper und sieht wie ein Cyborg aus (siehe Abbil-
dung 13). Im Gegensatz zu den beiden anderen Charakteren fungiert seine Augmentation
als eine Spielregel im Spiel, die im Abschnitt 6.3.4 unter ,Hacking“ genauer erklart wird.

Abbildung 13: Daniel Lazarski mit seinem augmentierten Arm (Observer, vgl. Static, 2017)

Fiktive Welt
Die fiktiven Welten aus den Spielen ,Deus Ex: Mankind Divided*, ,Crysis 3%, ,Fallout 4“ sowie

,Observer® wirken alle duster und kalt. Sie demonstrieren die Auswirkungen der jeweiligen
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militarischen Technologien, indem entweder eine angespannte und ernste Lage, wie etwa
durch eine erhdhte Staatsgewalt, vermittelt wird oder indem eine (nach-)kriegszeitliche At-
mosphére herrscht.

Das Spiel ,Deus Ex: Mankind Divided” spielt sich grundsatzlich in Prag ab, wo die ernste
Lage in der Stadt durch die erhdhte Prasenz von Palizisten und die "mechanische Apartheit*
mittels Darstellungen in der fiktiven Welt zur Schau gebracht wird. So existieren z.B. fir ,Op-
tis“ und ,normale Menschen® separate Wartezonen in den U-Bahn-Stationen (siehe Abbil-
dung 14).

Abbildung 14: Abgetrennter Bereich fiir ,,Naturals“ und ,,Augs‘ (hinter der Gitterwand) in der U-Bahn-
Station (Deus Ex: Mankind Divided)

Auch die fiktive Welt von ,Crysis 3“ stellt ein standiges Kampfszenario dar. Einerseits befin-
det man sich in einer Stadt, die sich aufgrund des ,Liberty Dome*“ (siehe Abschnitt 6.2.5) zu
einem Urwald (siehe Abbildung 15) verwandelt hat, und andererseits in unterschiedlichen
R&umlichkeiten der korrupten C.E.L.L. Cooperation oder der Widerstandsbewegung.

Abbildung 15: New York als Urwald (Crysis 3)

Im Gegensatz zu ,Deus Ex“ und ,Crysis 3 werden in der fiktiven Welt von ,Fallout 4“ die

Auswirkungen eines Atomkriegs nachgestellt. So existieren zweikdpfige Kihe, tiberdimensi-
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onale Mucken und Kafer oder Zombie-artige Mutanten, welche gestorbene Nachkriegsmen-
schen darstellen sollen (siehe Abbildung 16). Normale Menschen sind hierbei eine Minder-

heit und versuchen eine neue Zivilisation aufzubauen.

Abbildung 16: Zombie-artiger Mutant (Fallout 4)

Auch in ,Observer” I1asst sich die geschilderte Nachkriegszeit durch die fiktive Welt nachemp-
finden, indem das Durcheinander visuell dargestellt wird. Einerseits sieht sie digitalisiert aus
und stellt mittels einer Vielzahl an holografischen Bildschirmen innerhalb der fiktiven Welt
einen technologischen Fortschritt dar. Andererseits sind in dieser veraltete Réhrenbildschir-
me, Kassetten, Stand-PCs, Tastaturen, Disketten oder CDs vorzufinden, die wiederum da-
rauf hindeuten, dass der technologische Fortschritt aufgrund des Krieges um Jahrzehnte

zurlickgeworfen wurde (siehe Abbildung 17).

Abbildung 17: Holografische Bildschirme (links); PCs und Tastaturen (rechts) (Observer)

Situationskontext

Der Situationskontext in Bezug auf ,Militartechnologie® entsteht durch die dramatischen Ele-
mente ,PraAmisse”, ,Story“, ,Charakter” (Protagonist) sowie ,Fiktive Welt“. Das Zusammen-
spiel dieser Elemente fuhrt dazu, dass die Spielerinnen einerseits anhand des Protagonisten
erfahren kdnnen, wie die vermittelten Technologien bzw. die technologischen Optimierungen
am Korper Leben retten oder im Namen der Gerechtigkeit eingesetzt werden kénnen, und
andererseits anhand der Elemente ,Pramisse®, ,Story“ und ,Fiktive Welt“ die méglichen ne-
gativen Auswirkungen der vermittelten Technologien durch Konfrontationen im Spiel erleben

kénnen. Durch die Einbettung der Spielerinnen in das virtuelle Geschehen bekommen sie
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diese Auswirkungen unmittelbar zu ,spuren®, indem ihnen diese z.B. als Konflikt gegeniber-

treten.

Realitatsnahe

Alle hierfur analysierten Spiele, bis auf ,Watch Dogs 2° spielen sich in der Zukunft ab.
,Watch Dogs 2 ist gegenwartsbezogen und schildert in seiner Story, welche moglichen
Auswirkungen die militartechnologischen Entwicklungen bzw. Militarroboter in der Zukunft
haben koénnten und stellt hierflr eine Hypothese im Spiel auf, indem ein realistisches Zu-
kunftsszenario in seiner Story geschildert wird. Analog hierfir kbnnen die heutigen Fortschrit-
te im Robotik-Bereich betrachtet werden, die kritisch reflektiert werden sollten, da der zukinf-
tige Einsatz dieser Maschinen und der Ausmalf ihrer kiinstlichen Intelligenz weitgehend un-
klar sind. Hierzu veranschaulicht das Spiel ,Fallout 4 eine mogliche Folge dieser Entwick-
lungen, welche die Auseinandersetzung der Menschen mit feindlichen Robotern erzwingen
konnte.

Im Gegensatz zu ,Watch Dogs 2“ stellen die anderen Spiele keine Hypothesen im Spiel auf,
sondern veranschaulichen anhand ihrer dramatischen Elemente mégliche realitatsnahe

Auswirkungen, wie z.B. die Entstehung von Kriegen durch Interessensvertreter.

In ,Deus Ex: Mankind Divided® und ,,Observer* wird unter anderem auch der Fortschritt in der
Biotechnologie geschildert. Auch wenn dieser derzeit nicht in diesem Ausmal’ in der Realitat
vertreten ist, gibt es im Gebiet , Transhumanismus® Anséatze, mit denen versucht wird, das
menschliche Lebewesen, sei es intellektuell, physisch oder psychisch, durch den Einsatz
technologischer Verfahren weiterzuentwickeln. Ein lebendes Beispiel ist hierfiir Oscar Pisto-
rius, der FuRprothesen aus kohlenstofffaserverstarktem Kunststoff besitzt und als ,Fastest
man on no legs® bzw. schnellster Sprinter ohne Beine bekannt ist (vgl. GDI, 2017 und Dail-
ymail, 2007). Durch dieses tatsachlich reale Beispiel wird deutlich, dass sich der Einsatz von
Technologien als vorteilhaft erweisen kann.

Da jedoch die Zukunft unvorhersehbar ist, kbnnen solche Spiele mit authentischen Inhalten
veranlassen, sich Uber mdgliche Zukunftsszenarien Gedanken zu machen und bestehende
Technologien zu reflektieren. Im Spiel ,Deus Ex“ war der Einsatz der Biotechnologie bzw.
Augmentationen zunéchst fur transhumanistische Zwecke vorgesehen, jedoch wurden diese
im weiteren Verlauf zu militarischen Absichten missbraucht, die folglich zu gesellschaftlichen
Unruhen fuhrten. Analog dazu kann auch die Entstehungsgeschichte der Informatik betrach-
tet werden, welche urspringlich fur militarische Zwecke entwickelt wurde. Heute findet die
Informatik in jedem Bereich des Lebens eine Anwendung, aber weiterhin auch im Militar. Das
.Future Combat System“ der USA ist hierfir ein reales Beispiel (siehe Abschnitt 2.2.1 ,Mili-

tartechnologie®).

75



6.3.1.1.2 Wissensverarbeitung

Ressource

Die vermittelten Technologien in den Spielen ,Deus Ex: Mankind Divided®, ,Crysis 3“ und
,Fallout 4“ werden als unterschiedliche Funktionen angeboten, welche die Protagonisten im
gesamten Spielverlauf unterstitzen. Durch die Interaktionsmoglichkeit mit diesen Funktionen
lernen die Spielerlnnen mit solchen Technologien umzugehen. Aufgrund des geschilderten
Situationskontexts fur ,Militartechnologie® (siehe Abschnitt 6.3.1.1.1) kann durch diesen
Lernvorgang unter anderem auch der Erfahrungsgewinn abgeleitet werden, dass der Einsatz
von militarischen Technologien zu moralischen Absichten vorteilhaft erscheint. Beispielswei-
se setzt der Protagonist des Spiels ,Deus Ex: Mankind Divided” seine Augmentationen bzw.
die vermittelten Ressourcen daflr ein, die Verantwortlichen der ,mechanischen Apartheit®

zur Rechenschaft zur ziehen.

Abbildung 18: Ubersicht aller Augmentationen des Protagonisten (Deus Ex: Mankind Divided)

Die Abbildung 18 veranschaulicht die moglichen bionischen Optimierungen von Adam Jen-
sen. Diese werden in der Darstellung in verschiedene Korperteile (Schadel, Augen, Torso,
Haut, etc.) gegliedert. Je nach Korperteil sind die Optimierungen wissens-, gesundheits- oder
kampforientiert. Die Augmentation im Schadelbereich sorgt dafiir, dass Hackfahigkeiten ver-
bessert werden kdnnen oder, dass der Protagonist mittels Mikro-Assembler-Optimierung
bestehende Waffen zerlegen und eigene bauen kann. Die Torso-Augmentationen verwalten
den Gesundheitszustand und die Energiekosten, die bei der Nutzung der Kampfaugmentati-
onen anfallen. Die restlichen Augmentationen sind kampforientiert. So hat Adam Jensen eine
L~Smart Vision® in den Augen, die es ihm erméglicht, seine Feinde hinter den Wanden zu er-
kennen, oder kann eine Schockwelle und eine Nanoklinge mithilfe seines Arms abfeuern.

Eine andere spezielle Kampfaugmentation ist auch der ,Taifun®, bei dem elektromagnetische
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Werfer am gesamten Korper montiert sind und bei Aktivierung eine Salve von Projektilen in

einem 360°-Radius verschiel3en.

Auch der technologische Nanosuit von Prophet aus ,Crysis 3“ stellt in dem Spiel eine Res-
source dar, welche von Prophet zum Zwecke der Gerechtigkeit und Rettung der Menschheit
vor der Alien-Invasion eingesetzt wird. Die Basis-Funktionen des Suits sind beispielsweise
die mdglichen unterschiedlichen Hohenvariationen beim Springen, das schnelle Sprinten und
die Fahigkeit, sich an Felsen anzuklammern. Auch besitzt er unter anderem spezielle Funkti-
onen, wie den unsichtbaren Umhang fir das Vorbeischleichen an den Gegnern, den takti-
schen Visor fur die Markierung der Gegner im Spielraum, die Nanovision fur die Warmebild-

darstellung der Umgebung und den Panzermodus, welcher feindliche Schiisse ablenkt.

Im Gegensatz zu den Spielen ,Deus Ex* und ,Crysis 3“ besitzt der/die Protagonistin aus
.Fallout 4“ keine Augmentationen am Korper. Lediglich hat er/sie die Mdglichkeit einen Robo-
ter als Begleiter auszuwahlen. Die Funktionen dieser Ressource sind das Reden, Handeln,
Erteilen von Befehlen (z.B. fir den militdrischen Einsatz gegen feindliche Spielobjekte in ei-

nem Kampf), etc.

Wie diese Interaktionen bzw. die hierfir relevanten Elemente ,Informationsstruktur®, ,Bedie-
nung® und ,Feedback” aussehen und ob es Zusammenhange zwischen den Spielen gibt,

wird im Folgenden genauer untersucht.

Informationsstruktur
Die Ressourcen werden in ,Deus Ex: Mankind Divided*, ,Crysis 3 und ,Fallout 4“ im
Spielraum unterschiedlich dargestellt und je nach Funktion entsprechende Spielelemente

eingeblendet (Visier, Restmunition, etc.).

Die Spielerlnnen aus ,Deus Ex* kbnnen zum Beispiel die Augmentationen entweder aus
dem ,Augmentationsrad” selektieren oder fur den Schnellzugriff ausrtsten (siehe Abbil-
dung 19). Fir Bedienungszwecke einige dieser Augmentationen, wie z.B. die Nano-
Klinge, wird ein Visier zum Zielen von feindlichen Spielobjekten eingeblendet. Bei einigen
anderen Augmentationen, wie z.B. bei dem Taifun, gentgt die Aktivierung um das Feed-

back unmittelbar auszuldsen.
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Abbildung 19: ,,Augmentationsrad” (links); Menii fiir den Schnellzugriff der ausgeriisteten Augmenta-
tionen (rechts) (Deus Ex: Mankind Divided)

Auch fur die Bedienung des technologischen Nanosuits aus ,Crysis 3 werden spezielle
Elemente im Spielraum visualisiert, wie z.B. ein Visier fir das Zielen mit Pfeil und Bogen.
Im Vergleich zu ,Deus Ex® ist jedoch das Ausristen der technologischen Funktionen des
Nanosuits nicht notwendig, da diese fiir den sofortigen Einsatz aktiv sind.

Im Gegensatz zu diesen Spielen funktioniert die Interaktion mit dem Roboter in ,Fallout 4“
géanzlich anders. Hierfiir miissen sich die Spielerinnen zuerst dem Roboter nahern, damit
unterschiedliche Interaktions- bzw. Entscheidungsmoglichkeiten, wie Reden, Handel,
Bleiben, etc., im Spielraum erscheinen (siehe Abbildung 20, links). Sollte der Roboter als
Begleiter auftreten, kénnen ihm zusétzlich militdrische Befehle erteilt werden, wie etwa ei-
nen Feind anzugreifen. Hierflr wird ebenso ein Visier fir ein Zielobjekt eingeblendet (sie-
he Abbildung 20, rechts).

CODSWOR

E) BEFEHL

Abbildung 20: Ausfuhrbare Aktionen (links); Ausfiihrbare Aktion als Begleiter (rechts) (Fallout 4)

Bedienung

Fur einen effektiven Einsatz der Ressourcen ist ein richtiges Timing wichtig, damit diese
die gewtinschte Wirkung im Spielraum zeigen. Beispielsweise muss in ,Deux Ex: Mankind
Divided® die Funktion ,Taifun“ genau zu dem Zeitpunkt im Kampf ausgeltst werden, in
dem sich auch die Feinde im Umkreis des Protagonisten befinden.

Dasselbe gilt auch fur die Nanosuit-Funktionen aus ,Crysis 3“. Sollten die Spielerinnen
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von feindlichen Objekten angegriffen werden, macht es hier Sinn, den ,Panzermodus®
unmittelbar vor dem Angriffszeitpunkt zu aktivieren, damit keine lebensbedrohlichen
Schéaden erlitten werden.

In ,Fallout 4“ hingegen kann die Interaktion mit dem Roboter je nach Absicht der Spiele-
rinnen unterschiedlich ablaufen. Sollte beispielsweise der Redemodus aktiv sein, erschei-
nen weitere Entscheidungsmoglichkeiten im Spielraum. Will man jedoch diesen in einen
Kampf verwickeln, dann muss das griine quadratische Visier, welches in Abbildung 20
rechts ersichtlich ist, zum gewlnschten Zielobjekt, und zwar Richtung feindliches Objekt,
bewegt und anschlieRend ausgeldst werden. Auch hier spielt der richtige Zeitpunkt eine

wichtige Rolle, damit das gewlinschte Ergebnis eintritt.

Feedback

In allen drei Spielen wird das Feedback im Spielraum ersichtlich, sofern die Funktion zum
richtigen Timing ausgeflihrt wurde. Beispielsweise werden in ,Deus Ex“ beim Einsatz des
»Taifuns” die Feinde des Protagonisten im Umfeld ausgeschaltet oder bei der Aktivierung
der ,Glasschild-Tarnung®“ wird der Protagonist unsichtbar, sodass er von feindlichen Ob-
jekten nicht mehr wahrgenommen wird.

Dasselbe gilt auch in dem Spiel ,Crysis 3“. Beispielsweise schitzt der Panzermodus den
Protagonisten unmittelbar nach Aktivierung vor feindlichen Schiissen und der Tarnmodus
macht ihn im selben Moment unsichtbar.

Auch in ,Fallout 4“ erfolgt das entsprechende Feedback vom Roboter. Sollte ihm bei-
spielsweise befohlen worden sein, in einen Kampf zu ziehen, dann fuhrt er diesen Befehl

sofort aus, indem er sich zum Feind bewegt und diesen angreift.

Konflikt

In den Spielen ,Deux Ex: Mankind Divided*, ,Fallout 4%, ,Crysis 3“ sowie ,Batman: Arkham
Knight“ stellen unterschiedliche militdrische Technologien einen Konflikt im Gameplay dar.
Diese stammen entweder aus derselben Technologie der Ressource oder aus anderen
technologischen Entwicklungen. Durch die standige Konfrontation der Spielerinnen mit die-
sen Konflikten lernen sie sich zu verteidigen oder diesen Konfrontationen aus dem Weg zu
gehen, damit der/die Protagonistin keine Schaden erleidet und das Ziel erreicht werden
kann. Aufgrund des geschilderten Situationskontexts fur ,Militdrtechnologie" (siehe Abschnitt
6.3.1.1.1) kann durch diesen Lernprozess der Erfahrungsgewinn abgeleitet werden, dass die
Nutzung solcher Technologien, z.B. durch Feinde, lebensbedrohliche Folgen mit sich bringen
kann. Dies lasst sich insbesondere daraus ableiten, dass der/die Protagonistin im Laufe des
Spiels des Ofteren in lebensbedrohliche Situationen gebracht wird und die Spielerinnen

dadurch die Kraft solcher militdrischen Technologien negativ zu ,spiren“ bekommen.
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In ,Deus Ex: Mankind Divided“ erscheinen die militarischen Technologien beispielsweise in
Form von militérisch-optimierten Augmentierten, Robotern, Drohnen oder Geschiitztirmen,
die Uber unterschiedliche Fahigkeiten verfigen und die Spielerinnen herausfordern. Einige
dieser Konflikte sind in der Abbildung 21 illustriert.

Abbildung 21: Augmentierter Terrorist (links); Kampfdrohne (mittig); Geschitzturm (rechts)
(Deus Ex: Mankind Divided)

Auch in ,Fallout 4 existieren Technologien, welche fur den militdrischen Einsatz eingesetzt
werden und einen Konflikt im Spiel darstellen. So erscheinen im Spielraum unterschiedliche
Roboter oder Geschitztlirme, die von den Spielerinnen eliminiert werden sollen.

In ,Crysis 3“ hingegen stellen hauptsachlich die hochentwickelten Ceph-Arten und ihre
Technologien, wie etwa Ceph-Koloss, -Grunt, -Drohnen oder -Schussanlagen (siehe Abbil-
dung 22) sowie andere militdrische Technologien, wie z.B. Turmgeschutze der C.E.L.L.

Cooperation, Konflikte im Spiel dar.

Abbildung 22: Ceph Koloss (links); Ceph Grunt (rechts) (Crysis 3)

Auch in dem Spiel ,Batman: Arkham Knight* treten &hnliche militéarische Technologien, wie

Geschutztirme oder Drohnen auf, die im Gameplay einen Konflikt erzeugen.

Wie diese Interaktionen bzw. die hierfir relevanten Elemente ,Informationsstruktur®, ,Bedie-
nung“ und ,Feedback” aussehen und ob es Zusammenhange zwischen den Spielen gibt,

wird im Folgenden genauer untersucht.

Informationsstruktur

In den Spielen ,Deus Ex: Mankind Divided, ,Crysis 3“,,Fallout 4“ und ,Batman: Arkham
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Knight“ lasst sich erkennen, dass die Konflikte, aul3er im Spiel ,Batman: Arkham Knight,
im Vorhinein anhand einer Navigationskarte- oder eines —balkens erkennbar sind. Bei-
spielsweise werden die Konflikte in ,Deus Ex* in unmittelbarer Nahe des Protagonisten
auf der kleinen Navigationskarte rechts oben im Spielraum eingeblendet. Aus diesem ist
auch erkennbar, wohin sich diese Konflikte bewegen und in welche Richtung sie blicken.

Zur Veranschaulichung des Radars dient Abbildung 23.

Abbildung 23: Abgebildete Feinde in der Navigationskarte (Deus Ex: Mankind Divided)

Auch in ,Crysis 3“ gibt es eine kleine Navigationskarte, die links unten im Spielraum ein-
geblendet ist. Zusatzlich wird hier die Entfernung zu den Feinden im Spielraum signali-
siert, sofern die Feinde zuvor mithilfe des ,Taktischen Visors* (= Ressource) markiert

wurden.

Abbildung 24: Navigationskarte (Crysis 3)

In ,Fallout 4“ hingegen wird der Balken in Abbildung 25 angezeigt. Dieser ist im unteren
Spielraum platziert und dient ebenso zu Navigationszwecken. Sollte sich in der Nahe bei-
spielsweise ein Konflikt befinden, dann erscheinen im Balken rote Punkte und (oder) rote

Pfeile, welche angeben, ob sich die Konflikte in der gleichen Ebene, in héheren oder tiefe-

Abbildung 25: Gekennzeichneter Konflikt im Navigationsbalken (Fallout 4)

ren Ebenen befinden.

Abgesehen davon wird bei der Konfrontation mit einem Konflikt ein &hnlicher Balken
oberhalb des Spielraums eingeblendet, der Uber die vorhandene Anzahl der Health Points
(= Leben) informiert (siehe Abbildung 26).
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Abbildung 26: Ein Geschutzturm und der Roboter ,,Assaultron®“ von der US-Armee
(Fallout 4)

Im Gegensatz zu diesen Spielen wird in ,Batman: Arkham Knight* nicht explizit auf die
Geschutztiirme oder Drohnen im Radar hingewiesen. Sie werden erst erkannt, wenn die

Spielerinnen diesen im Spielraum begegnen.

Bedienung

In den Spielen ,Deus Ex: Mankind Divided®, ,Crysis 3%, ,Fallout 4“ und ,Batman: Arkham
Knight® gilt grundsétzlich, dass man die Konflikte dieses luG-Themenbereichs mittels vor-
handener Ressourcen (Augmentationen, Nanosuit, etc.) entweder ausschalten oder mei-
den bzw. von diesen unbemerkt davonkommen muss, um keine lebenskritischen Schaden
zu erleiden. Die Konflikte kdnnen je nach Typ zerstort, getdtet oder mittels eines Hackan-
griffs manipuliert werden (siehe auch ,Hacking®“ 6.3.4).

In ,Crysis 3 und ,Fallout 4“ spielt unter anderem die Waffenauswahl eine wichtige Rolle,
da die Ausdauer bzw. die Health-Points der verschiedenen Konflikte unterschiedlich aus-
gepragt auftreten. So kann der ,,Ceph Koloss* aus ,,Crysis 3“ mit dem Anheften einer ,C4-
Bombe* an den Nanosuit leicht ausgeschalten werden, wohingegen ein Beschuss mit der

,MG“-Waffe langer dauert und fir den Protagonisten lebensbedrohlicher ist.

Feedback
In all diesen Spielen gilt, dass das Feedback entsprechend der getétigten Aktion der Spie-

lerinnen erfolgt. Im Folgenden sind einige Beispiele aufgelistet:

e Wenn die Konflikte aus ,Deus Ex: Mankind Divided“ oder ,Crysis 3" mittels einer
Waffe ausgeschaltet werden, dann sterben diese und stellen keine Gefahr mehr im
Spielraum dar.

o Wenn der Protagonist ,Batman® einen Geschutzturm zerstért, wird als Feedback
eine Videosequenz eingeleitet, in der veranschaulicht wird, wie Batman dies
handisch ausfihrt.

¢ \Wenn ein Roboter aus ,Fallout 4* ausgeschalten wird, gehen manche in den

Selbstzerstérungsmodus und explodieren.
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o Sollten die militdrischen Technologien, wie Geschuitztiirme, Drohnen oder Roboter,
mittels eines Hackangriffs manipuliert worden sein, dann greifen diese
gegebenenfalls die Feinde an oder werden flr einen bestimmten Zeitraum

ausgeschalten und stellen in dieser Zeit keinen Konflikt im Spielraum dar.

6.3.1.2 Ergebnisse

Alle Erkenntnisse, die im Rahmen der Spielanalysen fur den luG-Bereich ,Militartechnologie®
aus dem Abschnitt 6.3.1.1 gewonnen wurden, werden zur besseren Veranschaulichung und
weiteren Verwendung in Kapitel 7 in einer Ergebnistabelle (siehe Tabelle 2) zusammenge-

fasst. Diese veranschaulicht Folgendes:

e Game (Design) Elemente: Zuweisung aller ermittelten Elemente bzgl.
.Militartechnologie® in die entsprechende Phase ,Wissenstransfer® oder
~Wissensverarbeitung®.

e Lerninhalte: Konkrete Auflistung der Lerninhalte aus den ermittelten Game (Design)
Elementen.

e Situationskontext und Realitatsnahe: Erkannter Situationskontext bzw. Entstehung
des Erfahrungsgewinns sowie Realitdtsnahe der dramatischen Elemente.

e Interaktion und Interaktionsmuster: Ermittlung der GDE, welche eine Interaktion im
Spielraum veranlassen, und Darstellung wiederkehrender Interaktionsmuster aus
unterschiedlichen Spielen.

e Lernergebnis: Abgeleitetes Lernergebnis aus der Interaktion.

e Erfahrungsgewinn: Abgeleiteter Erfahrungsgewinn aus dem ermittelten

Lernergebnis und Situationskontext.
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WISSENSVERMITTLUNG

WISSENSTRANSFER
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Pramisse

Folgende Lerninhalte wurden aus den Vor- oder Hin-
tergrundgeschichten der Spiele bzw. ihrer Intros extra-
hiert:

¢ Einsatz technologischer Entwicklungen zur
Verbesserung der Lebensqualitat.

¢ Fortfiihrung technologischer Entwicklungen fir
militérische Zwecke.

e Madogliche Folgen von Militéartechnologie: Unruhen in
der Gesellschaft, Entstehung von Kriegen,
lebensbedrohliche Gefahren, etc.

¢ Fur die Folgen sind generell Organisationen
verantwortlich, die Uber eine grol3e Macht in der Welt
verfigen oder verfiigen wollen.

Story

Genaue Schilderung der in der Pramisse vorkom-
menden Lerninhalte bzw. der moéglichen Folgen
anhand konkreter Beispiele, in denen z.B. geheime
Organisationen Probleme verursachen und der
Protagonist fur die Beseitigung dieser kampft.

Explizite Deklarierung der militarischen Entwicklun-
gen (z.B. Militarroboter) als ein Problem, indem
mogliche Auswirkungen geschildert werden (,Watch
Dogs 29).

Charakter

Bekréftigung des Lerninhalts aus der Pramisse ,Ver-
besserung der Lebensqualitat® durch

¢ bionische Optimierungen (welche zugleich als
Ressource dienen) und

e Lebensrettung der Charaktere mithilfe
technologischer Entwicklungen.

Fiktive Welt

Bekraftigung des Lerninhalts aus der Pramisse
.Mdgliche Folgen der Militartechnologie“ durch Dar-
stellung negativer Folgen der technologischen Ent-
wicklungen in den fiktiven Welten, wie z.B.

o Kriegsszenarien oder Nachkriegszeit,
¢ erhéhte Staatsgewalt,
¢ herrschende Apartheit, etc.

Situationskontext

Erfahrungsgewinn erfolgt anhand des Charakters, indem die vermittelte Technologie (z.B. technologische
Optimierungen am Korper) die Leben der Protagonisten rettet und fir moralische Zwecke, wie Gerechtigkeit

oder Rettung der Menschheit, eingesetzt wird.

Erfahrungsgewinn erfolgt durch die Pramisse, Story sowie die fiktive Welt, welche die Auswirkungen der ver-

mittelten Technologie auf die Gesellschaft darstellen.

Durch die Einbettung des Charakters in die Story werden die Spielerinnen in der Rolle des Charakters direkt
mit diesen Auswirkungen konfrontiert, wodurch das Verstandnis Uber die Lerninhalte gestarkt wird und die
getatigten Aktionen in der Rolle des Charakters verstanden werden.

Realitatsnahe

¢ Veranschaulichung moglicher realistischer Zukunftsszenarien (z.B. Entstehung von Kriegen durch

Interessensvertreter)

e Vermittlung von realistischen Technologien, wie z.B. Atomenergie oder Biotechnologie (Transhumanismus).
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Ressource

Abgeleitetes Lernergebnis von den Ressourcen, indem
die vermittelten Technologien (= Lerninhalt) an den
Korpern der Protagonisten als Optimierungen oder
anhand von Robotern dargestellt werden:

e Umgang mit technologischen Entwicklungen

Abgeleiteter Erfahrungsgewinn durch ermitteltes Lern-
ergebnis und ermittelter Situationskontext:

e Mogliche Einsatze fiir ,nicht-militarische Zwecke® im
Alltag, wie z.B. Dialogfihrung mit dem Roboter aus
.Fallout 4“.

e Einsatz militéarischer Entwicklungen fir moralische
Absichten, wie z.B. fur die Gerechtigkeit und
Unabhangigkeit oder Rettung der Menschheit vor der
Alien-Invasion in ,Crysis 3"

Interaktionsmuster
Informationsstruktur: Erscheinungsweise ist immer

unterschiedlich:

e ,Deus Ex“: Alle Funktionen sind in einer
,Ubersicht* oder in einem ,Meni“ aufgelistet.

e ,Crysis 3“: Funktionen werden im Spielraum nicht
dargestellt, da keine Aufriistung notwendig ist.

o Fallout 4 Erst durch die N&herung an die
Ressource erscheinen maogliche
Interaktionsmaoglichkeiten.

In all den drei Spielen werden je nach Funktion der
Ressource unterschiedliche Spielelemente einge-
blendet (z.B. Visier).

Bedienung: Aktivierung der Ressource zum richti-
gen Zeitpunkt ist bedeutsam.

Feedback: Die zu erwartende Wirkung der Res-
source wird im Spielraum ausgefuhrt und beein-
flusst das Gameplay, sofern das Timing stimmt.

Konflikt

Abgeleitetes Lernergebnis von den Konflikten, welche
entweder dieselbe Technologie der Ressource (siehe
vorherige Tabellenzeile) aufweisen oder aus anderen
technologischen Entwicklungen (z.B. Geschiitzturm)
stammen (= Lerninhalt):

e Durch die standige Konfrontation der Spielerinnen
mit diesen Konflikten lernen sie sich zu verteidigen
oder diesen Konfrontationen aus dem Weg zu
gehen.

Abgeleiteter Erfahrungsgewinn durch ermitteltes Lern-
ergebnis und ermittelter Situationskontext:

e Durch die Gestaltung der militarischen Technologien
als Konflikt bekommen die Spielerinnen die Kraft
solcher militdrischen Technologien negativ zu
»spuren® und erkennen, dass die Nutzung dieser
durch Feinde lebensbedrohliche Folgen mit sich
bringen kann.

Interaktionsmuster

Informationsstruktur: Positionen der Konflikte sind

anhand einer Navigationskarte oder eines -balkens
im Voraus erkennbar und (oder) erst im Spielraum
ersichtlich.

Bedienung: Ausschaltung, Zerstérung, Totung mit
entsprechender Ressource oder vorsichtige Naviga-
tion im Spiel, um unentdeckt davon zu kommen.

Feedback: Wenn der Konflikt ausgeschaltet oder
manipuliert wurde, stellt er keine lebensbedrohliche
Gefahr mehr im Spielraum dar.

Tabelle 2: Ergebnistabelle fur ,,Militartechnologie“

Analog zu dieser Ergebnistabelle werden auch die Analyseergebnisse der luG-
Themenbereiche aus Abschnitt 6.3.2.2 ,Uberwachung*, 6.3.3.2 ,Soziale Medien“ und 6.3.4.2

»Hacking® vorgestellt.
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6.3.2 Uberwachung

In den Spielen ,Mirror's Edge®, ,Watch Dogs®, ,Watch Dogs 2¢, ,Deus Ex: Mankind Divided*
und ,Observer‘ kommen Lerninhalte zum luG-Thema ,Uberwachung® vor. Durch welche
GDE die Lerninhalte zu diesem Themenbereich vermittelt werden, wird in den kommenden

Abschnitten genauer erlautert.

6.3.2.1 Wissensvermittlung

In diesem Abschnitt beziehen sich die Lerninhalte auf das luG-Thema ,Uberwachung®. Aus
den ausgewahlten Spielen fiir den Bereich ,Uberwachung“ wurde festgestellt, dass in der
Wissensvermittlungsphase folgende GDE die themenspezifischen Lerninhalte als Input ver-

mitteln:

o Wissenstransfer: Pramisse, Story, Charakter und fiktive Welt

e Wissensverarbeitung: Konflikt und Ressource

Die genaue Erlauterung der genannten GDE und ihr Bezug zu den Spielen und den Phasen
erfolgt in den Abschnitten 6.3.2.1.1 und 6.3.2.1.2.

6.3.2.1.1 Wissenstransfer

Pramisse

Aus den Pramissen von ,Mirror's Edge“ und ,Watch Dogs 2“ werden die ,Uberwachungs-
problematiken“ anhand eines Intros vermittelt. Diese werden explizit als Problem deklariert,
indem einerseits die Gefahren von traditionellen Uberwachungssystemen, wie etwa Kame-
ras, und andererseits Gefahren der heimlichen Uberwachung der Internetnutzerinnen und
ihrer vernetzten Systeme aufgezeigt werden. Zudem kommt aus den Pramissen beider Spie-
le hervor, dass die erhohte Uberwachung mit dem Vorwand der Sicherheitserhthung be-
grindet wird. In der Hintergrundgeschichte von ,Mirror's Edge® wird beispielsweise geschil-
dert, inwiefern die Totaliberwachung und der Kontrollwahn der Regierung die Gesellschaft
beeinflussen. Zur Erhéhung der Sicherheit bzw. Verminderung der Kriminalitatsrate wurden
diese MalRBnahmen in der Stadt eingeftihrt. Jedoch soll der massive Exzess dazu gefihrt ha-
ben, dass die Menschen permanent Giberwacht wurden und nicht mehr frei agieren konnten.
Um sich diesem Exzess bzw. der Freiheitsberaubung widerzusetzen, gab es auch Proteste.
Jedoch wurden protestierende Personen von der Regierung kriminalisiert und an den Stadt-

rand gedrangt.
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Im Gegensatz zu ,Mirror's Edge” thematisiert ,Watch Dogs 2“ nicht die herkémmliche Uber-
wachung der Menschen mittels Kameras, sondern vielmehr die unbewusste und heimliche
Uberwachung ihres Wesens im Netz. Diesbeziglich wird im Intro des Spiels das Problem mit
einer neuen digitalen Infrastruktur der ctOS geschildert. Es soll sich zu einem System bilden,
das aus einem Kollektiv von Massendaten (Big Data), Uberwachungsmechanismen, Sicher-
heit- und Transitprogrammen besteht. Zur Verwirklichung dieser Infrastruktur wurde das ,In-
ternet der Dinge“ eingefihrt, um von Millionen von verbundenen Geraten, Konsolen oder
Heimlberwachungssystemen Daten zu sammeln und die taglichen Routinen der Menschen
zu ermitteln. Diese werden im Video auch als die ,Little Brothers® bezeichnet, die ein Fenster
in das Privatleben der Menschen 6ffnen und dem ,Big Brother (z.B. Uberwachungssyste-
men) bei der Datensammlung helfen sollen, mit dem Ziel ein komplettes digitales Profil von
den Nutzerlnnen zu erstellen. Auch hier wird als offizieller Anlass der Vorwand, um die Si-
cherheit zu erhéhen geschildert, sodass ctOS dazu beitragen soll, eine sichere und invasive
IT-Topologie zu schaffen. Das Video schildert jedoch auch, dass die gesamte Vernetzung
dazu fuhrt, dass Daten missbraucht werden, indem gesammelte Profile gekauft, verkauft
oder gestohlen werden, sodass beispielsweise Versicherungen die Gewohnheiten der Men-
schen mittels Algorithmen analysieren und dementsprechend die Haftung bei Schadensfallen
berechnen. So ermitteln Krankenkassen anhand der Profile Gesundheitsdaten und bestim-
men, ob eine Behandlung bezahlt wird oder nicht.

Story

Durch die Story werden in ,Watch Dogs 2“ die geschilderten Lerninhalte aus der Pramisse
konkret thematisiert. Sie stitzen die Pramissen und verdeutlichen anhand konkreter Beispie-
le, weshalb die massive Uberwachung Probleme hervorrufen kann. Es wird zum Beispiel
verdeutlicht, wie Daten mithilfe von Data-Profiling ermittelt werden und der Datenmissbrauch

durch Manipulation, Korruption oder Betrug stattfinden kann.

Die Vermittlung dieser Lerninhalte erfolgt generell durch Zwischensequenzen, welche teil-
weise in Form von Werbevideos visualisiert werden und an die fiktive Gesellschaft gerichtet
sind. Diese Werbevideos stammen von der Hackergruppe ,DedSec” und sollen dafir sorgen,
dass die Menschen ,aufwachen” und ihre Personlichkeitsrechte zurtickfordern. Im Video wird
die Gesellschaft als die ,Burger des digitalen Zeitalters“ bezeichnet. Im Allgemeinen schil-
dern die Zwischensequenzen mégliche Gefahren der privaten Nutzung von IT-Systemen. Im

Folgenden werden einige Beispiele aus der Story geschildert:

e Inder Story wird das ,HAUM-System* erklart, welches ein Heimiiberwachungssystem
darstellt und in vielen Hausern eingesetzt wird. Dieses System soll seinen Nutzerinnen

mehr Privatsphére, Sicherheit und Komfort ermdglichen. Allerdings soll es laut der
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Hackergruppe die Gewohnheiten seiner Nutzerinnen an die meistbietenden
Unternehmen verkaufen.

¢ In einem Werbevideo der Hackergruppe wird der Gesellschaft geschildert, dass das FBI
eine Hacking-Software fur das Umgehen des Rechtssystems einsetzen will, damit der
Zugang zu privaten Daten flr sie ohne Aufsicht oder Kontrolle méglich wird bzw. damit
sie die Menschen mithilfer dieser Daten leichter Uberwachen kénnen.

¢ In einer anderen Zwischensequenz erklart ein Hacker, dass ,Nudle®, ein
Suchmaschinen-Gigant, der gré3te Datensammler der Welt ist. Bei jeder Suche lernt
das System immer mehr Uber die Nutzerinnen und fihrt Data-Profiling aus, sodass die
ergatterten Daten dem entsprechenden virtuellen Personlichkeitsprofil zugeordnet
werden.

¢ Ein weiteres Beispiel aus der Story schildert, wie ctOS alle Daten der Regierung,
verschiedener Konzerne oder der New Yorker Aktienbdrse auf eigenen Servern
archiviert und als das machtigste Monopol der Welt angesehen wird. Zusatzlich kommt
im Laufe des Spiels hervor, dass der CTO-Chef von ctOS mittels dieser archivierten
Daten die Aktienborse fir seine eigenen Interessen manipuliert und somit in Korruption

und Betrug verwickelt ist.

Charakter

Die Charaktereigenschaften der Protagonisten in ,Mirror's Edge® und ,Watch Dogs 2“ stltzen
die Pramisse und Story der jeweiligen Spiele mit ihrer negativen Einstellung gegenuiber ei-
nem System, welches entweder die Freiheit der Menschen beraubt oder ihre Personlichkeits-
rechte missbraucht. Aufgrund schlechter Erfahrungen mit dem System schreiten beide Pro-
tagonisten einen illegalen Weg ein, um fiir die persdnliche Freiheit der Menschen zu ringen.

Im Spiel werden sie daher als eine Art ,Freiheitskampfer angedeutet.

Faith Connors, die Protagonistin aus ,Mirror's Edge®, ist eine selbstbewusste und unabhéan-
gige Frau, die sich aufgrund ihrer negativen Kindheitserinnerungen nicht von der Regierung
unterdriicken lassen will. So ist sie auch als Runnerin aktiv, um einerseits ihre Freiheit Gber
die Dacher der Stadt auszuleben und andererseits unbemerkt von der Regierung heikle Post
oder Botschaften an Kundinnen zu tberliefern.

Marcus Holloway hingegen ist ein Hacker aus ,Watch Dogs 2, welcher vom ctOS-System
als gefahrlich eingestuft wurde. Er beschliel3t eines Tages seine digitale Akte zu vernichten
und entdeckt dabei, dass durch dieses System Unmengen an Daten gesammelt und archi-
viert werden. Um etwas flr die Freiheit dieser Daten zu tun, schlief3t er sich der Hackergrup-
pe ,DedSec* an, um kollaborativ gegen das System anzukdmpfen. Das Ziel der Hackergrup-
pe ist es, den Menschen zu verdeutlichen, dass diese Art der Uberwachung eine Gefahr fir

die personliche Freiheit darstellt.
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Fiktive Welt
In den fiktiven Welten von ,Mirror’s Edge®, ,Watch Dogs® und ,Watch Dogs 2“ lassen sich in
Bezug auf ,Uberwachung® unterschiedliche Abbildungen erkennen, welche die in der Pra-

misse ermittelten Lerninhalte bekraftigen.

Beispielsweise werden in ,Mirror's Edge“ Werbungen beziiglich der Sicherheit im Netz oder
in der Welt dargestellt (siehe Abbildung 27). Mithilfe dieser will die Regierung die Totallber-
wachung in der Stadt gutheif3en und in der Gesellschaft die Akzeptanz dieser erhdhen, in-

dem indirekt der Anschein vermittelt wird, dass diese MalRnahmen ausschliefRlich zu Sicher-

heitszwecken dienen.

Abbildung 27: Platzierte Werbungen (Mirror's Edge)

Ein weiteres Beispiel sind hierfur die illustrierten Kamerasysteme an willkrlichen Standorten,
z.B. vor Eingangstiren (siehe Abbildung 28), welche das Geflihl der standigen Beobachtung

vermitteln sollen.

Abbildung 28: Uberwachungskameras (Mirror's Edge)

Auch in ,Watch Dogs“ und ,Watch Dogs 2“ wird durch die fiktive Welt ersichtlich, dass eine
Uberwachung im Netz erfolgt. Dies wird anhand von angezeigten Profiling-Daten willkiirlich
ausgewahlter Menschen vermittelt. Zur Veranschaulichung der gesammelten Daten dient
das Beispiel aus Abbildung 29. Aus diesem wird ersichtlich, dass aus der digitalen Akte von
LAntoine Scott, ,36 Jahre”, eine willkiirliche Person innerhalb der fiktiven Welt auftaucht, die

online oft nach dem Wort ,Wiederstand“ sucht.
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Scott, Antoine
3 o Frequent online searches: "resistance"”
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Abbildung 29: Profiling-Informationen einer fremden Person (,,Watch Dogs*)

Situationskontext

Der Situationskontext in den Spielen ,Mirror's Edge®, Watch Dogs® und ,Watch Dogs 2 ent-
steht generell durch die dramatischen Elemente ,Pramisse®, ,Story“, ,Charaktere® (Protago-
nist) sowie ,Fiktive Welt*. Das Zusammenspiel dieser Elemente fihrt dazu, dass der Situati-
onskontext beispielsweise in ,Mirrors Edge” ein Geflihl von standiger ,Beobachtung und Ver-
folgung“ bei den Spielerlnnen entstehen Iasst, sodass auch das Spielprinzip des standigen
Fliehens (Jump & Run) an Bedeutung gewinnt.

In dem Spiel ,Watch Dogs 2 wird der Situationskontext vor allem durch die Pramisse und
Story geschaffen. Dieser veranlasst die Lerninhalte, wie Datenmissbrauch, Einbruch in die
Privatsphare, etc., sinngemal zu verstehen und nachzuvollziehen, weshalb der Protagonist
gewisse Absichten und Ziele im Spiel verfolgt. Der Fokus des Protagonisten liegt in ,Watch
Dogs* auf dem Rachevollzug, welcher den Tod seiner Nichte vergelten soll. Aus diesem

Grund bleibt das Uberwachungsthema in diesem Spiel eher im Hintergrund.

Realitatsnahe

In den Préamissen von ,Mirror's Edge“ und ,Watch Dogs 2“ lassen sich soziohistorische Kon-
texte aus der realen Welt wiederspiegeln. Schon seit der Einfiihrung der Uberwachungska-
meras haben sich Menschen dariiber Gedanken gemacht, inwiefern der Einsatz von Uber-
wachungskameras als sinnvoll erachtet werden sollte. Heutzutage hat sich dies so weit ent-
wickelt, dass die Uberwachung ohne Transparenz erfolgt. So wie auch im Kapitel ,Informatik
und Gesellschaft‘ unter ,Uberwachung* 2.2.2 erlautert, werden von ,Little Brothers“ bzw. den
»internet of Things“ im grof3en Stil personliche Daten von Menschen gesammelt, die fur be-
stimmte Zwecke der Interessenten verwendet oder an diese verkauft werden. Diese Proble-
matik I&sst sich auch in den dramatischen Elementen von ,Watch Dogs 2“ verdeutlichen.
Auch die Werbevideos der Hackergruppe spiegeln in gewissen MalRen die Enthillungen von
Edward Snowden wider, welcher die Spionagepraktiken der NSA ans Tageslicht brachte
(siehe Abschnitt 2.2.2). Durch die Vermittlung dieser Werbevideos mit authentischen Inhalten
an fiktive Menschen entsteht aufgrund des Vergleichs der Lerninhalte mit realweltlichen Ge-

schehnissen bei Spielerinnen selbst ein Gefiihl der ,Realitat, sodass das Spiel indirekt an
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die Spielerinnen appelliert, sich der Gefahr der verdeckten Uberwachung im Netz bewusst

zu werden.

Ebenso stellen die Abbildungen aus den fiktiven Welten von ,Mirror's Edge®, ,Watch Dogs*
sowie ,Watch Dogs 2“ ein durchaus reales Abbild der Welt dar. Die visualisierten Uberwa-
chungskameras vor und in den Gebauden sowie an Straf3enecken oder diesbezlgliche Wer-
bungen sind in der Realitat &hnlich aufzufinden. Auch die in Abbildung 29 ersichtlichen Profi-
ling-Informationen einer willktrlichen Person aus ,Watch Dogs* veranschaulichen eine auch
in der Realitat vorzufindende Gegebenheit. Die in Abschnitt 2.2.2 ,Uberwachung“ erwéhnten
virtuellen Persdnlichkeitsprofile, welche ebenso anhand von Sucheingaben oder anderen
gesammelten Informationen aus dem Netz zusammengesetzt werden, sind das Ebenbild der

,digitalen Akten® aus den Spielen ,Watch Dogs* und ,Watch Dogs 2°“.

6.3.2.1.2 Wissensverarbeitung

Ressourcen

Die Uberwachungskameras werden als interagierbare Ressourcen in den Spielen ,Watch
Dogs” und ,Watch Dogs 2" angeboten. Durch diese Interaktionsmdglichkeit kdnnen die Spie-
lerinnen auf beliebige Uberwachungskameras zugreifen und dadurch den Umgang mit
Uberwachungssystemen lernen. Zudem lernen sie mithilfe dieser Ressource ihre eigenen
Strategien zu entwickeln und sich einen Vorteil im Gameplay zu verschaffen, indem sie mit-
hilfe von Uberwachungskameras die Gegend erkunden, feindliche Spielobjekte beobachten
oder ihre Positionen ausfindig machen. Aufgrund des geschilderten Situationskontexts fir
das luG-Thema ,Uberwachung* (siehe Abschnitt 6.3.2.1.1) kann durch diesen Lernvorgang
unter anderem auch der Erfahrungsgewinn abgeleitet werden, dass mithilfe von Uberwa-
chungssystemen die Beobachtung und Verfolgung von Menschen sehr vereinfacht wird. In
den Spielen selbst sind die Uberwachungskameras an fast allen StraBenecken, Gebauden,
etc. des Spielraums vorzufinden (siehe Abbildung 30). AuRerdem kann von einer Uberwa-
chungskamera aus auf andere zugegriffen und, ohne sich physisch dem Geschehnis zu na-

hern, ein komplettes Missionsziel erreicht werden.
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Abbildung 30: Uberwachungskamera im Gebaude von ,Watch Dogs“ (links); Uberwachungskamera auf
der Strafle von ,,Watch Dogs 2“ (rechts)

Wie diese Interaktion bzw. die hierfir relevanten Elemente ,Informationsstruktur®, ,Bedie-
nung“ und ,Feedback” aussehen und ob es Zusammenhange zwischen den beiden Spielen

gibt, wird im Folgenden genauer untersucht:

Informationsstruktur

Aus den beiden Spielen ,Watch Dogs* und ,Watch Dogs 2 lasst sich bzgl. der Informati-
onsstruktur erkennen, dass die Uberwachungskameras durch die Spielumgebung an die
Spielerlnnen signalisiert werden, indem diese im Spielraum hervorgehoben werden. Dies
erfolgt Ublicherweise dann, wenn eine Kamera in den Blickwinkel der Spielperson gerat.
Wie auch in der Abbildung 30 zu sehen ist, wird hierbei eine weile Umrandung um die
Kamera mit dem Schriftzug ,Camera“ und der Hinweis auf die Controllertaste eingeblen-
det. Diese gibt die Information tber die Zugriffsmoéglichkeit auf die Kamera. Zusatzlich
konnen die Spielerlnnen in ,Watch Dogs 2“ die Option ,NetHack® (siehe Abschnitt 6.3.4
,Hacking“) nutzen. Diese bietet die Moglichkeit Uberwachungskameras zu orten, die sich
hinter Wanden oder Mauern befinden. Hierfur erscheinen in der NetHack-Sicht, wie auch
in Abbildung 31 ersichtlich, blaue wellenartige Rundungen und (oder) weil3e Kreise mit

Dreiecken, welche die Position vorhandener Kameras signalisieren.

Abbildung 31: Uberwachungskameras in der NetHack-Sicht (Watch Dogs 2)
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Bedienung

Um diese zu bedienen, missen die Spielerinnen in beiden Spielen zur gewiinschten Ka-
mera blicken und mit entsprechender Taste zugreifen. Nach dem Zugriff kann die Kamera
nach rechts, links, hinauf und hinunter geschwenkt oder auch hinein- und herausgezoomt

werden.

Feedback
Ist man mit der Kamera verbunden, erscheint in beiden Spielen die Ansicht aus der Ka-
meraperspektive (siehe Abbildung 32). Je nach Bedienung (rechts, links, etc.) der Kamera

wird die Sicht entsprechend dargestellt.

| Wides, Hugh |
Off-duty guard

(=]
@ //Use Profiler @ to detect potential hacking rewards.

Abbildung 32: Kameraansicht in ,Watch Dogs*“ (links) und mittels NetHack-Sicht in ,,Watch Dogs 2“
(rechts)

Konflikt

In den Spielen ,Deux Ex: Mankind Divided“ und ,Observer* stellen die vermittelten Uberwa-
chungskameras im Gegensatz zur ,Watch Dogs“-Reihe einen Hindernis im Spiel dar (siehe
Abbildung 33). Das heil3t, die Spielerinnen missen die Protagonisten im Spielraum so be-
wegen, sodass sie unentdeckt bleiben. Dadurch lernen die Spielerinnen, sich achtsam im
Spielraum zu bewegen, um nicht von feindlichen Spielobjekten verfolgt zu werden oder ein
negatives Spielergebnis zu verursachen. Unter Punkt ,Ressource”dieses Abschnitts wurde
als Erfahrungsgewinn beschrieben, dass mithilfe von Uberwachungssystemen die Beobach-
tung und Verfolgung der Menschen vereinfacht wird. Diese Annahme wird durch die Selbst-
betroffenheit der Spielerinnen gestarkt, indem ihnen die Uberwachungssysteme im Verlauf
des Spiels als Konflikte gegenibertreten und ein Geflihl der standigen Beobachtung vermit-

teln.

Beispielsweise missen die Spielerinnen in ,Deus Ex: Mankind Divided* darauf achten, nicht
von den Uberwachungskameras im Spielraum entdeckt zu werden, da diese ansonsten ei-
nen Alarm ausldsen und den feindlichen Spielobjekten die Position des Protagonisten verra-
ten.

Auch im Spiel ,Observer‘ werden Spielerinnen mit Uberwachungssystemen konfrontiert. In
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diesem Fall sind es sogenannte Uberwachungsdrohnen, welche in der Abbildung 33 rechts
illustriert sind. Hierbei werden fliegende Drohnen im Spielraum dargestellt, welche perma-
nent die Gegend Uberwachen. Genauso mussen die Spielerinnen hier darauf achten, nicht

von diesen entdeckt zu werden.

A’ VAULT OVER

Abbildung 33: Uberwachungskameras in ,,Deus Ex“ (links); Uberwachungsdrohne in ,,Observer* (rechts)

Wie diese Interaktionen bzw. die hierfir relevanten Elemente ,Informationsstruktur®, ,Bedie-
nung“ und ,Feedback” aussehen und ob es Zusammenhange zwischen den Spielen gibt,

wird im Folgenden genauer untersucht:

Informationsstruktur

Im Spiel ,Deus Ex: Mankind Divided“ werden alle Uberwachungskameras, die in der un-
mittelbaren Nahe des Protagonisten sind, auf der kleinen Navigationskarte abgebildet.
Aus dieser Karte lasst sich auch erkennen, welchen Bereich die Kameras im Blickfeld ha-
ben. Durch diese Information kénnen die Spielerinnen entsprechende Maf3nhahmen im

Spielraum setzen bzw. dementsprechend navigieren.

Abbildung 34: Uberwachungskameras in der kleinen Navigationskarte (Deus Ex: Mankind Divided)

Im Spielraum selbst projizieren die Uberwachungskameras weil3e Lichtstrahlen (siehe
Abbildung 33, links), die mit dem Protagonisten nicht kollidieren dirfen.
Annlich ist es auch im Spiel ,Observer“. Hierbei werden unterhalb der Uberwachungs-

drohnen weil3e Lichtstrahlen eingeblendet, welche von den Spielerinnen vermieden
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werden missen (siehe Abbildung 33, rechts). AuRerdem wird in ,,Observer® mittels
Audiosignalen signalisiert, dass sich dem Protagonisten Drohnen ndhern.

Bedienung

Eine direkte Interaktion mit den Uberwachungskameras gibt es in beiden Spielen nicht.
Man muss sich lediglich im Spielraum so bewegen, dass die Protagonisten nicht von den
Lichtstrahlen erfasst werden. In ,Deus Ex: Mankind Divided® gibt es im Gegensatz zu
,Observer die zusétzliche Mdglichkeit Uberwachungskameras iiber Sicherheitsterminals
mittels eines Hackangriffs auszuschalten, sodass sie anschlieRend keinen Konflikt mehr

im Spielraum darstellen.

Feedback

Sollten die Spielerinnen in beiden Spielen ,Deus Ex“ oder ,Observer” von einer
Uberwachungskamera bzw. -drohne erfasst werden, erfolgen folgende Feedbacks von
den Spielen.

In ,Deus Ex: Mankind Divided” wechselt die Farbe der Lichtstrahlen bzw. des
Kamerablickfelds vorerst in Gelb fir den Warnmodus, damit die Spielerlnnen sich noch
verstecken kénnen. Wenn sie nicht schnell genug reagieren und weiter im Blickfeld der
Kamera bleiben, wechseln die Lichtstrahlen auf Rot. Diese Farbe signalisiert den
aktivierten Alarmmodus, sodass feindliche Spielobjekte nun den Standort des
Protagonisten kennen und in weiterer Folge im Spielraum erscheinen (siehe Abbildung
35).

Abbildung 35: Warnmodus (links) und Alarmmodus (rechts) der Uberwachungskameras
(Deus Ex: Mankind Divided)

Im Spiel ,Observer” haben Spielerinnen hingegen keine Zeit zur Konfliktvermeidung.
Wenn sie von den Lichtstrahlen der Uberwachungsdrohne entdeckt werden, wechselt die
Ansicht des Spielraums zur Uberwachungsdrohne (siehe Abbildung 36) und die Ausei-

nandersetzung mit diesen Drohnen beginnt erneut.
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Abbildung 36: Aufblick zur Uberwachungsdrohne (Observer)

6.3.2.2 Ergebnisse

Analog zur Herangehensweise in Abschnitt 6.3.1.2 wurden die Ergebnisse der Spielanalysen

aus dem Abschnitt 6.3.2.1 in die folgende Tabelle 3 abgeleitet:

WISSENSVERMITTLUNG

WISSENSTRANSFER

Pramisse

Folgende Lerninhalte wurden aus den Pramissen der
Spiele bzw. ihrer Intros extrahiert:

e Unter dem Vorwand ,mehr Sicherheit* wird die
ausgefiihrte Uberwachung gerechtfertigt

¢ Geschilderte Folgen der Uberwachung:
Freiheitsberaubung durch Totaliiberwachung,
Unruhen in der Gesellschatft, etc.

e Heimliche Uberwachung im Netz bzw.
Massendatensammlung (Big Data) und ihre
moglichen Folgen wie Datenmissbrauch oder
Einbruch in die Privatsphare, etc.

Story

Genaue Schilderung der in der Pramisse vorkom-
menden Lerninhalte anhand konkreter Beispiele,
wie z.B. Datenmissbrauch durch ein Heimiberwa-
chungssystem, Data-Profiling durch eine Suchma-
schine, Manipulation oder Korruption aufgrund Da-
tenbesitz eines Unternehmens, etc.

Charakter

Durch die Gestaltung der Charaktere als ,Freiheits-
kampfer®, welche aufgrund personlicher schlechter
Erfahrungen gegen das System (z.B. Uberwachungs-
staat) agieren, werden die Lerninhalte aus den Préa-
missen bekraftigt. Zudem kann dadurch auch folgen-
der Lerninhalt abgeleitet werden:

e Missbrauch der Personlichkeitsrechte

Fiktive Welt

Dargestellte Abbildungen tber ,Uberwachung® in
den fiktiven Welten, welche die Lerninhalte aus den
Pramissen bekraftigen, indem

e permanent erscheinende Werbungen fir die
»Totaliberwachung“ dargestellt werden, um die
gesellschaftliche Akzeptanz zu erhéhen,

o Uberwachungskameras, z.B. auf den StralRen,
illustriert oder

¢ einfach zugéangliche Profiling-Informationen
willkdrlicher Personen bzw. ihrer privaten Daten
angezeigt werden.
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Situationskontext

Der Erfahrungsgewinn erfolgt, indem die Lerninhalte aus den Pramissen explizit auch als Problem deklariert
und diese in den Stories anhand konkreter Beispiele genauer geschildert werden. Dadurch werden diese
Lerninhalte tatséchlich auch als ein Problem von den Spielerinnen angesehen, sodass sie in Folge die Ab-
sichten und Ziele der Charaktere im Spiel bzw. ihre negative Einstellung gegeniber ,Uberwachung® nachvoll-
ziehen kdnnen.

Realitatsnéhe
Einbettung von soziohistorischen Kontexten aus der Realitat, wie z.B.

e die kritische Auseinandersetzung der Menschen mit dem Einsatz von Uberwachungssystemen oder auch
¢ die Enthullungen von Edward Snowden.

Durch die authentischen Inhalte in den Werbevideos entsteht das Gefiihl, dass die vermittelten Lerninhalte
ebenso die reale Gesellschaft betreffen wiirden.

Vermittlung von realen Tatsachen, wie z.B.

¢ die Datensammlung von den sogenannten ,Little Brothers® oder
o die Durchfiihrung von Data-Profiling zur Erstellung von virtuellen Persdnlichkeitsprofilen der Menschen.

Realistische Gestaltung der Uberwachungskameras in den fiktiven Welten.

mmr > 0 O
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WISSENSVERARBEITUNG

Ressource Interaktionsmuster

Informationsstruktur: Hervorhebung der Uberwa-
chungskameras im Spielraum bzw. im Blickwinkel
des/der Spielers/in.

Abgeleitetes Lernergebnis durch die Vermittlung der
Uberwachungskameras (= Lerninhalt) als Ressource:

¢ Die Spielerlnnen lernen mit Uberwachungssystemen
umzugehen und mithilfe diesen ihre eigenen
Strategien zu entwickeln.

Bedienung: Blick auf die gewlinschte Kamera und
Zugriff mit entsprechender Taste. Weitere Interakti-
onen sind mit der selektierten Kamera moglich
Abgeleiteter Erfahrungsgewinn durch ermitteltes Lern-  (Rechts-, Links-, Hinauf- und Hinunter-Schwenkung
ergebnis und ermittelter Situationskontext: oder Hinein- und Hinauszoomen).

 Obwohl die Uberwachungskameras den Feedback: Der Spielraum wird aus der Kameraper-
Spielerinnen im Gameplay helfen, verdeutlichen sie  spektive dargestellt und je nach Interaktion veran-
auch, wie einfach willkirrlich ausgewahlte Menschen  dert.
beobachtet und verfolgt werden kénnen.

Konflikt Interaktionsmuster
Informationsstruktur: Positionen der Uberwa-
chungskameras sind z.B. anhand einer Navigati-
onskarte im Voraus erkennbar (,Deus Ex:Mankind
¢ Die Spielerlnnen lernen, sich achtsam im Spielraum Divided“) oder bei Annaherung der Uberwachungs-
zu bewegen, um nicht von feindlichen Spielobjekten  drohnen &ndern sich die Audiosignale des Spiels
verfolgt zu werden oder ein negatives Spielergebnis  ( Observer®).
zu erzielen. Im Spielraum der beiden Spiele selbst projizieren
die Konflikte weil3e Lichtstrahlen, die mit dem Pro-
tagonisten nicht kollidieren durfen.

Abgeleitetes Lernergebnis durch die Vermittlung der
Uberwachungssysteme (= Lerninhalt) als Konflikt:

Abgeleiteter Erfahrungsgewinn durch ermitteltes Lern-
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ergebnis und ermittelter Situationskontext:

¢ Der Einsatz von Uberwachungskameras fiir
Beobachtungs- und Verfolgungszwecke erschwert
das Vorhaben der Protagonisten. Dadurch wird der
Erfahrungsgewinn aus der Ressource (siehe
Tabellenzeile oben) bekraftigt.

Bedienung: Eine Kollision mit den Lichtstrahlen der
Uberwachungsobijekte ist zu vermeiden oder diese
kénnen mittels eines Hackangriffs ausgeschaltet
werden (,Deus Ex: Mankind Divided®)

Feedback: Durch eine Kollision wird Alarm ausge-
|6st und der Standort des Protagonisten wird be-
kanntgegeben (,Deus Ex: Mankind Divided®) oder
die Auseinandersetzung mit den Uberwachungsob-
jekten beginnt erneut (,Observer®).

Tabelle 3: Ergebnistabelle fiir ,,Uberwachung*
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6.3.3 Soziale Medien

Fur das luG-Thema ,Soziale Medien* wurden die Spiele ,Watch Dogs*“ und ,Watch Dogs 2*
herangezogen. Die Erlauterung, anhand welcher GDE die Lerninhalte zu diesem luG-Thema

vermittelt werden, ist in den nachstehenden Abschnitten zu finden.

6.3.3.1 Wissensvermittlung

In diesem Abschnitt beziehen sich die Lerninhalte auf das luG-Thema ,Soziale Medien®. Aus
den ausgewahlten Spielen fir den Bereich ,Soziale Medien* wurde festgestellt, dass in der

Wissensvermittlungsphase folgende GDE die themenspezifischen Lerninhalte als Input ver-

mitteln:
e Wissenstransfer: Story und fiktive Welt
o Weitere GDE: Ziele

Die ermittelten GDE und ihr Bezug zu den Spielen sind in den Abschnitten 6.3.3.1.1 und
6.3.3.1.2 zu finden. Fur die Phase ,Wissensverarbeitung“ konnten aus den ausgewahlten
Spielen (siehe Abschnitt 6.2) keine GDE ermittelt werden, welche Interaktionen im Spiel ver-
anlassen. Daher wird auf die Wissensverarbeitungsphase fir dieses luG-Thema nicht n&her
eingegangen.

6.3.3.1.1 Wissenstransfer

Story

In den Stories von ,Watch Dogs* und ,Watch Dogs 2 wird das luG-Thema anhand von Zwi-
schensequenzen an die Spielerinnen vermittelt. Diese thematisieren mittels konkreter Bei-
spiele die Vor- und Nachteile von sozialen Medien. Ein Problem wird beispielsweise anhand
der Story des Spiels ,Watch Dogs* deutlich. Aus dieser lasst sich feststellen, dass durch
Social Media-Accounts der Menschen die Spionage vereinfacht wird. Dies wird Uber eine
Szene veranschaulicht, in der eine Hackerin eine fremde weibliche Person tber soziale Me-
dien verfolgt und den Standort dieser ausfindig macht. Zusatzlich kann die Hackerin dem
Protagonisten detaillierte Informationen dariiber geben, welche Kleidung die Zielperson tragt.
Diese Information extrahiert die Hackerin Uber ein Foto, welches von der Person auf ihrem
Social Media-Account geteilt wurde.

Auch in ,Watch Dogs 2“ lassen sich in der Story Nachteile von sozialen Medien erkennen. Es

wird veranschaulicht, wie der Inhaber des Social Media-Konzerns ,INvite“ seine Nutzerlnnen
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fur die Interessen anderer manipuliert. Hierbei bietet der Konzern einem Politiker seine logis-
tische Hilfe fir die kommende Wahl an, indem er die Social Media-Feeds seiner Nutzerinnen
manipuliert bzw. die Meinung der Gesellschaft nach den Interessen dieses Politikers lenkt.
Die Nutzerlnnen sollen laut dem Werbevideo der Hackergruppe ,DedSec* so getauscht wor-
den sein, dass diese auch beinahe den Abgeordneten gewahlt hatten. Im Werbevideo macht
die Hackergruppe der fiktiven Gesellschaft unter anderem auch klar, dass ,!Nvite“ das mach-
tigste Werkzeug zur Meinungskontrolle besitzt und sie nicht zulassen sollen, dass die Demo-
kratie mit FURen getreten wird.

Im Gegensatz zu diesen nachteiligen Aspekten lasst sich aus ,Watch Dogs 2“ ermitteln, dass
soziale Medien auch einen positiven Einsatz finden kénnen, wie z.B. fur die Verbreitung von
Informationen. Im Zuge der gesamten Story von ,Watch Dogs 2“ wird gezeigt, wie die Ha-
ckergruppe ,DedSec” die sozialen Medien nutzt, um gemeinnitzige Informationen an ein
breites Publikum zu verbreiten. Hierfur verwendet die Hackergruppe ein soziales Netzwerk
und ihre selbst entwickelte ,DedSec-App“, in welcher sie ihre Werbevideos teilen und die
Gesellschaft direkt Gber die ctOS-Spionagen, Korruptionen, etc. informieren. Anhand dieser
verotffentlichten Werbevideos will die Hackergruppe einerseits ihre Stimme erheben und an-
dererseits die Anzahl ihrer Followerinnen erhéhen bzw. die Leute dazu bringen, die DedSec-
App herunterzuladen. Die App fungiert in gleicher Weise wie eine soziale Plattform.

Fiktive Welt

Wie bereits in Abschnitt 6.3.2.1.1 unter ,Uberwachung“ der Spielanalysen erwahnt, werden
in den fiktiven Welten von ,Watch Dogs*“ und ,Watch Dogs 2 digitale Akten willkirlicher
Menschen angezeigt. Aus diesen lasst sich erkennen, dass die preisgegeben Informationen
der Menschen auf sozialen Netzwerken dazu genutzt werden, das virtuelle Personlichkeits-
profil zu erstellen oder zu vervollstandigen. Ausgehend von der Story beider Spiele sind sich
die betroffenen Menschen nicht dessen bewusst, dass die Sammlung und Verwertung ihrer
Social Media-Daten ohne ihre Genehmigung erfolgt. In den fiktiven Welten der beiden Spiele
wird dies anhand der visualisierten Profiling-Informationen erkennbar. Im gesamten Spielver-
lauf werden die Spielerinnen auf die Informationen bzw. digitalen Akten von Menschen auf-
merksam gemacht. Diese beinhalten Informationen Uber ihre Vorlieben und Hobbies oder
auch Uber personliche Daten, wie Alter und Name. Ebenso ist ersichtlich, dass einige dieser
Daten (z.B. ,Social media celebritiy“ oder ,Opera enthusiast‘) aus sozialen Netzwerken ex-
trahiert und den digitalen Akten zugeordnet wurden. Im Beispiel aus Abbildung 37 lasst sich

das genau erkennen.

100



Wright, Lwam
Social media celebrity
Age: 2

Epsian J o Tawfik, Amal
Income: $95,20 Opera enthusiast

Abbildung 37: Profiling-Informationen eines Social Media-Promis in ,,Watch Dogs*“ (links);
Profiling-Informationen eines Opernliebhabers in ,,Watch Dogs 2“ (rechts)

Situationskontext

Der Situationskontext der Spiele ,Watch Dogs“ sowie ,Watch Dogs 2 bildet sich grundsatz-
lich aus der Story und der fiktiven Welt, welche den Spielerinnen Vor- und Nachteile sozialer
Medien anhand von konkreten Beispielen vermitteln.

Einerseits kdnnen die Spielerinnen durch diese dramatischen Elemente bzw. den dadurch
entstehenden Situationskontext erkennen, wie die Menschen durch freiwillige Nutzung von
sozialen Medien zulassen, ausspioniert zu werden oder gestatten, dass ihre Interessen
durch andere manipuliert werden. Andererseits konnen die Spielerinnen durch diesen Situa-
tionskontext auch die technischen Vorteile von sozialen Medien feststellen, wie z.B. die ra-
sante Informationsverbreitung an ein breites Publikum zu gemeinnttzigen Zwecken.

Durch die Vermittlung der gegenseitigen Aspekte (Vor- und Nachteile) kénnen die Spielerin-
nen folglich erkennen, dass ein kontrollierter Konsum von sozialen Medien eine Notwendig-
keit darstellt.

Realitatsnahe

Bereits in Abschnitt 2.2.3 ,Soziale Medien* wurde aufgezeigt, dass soziale Medien den letz-
ten Baustein darstellen, um den/die Nutzerln als virtuelle Person bzw. ihr virtuelles Persén-
lichkeitsprofil zu vervollstandigen. Dies spiegelt sich auch in den fiktiven Welten der ,Watch
Dogs“-Reihe wider, in denen die digitalen Akten (siehe Abbildung 37) willkiirlicher Personen
dargestellt werden, die unter anderem auch Daten aus sozialen Netzwerken beinhalten.
Auch wurde in Abschnitt 2.2.3 erwahnt, dass soziale Medien fiir die Echtzeit-Uberwachung
der Menschen eingesetzt werden. Dies wird auch in der Story von ,Watch Dogs* anhand des
Videos vermittelt, in welchem eine Hackerin mithilfe von sozialen Netzwerken eine Person
ausspioniert. Des Weiteren wird in der Story von ,Watch Dogs 2“ die Massenmanipulation
eines Sozial-Media-Konzerns behandelt. In Bezug auf Manipulation in sozialen Netzwerken
gibt es bereits Studien, die belegen, dass sich mancher Inhalt schneller in sozialen Netzwer-
ken ausbreitet und popular wird, wodurch andere, eventuell wichtigere Inhalte, von diesen

verdrangt werden kdnnen (vgl. Wiwo, 2015). So kann es durchaus vorkommen, dass die
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Popularitat der geteilten Inhalte vom sozialen Medium selbst entschieden wird.

Ein anderes Vorkommnis in der Realitat ist, dass heutzutage viele Personen die Erhéhung
der Anzahl ihrer Followerlnnen auf sozialen Medien anstreben. Dies wird durch die Erwirt-
schaftung von Einnahmen oder auch nur eine personliche Bestatigung bzw. den gefuhlten
Ruhm durch einen hohen Bekanntschaftsgrad begriindet. In der Story von ,Watch Dogs 2*
wird dieses Phanomen, und zwar die Bedeutsamkeit der Followerlnnen-Anzahl, des Ofteren
vermittelt. Hierbei beschéftigt sich Sitara, ein ,DedSec“-Mitglied der Hackergruppe, nur da-
mit, die Anzahl ihrer Followerlnnen in sozialen Netzwerken zu erhdhen. Ihr Ansporn ist es,
eine breite Menschenmasse zu erreichen, um diese mit wichtigen Themen, wie Datenmiss-
brauch, Korruption, etc. zu konfrontieren.

In diesem Zusammenhang werden soziale Medien genauso in der Realitat fur schnelle In-
formationsverbreitung genutzt. Ein nennenswertes Beispiel aus Abschnitt 2.2.3 ,Soziale Me-
dien® ist hierfir die Nutzung von sozialen Netzwerken der Menschen, die sich wahrend dem

,<Arabischen Fruhling® fir die Demokratieférderung mobilisiert haben.

6.3.3.1.2 Weitere Game (Design) Elemente

Ziele

In der Story von ,Watch Dogs 2“ wird der Anzahl der Followerlnnen eine hohe Bedeutung
zugetragen, sodass diese auch in Form eines Ziels in Erscheinung tritt. Nach der Story ist fir
die Hackergruppe ,DedSec” diese Anzahl eine Bestatigung dafur, dass ihre Werbevideos
von zahlreichen Menschen angesehen werden bzw. ihre Themen gro3rdumig an die Emp-

fangerinnen verteilt werden konnten.

Fur die Spielerinnen selbst impliziert die Anzahl der Followerlnnen die Erfahrungspunkte, die
im Spiel gewonnen werden kdnnen. Je nach Anzahl steigen die Spielerlnnen in ein héheres
Level im Spiel auf, sodass sie bei jedem Aufstieg Forschungspunkte erhalten, mit welchen
sie wiederum ihre Fahigkeiten, wie etwa im Bereich ,,Hacking“ oder ,Social Engineering®,
erweitern kdnnen. Aus diesem Grund stellt die Erhéhung der Followerlnnen-Anzahl ein se-
kundares Ziel im Spiel dar. Hierfur reicht es aus, zusatzliche Nebenmissionen oder Online-

Missionen erfolgreich abzuschlieen.
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6.3.3.2 Ergebnisse

Analog zur Herangehensweise in Abschnitt 6.3.1.2 wurden die Ergebnisse der Spielanalysen

aus den Abschnitt 6.3.3.1 in die folgende Tabelle 4 abgeleitet:

WISSENSVERMITTLUNG

WISSENSTRANSFER

Story Fiktive Welt

Folgende Lerninhalte wurden aus den Stories der In den Profiling-Informationen willkrlicher Perso-

Spiele bzw. ihrer Zwischensequenzen extrahiert: nen lassen sich Daten aus deren Social Media-

. . . . . Accounts erkennen, welche in den digitalen Akten
D °® Nachteile von sozialen Medien: Erméglichung einer ) 9 ) ]
. . der Menschen hinterlegt werden. Der Lerninhalt ist

R schnellen und einfachen Spionage von Personen demnach:
A Uber ihre Aktivitdten in Social Media-Accounts, |
M ausgepragte Moglichkeiten zur Massenmanipulation, |e Daten aus den Social Media-Accounts werden fur
A etc. die Vervollstandigung der digitalen
T * Vorteile von sozialen Medien: Starkes Personenakten missbraucht, indem dies
| Informationsverbreitungstool durch rasante unbemerkt und ohne Genehmigung der
s Erreichung eines breiten Publikums. Menschen erfolgt.
C . .

Situationskontext
H
g Erfahrungsgewinn erfolgt durch die Story und fiktive Welt, indem einerseits durch freiwillige Verwendung von

sozialen Medien eine Grundlage daflir geboten wird, sich ausspionieren zu lassen, und andererseits flr den
g Einsatz von sinnvollen Angelegenheiten, sich diese wiederum als ein nicht zu unterschatzendes Medienwerk-
L zeug erweisen, wie etwa zur Mobilisierung von Menschen oder zur Verbreitung gemeinnitziger Informatio-
E nhen.
M Erfahrungsgewinn entsteht durch die Darstellung der gegenseitigen Aspekte von sozialen Medien, sodass
E festgestellt werden kann, dass ein kontrollierter Konsum von sozialen Medien eine Notwendigkeit ist.
N
T Realitatsnahe
E

Es lassen sich reale Tatsachen in den ermittelten dramatischen Elementen erkennen, wie z.B., dass

e sozialen Medien flir Spionagezwecke genauso genutzt,

o mithilfe dieser die virtuellen Personlichkeitprofile der Menschen vervollstandigt,

e soziale Medien die Denkweisen der Menschen lenken (Manipulation) und

¢ diese fur gemeinnitzige Zwecke sinnvoll eingesetzt werden kbénnen, um ein breites Publikum zu erreichen
(z.B. Arabischer Frihling).

WEITERE GAME (DESIGN) ELEMENTE

Ziele

Erhdhung der Reputation bzw. der Followerlnnen-Anzahl ist notwendig, da erst durch diese Anzahl vergewis-
sert werden kann, dass die vermittelten Themen bzw. die Werbevideos der Hackergruppe auch viele Men-
schen erreichen.

Tabelle 4: Ergebnistabelle fur ,,Soziale Medien*
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6.3.4 Hacking

In den Spielen ,Watch Dogs* und ,Watch Dogs 2“ spielt das Hacking eine zentrale Rolle.
Auch in den Spielen ,Deus Ex: Mankind Divided*, ,Crysis 3%, ,Fallout 4%, ,Batman: Arkham
Knight“ sowie ,,Observer” wird dieses luG-Thema behandelt, weshalb es in den kommenden

Abschnitten ndher beschrieben wird.

6.3.4.1 Wissensvermittlung

In diesem Abschnitt beziehen sich die Lerninhalte auf das luG-Thema ,Hacking®. Aus den
ausgewahlten Spielen fur den Bereich ,Hacking“ wurde festgestellt, dass in der Wissensver-

mittlungsphase folgende GDE die themenspezifischen Lerninhalte als Input vermitteln:

e Wissenstransfer: Pramisse, Story, Charaktere und Herausforderung
o \Wissensverarbeitung: Ressource

e Weitere GDE: Spielregel, Ziele und Spielraum

Die genaue Erlauterung der genannten GDE sowie ihr Bezug zu den Spielen und den Pha-
sen erfolgt in den Abschnitten 6.3.4.1.1, 6.3.4.1.2 und 6.3.4.1.3.

6.3.4.1.1 Wissenstransfer

Pramisse

Die Pramissen von ,Watch Dogs“ und ,Deus Ex: Mankind Divided“ zeigen mit konkreten Bei-
spielen auf, dass Hackerlnnen fir ihre unmoralischen Absichten ihre Fahigkeiten einsetzen
und diese darauffolgend zu Problemen fiihren. Beispielsweise veranschaulicht das Intro-
Video des Spiels ,Watch Dogs*” einen Hackangriff auf ein Hotel. Hierbei vernetzt sich der
Protagonist problemlos mit allen netzfahigen Geréten (z.B. Smartphones, Laptops) der Men-
schen oder des Hotels. Gleichzeitig greift sein Komplize dezentral auf diese Gerate zu und
entleert die Geldkonten. Pl6tzlich funkt ein fremder Hacker dazwischen und beide fliegen auf,
sodass ein Kopfgeld auf sie ausgesetzt wird, da sie unwissentlich auf geheime Daten einer
Untergrundorganisation zugegriffen haben.

Ein weiteres Beispiel ist auch in einer Szene des Intros von ,Deus Ex: Mankind Divided* vor-
zufinden, in dem in einer Augmentations-Entwicklungsfirma eine geheime Manipulations-
software in das System der Augmentierten integriert wird. Diese Manipulation fiihrt schlief3-
lich zu drastischen Problemen, indem alle augmentierten Menschen aufgrund dieser Soft-

ware Amoklaufen und eine ,mechanische Apartheit” in der Gesellschaft entsteht.

104



Diese Beispiele verdeutlichen unter anderem, dass IT-Systeme aufgrund bestehender Si-
cherheitslicken leicht angreifbar sein kénnen und daher eine 100%ige Sicherheit nicht im-

mer gewdahrleistet werden kann.

Story

Aus den Stories der Spiele ,Watch Dogs" und ,Watch Dogs 2“ lasst sich ermitteln, dass ,Ha-
cking“ auch fur gemeinnitzige Zwecke eingesetzt werden kann. In ihren Stories zeigen die
Hackerlnnen Beweggrtinde fur ihre Taten mit konkreten Beispielen auf, indem sie z.B. die
verdeckten und illegalen Angelegenheiten der Regierung oder GroBunternehmen ans Tages-
licht bringen oder eine Transparenz zwischen digitalen Systemen und der Gesellschaft
schaffen. Beispielsweise nutzt der Protagonist aus ,Watch Dogs* seine Hack-Fahigkeiten
dazu, Gangs oder Korruptionen zu enthullen. Hierzu werden in dem Spiel laufend Zwi-
schensequenzen gezeigt, wo andere Hackerlnnen Uber Fernverbindungen Hackangriffe fiir
den Protagonisten ausftihren, um an Daten bzw. Beweismaterialien zu gelangen, welche die
korrupte Staatsgewalt, gierige Unternehmer und angebliche Gutmenschen auffliegen lassen
kénnen. Im weiteren Verlauf entwendet der Protagonist diese Daten, die er schlie3lich an
den zentralen Nachrichtendienst verschickt, damit die illegalen Angelegenheiten an die Of-
fentlichkeit gelangen und die Schuldigen strafrechtlich verfolgt werden kénnen.

Auch der Protagonist von ,Watch Dogs 2“ besitzt (iber Hack-Fahigkeiten, die er als Mitglied
in der Hackergruppe ,DedSec” laufend unter Beweis stellen mochte, indem er sie fur ge-
meinnitzige Zwecke einsetzt. Hierflr hat die Hackergruppe unterschiedliche Beweggriinde,
die aus ihrer eigenen Sicht das illegale Eindringen in fremde Systeme zur Spionage oder
Sabotage rechtfertigen. Einige dieser Griinde wurden bereits in den vorangegangenen Ana-
lysen in den Abschnitten ,Uberwachung®, ,Militdrtechnologie“ sowie ,Soziale Medien® (siehe
6.3.1 - 6.3.3) geschildert. Ein Beweggrund, welcher bereits im luG-Bereich ,Uberwachung*
angeschnitten wurde, ist der Verkauf von intimen Daten der ,HAUM“-Nutzerlnnen an Interes-
senten. In Bezug auf ,Militartechnologie“ wurde geschildert, dass ein Konzern heimlich ohne
das Wissen der Gesellschaft in Entwicklungen fiir neuartige Militérroboter investiert hat.
Auch dieser Sachverhalt ist flr die Hackergruppe ausreichend, um in das System dieses
Konzerns einzudringen und die Entwicklungen zu sabotieren.

Ein weiterer Beweggrund, welcher im luG-Bereich ,Soziale Medien® erwahnt wurde, ist die
durchgefihrte Manipulation des sozialen Netzwerkes ,!Nvite“, welches die Feeds seiner Nut-

zerlnnen fur die Interessen anderer Menschen beeinflusst hat.

Des Weiteren kommt in der Story von ,Watch Dogs 2“ vor, wie Hackerlnnen mit unterschied-
lichen Problemen konfrontiert werden. Als Beispiel hierzu kann die Szene herangezogen
werden, in welcher das FBI Hackerlnnen jagt und sie bedroht, um auf eine Hacking-Software

zugreifen zu kdénnen. Mit dieser Software will das FBI die Gesellschaft besser ausspionieren.
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Abgesehen von diesen Erkenntnissen lasst sich durch die Zwischensequenzen von ,Watch
Dogs 2“ auch erkennen, wie das Leben von Hackerlnnen aussehen kann und, wie sie als
Gemeinschaft den sogenannten ,Hacktivismus® ausleben bzw. gemeinsam vor den PCs sit-

zen, hacken und feiern.

Charakter
Die Protagonisten aus den beiden ,Watch Dogs“-Spielen sind Hacker, die ihre Hack-
Fahigkeiten fur gute Zwecke bzw. fur die genannten Beweggrinde aus der Story einsetzen.

Daher stiitzen diese gestalteten Charaktere die Lerninhalte aus der Story.

Obwohl Aiden Pearce aus ,Watch Dogs* auch ein Fixer ist, der in dem Spielkontext gegen
Bezahlung illegale Auftrage erledigt, nutzt er seine Hack-Fahigkeiten dazu, um an heikle
Daten einer Untergrundorganisation zu gelangen und diese an die Offentlichkeit zu bringen.
Hierflr nutzt er seinen Zugang ins ctOS-System, mit welchem er Objekte, wie Verkehrsam-
peln oder Stromkasten, innerhalb der Spielwelt manipuliert. Au3erdem kann er mit seiner
Profiling-App private Daten von willkirlichen Menschen ablesen und ihre Geldkonten ha-
cken.

Auch Marcus Holloway aus ,Watch Dogs 2 ist ein Hacker, welcher sich der ,DedSec*-
Hackergruppe anschlief3t, um der ,Blume Cooperation® bzw. ihr ctOS-System auf den Kopf
zu stellen. Genauso wie Aiden besitzt Marcus Uber dieselben Hackfahigkeiten. Zudem kann
er sich auch in die digitalen Akten der Menschen einhacken und veranlassen, dass diese
verhaftet oder von Gangs verfolgt werden. Mithilfe seines Jumpers oder seiner Drohne
schafft er es, einen Hackangriff auch aus der Entfernung auszufihren. Zudem kommen in
~Watch Dogs 2“ auch andere Charaktere ins Rampenlicht, die ebenso ein Mitglied der ,De-
dSec“-Hackergruppe sind. Aus der Story wird ersichtlich, dass sie alle dasselbe Ziel verfol-
gen, namlich die ,Freiheit fur die Daten®, wofir sie unter anderem auch das Ziel verfolgen,

eine Transparenz zwischen den digitalen Systemen und der Gesellschaft zu schaffen.

Herausforderung

Das Hacking bzw. ein Hackangriff tritt in den Spielen ,Watch Dogs*, ,Watch Dogs 2%, ,Bat-
man: Arkham Knight“, ,Fallout 4%, ,Deus Ex: Mankind Divided“ sowie ,Crysis 3“ in Form eines
Konflikts auf, was eine gewisse Herausforderung fur die Spielerinnen darstellt. Da diese Ha-
cking-Konflikte in all den Spielen unterschiedlich gestaltet sind, kann kein eindeutiges Lern-
ergebnis beziglich dem Erlernen von realweltlichem Hacken ermittelt werden. Deshalb wird
auf diese im nachsten Abschnitt ,Wissensverarbeitung® nicht naher eingegangen. Jedoch
lasst sich aus diesen Hacking-Konflikten feststellen, dass fiir das Hacken an sich eine ge-

wisse Zeit, Denkarbeit, Genauigkeit und (oder) Schnelligkeit erforderlich ist, um Erfolge zu
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erzielen. Demnach werden in weiterer Folge die unterschiedlichen Hacking-Konflikte sowie

ihre Herausforderungen aus den genannten Spielen geschildert.

In den Spielen ,Watch Dogs* und ,Watch Dogs 2 wird ein Hackangriff anhand sogenannter
Netzwerkbriicken, die aus Datenleitungen und Knotenpunkten bestehen, als Konflikt darge-
stellt (siehe Abbildung 38).

Abbildung 38: Unterbrochene Netzwerkbriicke (Watch Dogs 2)

Fur die Entschlisselung missen die Spielerinnen den selektierten Knoten an den Datenlei-
tungen so drehen, dass der ,blaue Datenfluss® durch diesen Knoten hergestellt werden kann.
Damit der gesamte Datenfluss hergestellt und der Zielknoten erreicht werden kann, muss
dasselbe Prinzip fir alle Knotenpunkte ausgefiihrt werden. Durch die Einbettung von ge-
sperrten Knoten sowie Knoten mit Countdowns und der komplizierten Visualisierung unter-
schiedlicher Netzwerkbrticken im Spielraum wird von den Spielerinnen eine gewisse Denk-

arbeit, Genauigkeit und Schnelligkeit erfordert.

Eine andere Gestaltung des Hacking-Konflikts bietet auch das Spiel ,Batman: Arkham
Knight®. Hierbei werden die Spielerinnen mittels ihres Distanz-Hacking-Geréats aufgefordert,
Codes zu knacken. Dafur mussen sie das aus Buchstaben bestehende korrekte Passwort
ermitteln (siehe Abbildung 39). Die Schwierigkeit liegt darin, die Analogsticks des Joysticks
zeitgleich so zu drehen, dass im rechten sowie im linken Kreis aus Abbildung 39 zwei ge-
trennte Worter angezeigt werden, welche wiederum bei Zusammenlegung ein sinnerfassen-
des Wort ergeben missen. Um diese Herausforderung zu bewaéltigen, wird von den Spiele-

rinnen eine hohe Genauigkeit mit dem Controller vorausgesetzt.
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Abbildung 39: Hacking mit Distanz-Hacking-Gerat (Batman: Arkham Knight)

Eine andere Variante des Hackings ist in dem Spiel ,Deus Ex: Mankind Divided“ vertreten. In
diesem Spiel werden primar Computer und Zutrittskontrollen gehackt. Hierbei werden die
Spielerinnen zunéchst aufgefordert, das Passwort einzutippen. Wenn dieses nicht bekannt
ist oder es nicht aus der Datenbank abgerufen werden kann, wird ein Hackvorgang gestartet.
Die Abbildung 40 zeigt eine klassische Ansicht des Hackvorgangs in ,Deus Ex: Mankind Di-
vided®. Das Ziel ist es, den richtigen Pfad vom Ausgangspunkt des Netzwerkes (blauer
Punkt) zum Zielnetzwerk (griner Punkt) zu ermitteln und alle inaktiven Knotenpunkte (graue

Punkte) bis zum Zielnetzwerk zu aktivieren, ohne einen Alarm auszuldsen.

Abbildung 40: Hacking-Prozess (Deus Ex: Mankind Divided)

Die Schwierigkeiten in dem Konflikt liegen darin, dass

e der Pfad zu Beginn unsichtbar ist und erst mit jedem eingenommenen Knotenpunkt

erweitert wird,
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e ein Wurm wahrend dem Hackvorgang auftreten kann, wodurch ein Zeitdruck einsetzt
oder der Vorgang abgebrochen werden muss, und
e eine inventarisierte Hilfssoftware (,Datenscan®, ,Ubertakten®, ,Enthiillen®, ,Stealth*

oder ,Halt Wurm!“) nur bei Aktivierung zum richtigen Zeitpunkt wirksam wird.

Um diese Herausforderungen zu bewaltigen, wird von den Spielerinnen eine Denkarbeit,
Genauigkeit sowie beim Auftreten eines Wurms eine ausgepragte Reaktionsfahigkeit erfor-
dert.

AulRerdem gibt es in ,Deus Ex: Mankind Divided“ eine andere Variante des Hackings, und
zwar das Remote-Hacking. Dies wird durch den Protagonisten mittels seiner Hand-
Augmentation ausgefiihrt. Die Abbildung 41 stellt hierfur ein Beispiel dar. Hierbei erscheint
neben dem zu hackenden Objekt ein Balken, in dem eine Frequenz-Visualisierung und eine
weile vertikale Linie abgebildet sind, welcher sich horizontal bewegt. Hierbei missen die
Spielerlnnen alle abgebildeten Frequenzen mithilfe dieser vertikalen Linie innerhalb eines
knappen Zeitraums und mittels drei Versuche treffen, da ansonsten der Hackangriff scheitert
und fur eine Weile nicht wiederholt werden kann. Um diesen Konflikt zu 16sen, missen die

Spielerlnnen genau vorgehen und schnell agieren.

FIREWALL

o

Abbildung 41: Frequenz-Visualisierung fur das Remote-Hacking (Deus Ex: Mankind Divided)

Eine ahnliche Variante des Hackings kommt in dem Spiel ,Crysis 3 vor, wo auch der Prota-
gonist mithilfe seines Nanosuits Remote-Hacking ausfuhren kann. Der Hackvorgang wird in
Abbildung 42 visualisiert. Hierbei wird eine Frequenz mit Hoch- und Tiefpunkten illustriert.
Der rot eingekreiste Punkt in Abbildung 42 bewegt sich jeweils bei einem Hoch- oder Tief-
punkt schnell auf und ab. Die Spielerinnen mussen zeitgleich, wenn der rot eingekreiste
Punkt den Hoch- oder Tiefpunkt einer Frequenz erreicht, mit dem Controller interagieren,
damit der Hackangriff gelingen kann. Dies erfordert eine hohe Genauigkeit und Reaktionsfa-

higkeit von den Spielerinnen.
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Abbildung 42: Remote Hacking (Crysis 3)

Eine andere Darstellung eines Hacking-Konflikts bietet auch das Spiel ,Fallout 4. Hierbei
werden die Spielerlnnen beim Zugriff auf einen gesperrten Computer mit einem ,Ratsel*-
Konflikt konfrontiert. Dieser besteht aus Hexadezimalzahlen mit unterschiedlichen Zeichen
und Wértern. Die Abbildung 43 veranschaulicht als Beispiel die Ansicht eines Hackvorgangs

im Spiel.

Abbildung 43: Feedback nach Auswahl eines Wortes (Fallout 4)

Die Spielerinnen missen aus einem Pool von Wortern, welche innerhalb der Zeilen zu er-
kennen sind, das richtige Wort bzw. das richtige Passwort ermitteln, um den Computer zu
entsperren. Hierflir missen sie sich fir eines dieser Worte entscheiden und dieses auswah-
len. AnschlieBend wird rechts unten am Computerbildschirm als Feedback angezeigt (siehe
rote Markierung in Abbildung 43), wie viele Buchstaben des ausgewahlten Wortes mit dem
richtigen Passwort Gbereinstimmen. Anhand des Systemfeedbacks kdnnen nun einige Waor-
ter ausgeschlossen und mogliche Ubereinstimmungen gesucht werden. Die Schwierigkeit
liegt darin, sich innerhalb von vier Versuchen anhand der Feedbacks Gedanken zu machen
und herauszufinden, welche anderen Waorter aus dem Pool die gleiche Anzahl an richtigen
Buchstaben“ haben. Sollte nach den gewahrten Versuchen nicht mdglich sein, das System

zu knacken, so wird dieses fir eine kurze Zeit gesperrt und nach Abwarten einer Strafzeit
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von ca. 30 Sekunden muss von vorne begonnen werden. Um diesen Konflikt zu [6sen, wird

Denkarbeit und Genauigkeit von den Spielerlnnen erfordert.

Situationskontext

Der Situationskontext zu dem IluG-Thema kann durch die dramatischen Elemente ,Pramis-
se“, ,Story“ und ,Charaktere” der Spiele ,Watch Dogs“ und ,Watch Dogs 2“ sowie auch der
,Pramisse” des Spiels ,Deus Ex: Mankind Divided" abgeleitet werden. Einerseits wird den
Spielerlnnen anhand dieser Elemente vermittelt, dass Hackerlnnen ihre Fahigkeiten fir ihre
unmoralischen Absichten, wie etwa das Hacken von Geldkonten, verwenden, sodass die
Betroffenen mit finanziellen Verlusten zu rechnen haben. Dadurch kénnen die Spielerinnen
die Auswirkungen solcher negativ behafteten Hackings erkennen und durch diese konkreten
Beispiele die Wichtigkeit von IT-Security begreifen, da die Pramissen die Umgehung der
Systeme in einfacher Weise darstellen.

Andererseits werden in der Story von ,Watch Dogs 2“ auch positive Aspekte liber Hacking
geschildert, indem gemeinnitzige Beweggriinde aus der Perspektive von Hackerlnnen auf-
gegriffen werden. Durch die detaillierte Darlegung dieser Beweggriinde kénnen sich die
Spielerinnen gewissenhaft in die Hackerrolle versetzen, obwohl ihnen die lllegalitat dieser
Aktivitat bekannt ist. Denn aus der Story kommt hervor, dass die Absichten der Hackergrup-
pe ,DedSec* eigentlich Gute sind.

Realitatsnahe

In ,Watch Dogs 2“ haben die Game Designerinnen mit echten Hackerlnnen zusammengear-
beitet. Beteiligt haben sie sich vor allem an der Story, den Charakteren und der Funktions-
weise des Spiels. Die Absicht war hierfir den sogenannten ,Hacktivismus® realitdtsnah zu
fiktionalisieren bzw. den Spielerinnen einen realistischen Einblick in die moderne Hackerkul-
tur zu verschaffen. Beispielsweise haben sie hierfir das Projekt Chanology, welches ein ech-
ter Hackangriff von der Hackergruppe ,Anonymous* auf die religidse Bewegung ,Scientolo-
gy“ war, fiktionalisiert und als die Mission , The False Prophets® in das Spiel eingebettet (vgl.
Venturebeat, 2016 und Spieletipps, 2016).

Abgesehen davon kommen in der Story und der fiktiven Welt aus ,Watch Dogs 2 auch Kon-
zerne und Unternehmen vor, die analog in der Realitat existieren. Beispielsweise die Such-

maschine ,Nudle®, welche eine absolute Analogie zur Suchmaschine ,Google* aufweist (sie-
he Abbildung 44) und ebenso, wie in Abschnitt 2.2.2 beschrieben, Data-Profiling anhand von

Suchabfragen ihrer Nutzerlnnen durchfiihrt und virtuelle Personlichkeitsprofile erstellt.
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nudle Google

Abbildung 44: ,,Nudle” in Watch Dogs 2 (links); ,,Google“ in der Realitat (rechts, vgl. Google, 2017)

Die vermittelten Hacking-Konflikte kommen in den Spielen generell unterschiedlich vor. Doch
stellen beispielsweise die Enthiillung der Netzwerkbrticken aus den ,Watch Dogs“-Spielen
oder das Hacken in ,Deus Ex: Mankind Divided* ahnliche Herausforderungen dar, wie Denk-

arbeit, Schnelligkeit oder Genauigkeit, die genauso beim realen Hacken erforderlich sind.

6.3.4.1.2 Wissensverarbeitung

Ressource

Das Hacking tritt als Ressource in den Spielen ,Watch Dogs®, ,Watch Dogs 2, ,Batman:
Arkham Knight“ sowie ,Observer” auf. Mithilfe dieser Moglichkeit lernen die Spielerinnen die
unterschiedlichen Auswirkungen der Hackangriffe auf verschiedene IT-Systeme kennen, die
ihnen unter anderem einen Vorteil im Gameplay verschaffen. Dadurch kénnen sie Gegen-
stande im Spielraum so manipulieren, dass feindliche Spielobjekte abgelenkt, ausgeschaltet
oder Sicherheitstlren entsperrt werden kénnen. So lernen sie ihre eigenen Strategien zu
entwickeln und das Spielziel taktisch zu erreichen.

Durch die unkomplizierte Ausfiihrung dieser getatigten Hackangriffe innerhalb dem Game-
play und des ermittelten Situationskontexts aus Abschnitt 6.3.4.1.1 lasst sich durch diesen
Lernvorgang der Erfahrungsgewinn ableiten, dass eine Manipulation von IT-Systemen ftr
Hackerlnnen keine Schwierigkeit darstellt und IT-Security ein nicht zu unterschatzender Fak-
tor bei der Entwicklung von digitalen Systemen ist. Anhand des Feedbacks der Hackangriffe
kann unter anderem auch festgestellt werden, welche Auswirkungen solche Manipulationen
in der Welt hervorrufen kénnen.

Beispielsweise benétigen die Protagonisten aus ,Watch Dogs" und ,Watch Dogs 2 fir das
Hacken nur ihre Smartphones, die mit verschiedenen ,System-Hacks" ausgestattet sind und
ihnen per Tastendruck unterschiedliche Hackangriffe erméglichen, wie etwa die Manipulation
von Verkehrsampeln, Stromkéasten, Autos oder Feinden. Diese verursachen daraufhin Unfal-
le bei Manipulation von Verkehrsampeln oder Autos sowie Explosionen beim Hacken von
Stromkéasten im Spielraum.

Der Protagonist aus dem Spiel ,Batman: Arkham Knight“ benutzt fiir diesen Zweck ein Dis-
tanz-Hacking-Gerat, womit ebenso Feinde oder Gerate mit nur einem Klick manipuliert bzw.

ausgeschaltet werden kdnnen.
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Im Vergleich zu diesem nutzt der Protagonist aus dem Spiel ,Observer seine Augmentation,
um Codes zu knacken. Diese setzt er ein, um Zutrittskontrollen zu Gberbricken oder in Sys-
teme einzudringen. Die eingebettete Software in seiner Augmentation ist jedoch nicht immer
in der Lage, alle Ziffern des Codes zu ermitteln, sodass die Spielerlnnen die restlichen Zif-
fern selbst herausfinden missen. Hierzu muss im Spielraum nach Hinweisen gesucht wer-

den.

Wie diese Interaktionen bzw. die hierfiir relevanten Elemente ,Informationsstruktur®, ,Bedie-
nung® und ,Feedback” aussehen und ob es Zusammenhange zwischen den Spielen gibt,

wird im Folgenden genauer untersucht:

Informationsstruktur

In den Spielen ,Watch Dogs®, ,Watch Dogs 2, und ,Batman: Arkham Knight“ kénnen un-
terschiedliche Spielobjekte gehackt werden, welche im Spielraum auch als solche er-
kennbar hervorgehoben werden. Beispielsweise werden in ,Watch Dogs” und ,Watch
Dogs 2“ hackbare Objekte und Personen markiert, wenn die Protagonisten ihre Smart-
phones zur Hand nehmen. In ,Watch Dogs* werden hierflr die Personen mit einem wei-
Ren Quadrat gekennzeichnet und weitere Ziele, wie Verkehrsampeln, Briicken, Verteiler-
kasten, etc., mit einer weilRen Umrandung hervorgehoben (siehe rote Markierungen in
Abbildung 45).

: :
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Abbildung 45: Hervorhebung von hackbaren Spielobjekten (Watch Dogs)

In ,Watch Dogs 2“ hingegen erscheint eine weil3e Linie zum hackbaren Objekt. Als Bei-
spiel wird in Abbildung 46 die weil3e Linie zu der hackbaren Person illustriert.

Im Gegensatz zum ersten Teil von ,Watch-Dogs* haben die Spielerlnnen die Mdglichkeit,
das gewlinschte Spielobjekt unterschiedlich zu hacken. Die Information tber die mogli-

chen Hackoptionen sind unten rechts im Spielraum zu finden (siehe Abbildung 46).
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Abbildung 46: Anzeichen eines Hackangriffs in der fiktiven Welt (Watch Dogs 2)

Ahnlich ist es auch in ,Batman: Arkham Knight‘. Wenn das Distanz-Hacking-Geréat von
dem Protagonisten selektiert wird, erscheint eine weil3e Linie zum hackbaren Objekt und
ein Kreis wird eingeblendet (siehe Abbildung 47). Dieser Kreis dient zur Selektion des

gewilnschten Objekts.
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Abbildung 47: Hacken mittels Distanz-Hacking-Gerat (Batman: Arkham Knight)

Im Spiel ,Observer” wird hingegen nach Aufruf der Augmentation nur die Darstellung aus

Abbildung 48 im Spielraum eingeblendet.

Abbildung 48: Hacken von Codes (Observer)
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Bedienung

Damit ein Hackangriff ausgefiihrt werden kann, ist in den Spielen ,Watch Dogs*, ,Watch
Dogs 2“ und ,Batman: Arkham Knight“ eine Navigation zum gewulnschten Objekt erforder-
lich. Dazu muss in den ,Watch Dogs“-Spielen die Perspektive der Protagonisten zu dem
gewilnschten Zielobjekt gerichtet werden. AnschlieRend kann per Tastendruck der ge-
wlnschte Hackangriff am Zielobjekt ausgefuihrt werden.

Auch in ,Batman: Arkham Knight* missen die Spielerinnen zunachst mithilfe des Kreises,
welcher in Abbildung 49 rot markiert ist, zu dem hackbaren Objekt navigieren und dann
den Hackangriff ausloésen. Sollten die Spielerinnen ein Objekt, z.B. eine Drohne, hacken
wollen, welche von einem feindlichen Spielobjekt gesteuert wird, dann missen sie diesen
Schritt zweimal ausfiihren. Somit wird zuvor der Gegner selektiert, um daraufhin die
»,Codes* herunterzuladen und anschlieRend die Drohne auszuwahlen (siehe Abbildung
49).
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Abbildung 49: Ausfiihrung eines Hackings in zwei Schritten (Batman: Arkham Knight)

Die Spielerinnen mussen in dem Spiel ,Observer” hingegen nur die Hack-Augmentation
zur Ermittlung der Codes aktivieren und dann auf das Feedback der Ressource warten
(siehe Abbildung 48).

Feedback
Nach der Ausfuihrung eines Hackangriffs in ,Watch Dogs®, ,Watch Dogs 2“ sowie ,Bat-
man: Arkham Knight“ wird eine Konsequenz in der fiktiven Welt ersichtlich, welche zeit-
gleich auch das Gameplay beeinflusst. Beispielsweise schalten in den ,Watch Dogs*-
Spielen

o die Verkehrsampeln von Rot auf Griin, sodass anschlieRend ein Verkehrschaos

entsteht,
e Stromkasten explodieren, sodass Menschen in der unmittelbaren Nahe

lebensbedrohliche Schaden erleiden,
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o Smartphones der Menschen klingeln, sodass diese fir den Moment abgelenkt
werden, oder
e Tore 6ffnen oder schlieen sich automatisiert, Helikopter kdnnen beschadigt werden

oder fremde Autos geraten auf3er Kontrolle, etc.

Auch in ,Batman: Arkham Knight* hangt es vom Objekt ab, wie sich die Konsequenz auf
den Spielraum auswirkt. Wenn zum Beispiel ein Geschitzturm gehackt wird, dann er-
scheint ein Countdown, welcher die Information vermittelt, wie lange dieser Geschitzturm
noch ausgeschaltet bleibt. Sollte z.B. eine Drohne gehackt werden, werden Gegner aus

unmittelbarer Nahe eliminiert.

In ,Observer® hingegen ist nur ersichtlich, wie die Software der Augmentation die richtigen
Codeziffern nacheinander ermittelt. Wenn der Software dies gelingt, wird die Tr ent-
sperrt. Sollte die Ermittlung des Codes fehlschlagen, so erscheint ein Fragezeichen bei
der Position der jeweiligen Ziffer. Die Spielerlnnen miissen dann nach Hinweisen im

Spielraum suchen, um den vollstandigen Code zu ermitteln.

6.3.4.1.3 Weitere Game (Design) Elemente

Spielraum

In den Spielen ,Watch Dogs 2“ und ,Batman: Arkham Knight* besteht die Mdglichkeit den
Spielraum bzw. die fiktive Welt aus einer anderen Sichtweise zu betrachten, in welcher die
hackbaren Objekte farblich hervorgehoben sind. Aus dieser Sichtweise betrachten die Spie-
lerinnen die fiktive Welt aus der Perspektive eines/r Hackers/in und sehen die hervorgeho-
benen hackbaren Gegensténde aus der Umgebung. In ,Watch Dogs 2“ wird diese Perspekti-
ve als ,NetHack“-Sicht (siehe Abbildung 50) bezeichnet. Anhand dieser Sicht werden im

Spielraum die hackbaren Objekte sowie feindliche Spielobjekte verstarkt erkennbar.
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Abbildung 50: NetHack-Sicht (Watch Dogs 2)
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Eine dhnliche Sichtweise ist auch der ,Dedektiv-Modus” in dem Spiel ,Batman: Arkham
Knight* (siehe Abbildung 51), welcher ebenfalls die manipulierbaren Objekte im Spielraum
erkenntlich macht.

A ST

Abbildung 51: Dedektiv-Modus (Batman: Arkham Knight)

Ziele

In den meisten Missionen von ,Watch Dogs 2“ ist das Mittel zum Ziel die Ausfiihrung von
Hackangriffen. In dem Spiel werden die Ziele zumeist ausgefiihrt, um die Absichten der Ha-
ckergruppe ,DedSec” in die Realitdt umzusetzen. Diese werden durch die dramatischen
Elemente ,Story* und ,,Charakter” (siehe Abschnitt 6.3.4.1.1) geschildert, wodurch die ausge-
fuhrten Hackangriffe an Bedeutung gewinnen.

Ein Grof3teil der Hackangriffe im Spiel wird ausgeftihrt, um den CTO der ,Blume Cooperati-
on“ verhaften zu lassen. Um dies zu ermdglichen, sind Beweise notwendig, welche Vorwirfe,
wie Wahlmanipulation, Datenmissbrauch oder Korruption, gegen ihn darlegen kénnen. Des-
wegen liegt das Ziel in den meisten Missionen von ,Watch Dogs 2“ darin, entweder Daten
von fremden Systemen herunterzuladen oder Spyware’ in fremden Systemen hochzuladen,
um ein Backdoor® fur die Hackergruppe zu schaffen bzw. ein Remote-Hacking zu ermagli-
chen. So gibt es zum Beispiel eine Mission, in welcher der ,Blume Cooperation® vorgeworfen
wurde, illegale Geschafte in Kooperation mit ,Nudle“, dem Suchmaschinen-Giganten, auszu-
Uben. Um dies zu ermitteln, schleicht sich der Protagonist in die ,Nudle“-Zentrale und ladt
eine Spyware fir einen Backdoor hoch. Durch dieses kann sich schlief3lich die Hackergruppe
einhacken und die Blume-Nudle-Korruption auffliegen lassen.

In einer weiteren Mission erfahrt ein anderer Hacker, dass Blume einen Satelliten in den

Weltall schicken will, um sich einen globalen Zugriff auf Daten zu sichern. Zur Ermittlung

" Eine Spyware ist eine Spionagesoftware, die auf Computersystemen ohne das Wissen ihrer Eigentimerinnen hochgeladen
wird.

8 Unter einem Backdoor wird das Umgehen eines Sicherheitssystems z.B. eines Computers verstanden, die mithilfe einer Soft-
ware (z.B. Spyware) ermaglicht wird.
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dieser Daten dringt der Protagonist in die Luft- und Raumfahrtstation ,Galilei“ ein und infiziert
die Rakete mit einer Spyware-Software. Nachdem die Rakete in das Weltall geschossen
wird, nutzt der Protagonist diese Software aus und erlangt die Mdglichkeit sich auf alle Sys-
teme der Welt einzuhacken. So findet er schliel3lich heraus, welche Daten von Blume verwal-

tet werden.

Abgesehen davon gibt es auch andere Missionsziele in dem Spiel. Beispielsweise muss der
Protagonist in einer Mission in die Filmstudios von dem Film ,Cyberdriver” fahren, sich dort in
das System einhacken und das Drehbuch herunterladen.

Ein weiterer Hackangriff wird auch in der Mission ,The False Prophets® gefordert, welcher in
der Kirche von ,New Dawn* stattfinden soll. Der Zweck dieses Hackangriffs ist es, die angeb-
lich heiligen summarischen Tafeln, welche bloRe und kiunstlich hergestellte Artefakte sind, zu
fotografieren und in sozialen Netzwerken zu verbreiten, damit die Gehirnwéasche der Kirche

ans Tageslicht kommt.

Spielregel

Im Spiel ,Observer kdnnen die Spielerinnen mithilfe der Dream-Eater-Augmentation die
Gehirne der Menschen hacken. Dieser Hackangriff wird im Spiel wie eine Ressource darge-
stellt, ist jedoch eine Spielregel, da dieser Vorgang durchgefuhrt werden muss, um den
Spielablauf fortsetzen zu kénnen. Die Abbildung 52 illustriert den Hackangriff Gber ein neura-
les Implantat, welches sich im Hinterkopf des Betroffenen befindet. Um nun Zugriff auf die
Erinnerungen des Betroffenen zu bekommen bzw. in diesen zu navigieren, muss der Prota-
gonist ein Kabel, welches an einem Ende an seiner Augmentation angesteckt ist, an das

neurale Implantat des Betroffenen anschlief3en.

Abbildung 52: Hacking in das Gehirn eines Betroffenen (Observer)

6.3.4.2 Ergebnisse

Analog zur Herangehensweise in Abschnitt 6.3.1.2 wurden die Ergebnisse der Spielanalysen

aus dem Abschnitt 6.3.4.1 in die folgende Tabelle 5 abgeleitet:
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WISSENSVERMITTLUNG

WISSENSTRANSFER

Pramisse Story

Folgende Lerninhalte wurden aus den Vorgeschichten | Folgende Lerninhalte wurden aus den Stories der

der Spiele bzw. ihrer Intros extrahiert: Spiele bzw. ihrer Zwischensequenzen extrahiert:

e Einsatz von Hacking fiir unmoralische Absichten e Einsatz von Hacking fir gemeinnitzige Zwecke,
der Hackerlnnen, wie z.B. Entleerung von digitalen welche die gesamte Gesellschaft betreffen.
Geldkonten bzw. Spionage oder Sabotage von IT- | e Darlegung der Beweggriinde von Hackerinnen:
Systemen. Schaffung von Transparenz digitaler Systeme,

e Mdgliche Auswirkungen durch Hacking: Finanzielle Enthullung von verdeckten und illegalen
Verluste, Gesellschaftsspaltung (,Deus Ex), etc. Angelegenheiten z.B. der Regierung oder

D e Hacking wird aufgrund bestehender Unternehmen.

R Sicherheitslicken in IT-Systemen ermdglicht (1T- o Geschilderte Gefahren fur Hackerinnen:

A Security). Bedrohungen des FBI an die Hackergruppen

M e Veranschaulichter ,Hacktivismus* bzw. die

A Hackerkultur.

T

| Charakter Herausforderung

S Bekraftigung der Lerninhalte aus der Story, indem Durch die komplizierte Gestaltung eines Hackangriffs

c e die Charaktere ihre Hack-Fahigkeiten fur sinnvolle als Konflikt, vvglcher anhand vc?n |rref.uhrend('an o

H . der mehrdeutigen Angaben, Hindernissen wie

E A.bélchten (2.8. Schaffung von Transparenz von Countdowns, etc. erschwert wird, wird als Lerninhalt
digitalen Systemen) einsetzen. i ) ) ]

abgeleitet, dass das Hacken an sich eine gewisse
Zeit, Genauigkeit und (oder) Schnelligkeit erfordert.

E

L Situationskontext

E  Erfahrungsgewinn entsteht durch die Pramisse und den Charakter, der mit den Folgen eines Hackangriffs

M konfrontiert wird. Durch die eigene Betroffenheit konnen die Spielerinnen die Auswirkungen eines negativ

E  behafteten Hackangriffs besser nachvollziehen und erkennen, dass solche Manipulationen Probleme hervor-

N rufen konnen. AuRerdem erkennen sie die Wichtigkeit von IT-Security, da die Pramissen die Umgehung von

T Systemen einfach darstellen.

E

Erfahrungsgewinn entsteht durch die Story und den Charakter, indem die positiven Seiten des Hacking ge-
schildert werden, wo unter anderem gemeinnutzige Beweggriinde aus der Perspektive von Hackerinnen auf-
gegriffen werden. Dadurch kdnnen sich die Spielerinnen in die Hackerrolle gewissenhaft hineinversetzen und
die Ziele des Protagonisten verfolgen.

Realitatsnahe

e Zusammenarbeit der Game Designerlnnen mit echten Hackerlnnen, die sich an der Gestaltung der Story,
der Charaktere und der Funktionsweise des Spiels beteiligt haben, um den ,Hacktivismus® realitdtsnah zu
fiktionalisieren.

e Einbettung von echten Hackangriffen, wie z.B. Projekt Chanology als die Mission ,The False Prophets® in
dem Spiel ,Watch Dogs 2“.

e Gestaltung realer Unternehmen, wie ,Google“ als ,Nudle®, die auf gleicher Weise in dem Spiel ,Watch Dogs
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2" vorkommen.

¢ Vermittelte Hacking-Konflikte stellen eine dem realen Hacken ahnliche Herausforderung dar.
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WISSENSVERARBEITUNG

Ressource

Die Ausfiihrung von Hackangriffen ( = Lerninhalt) wird
als Ressource vermittelt, wodurch das folgende Lern-
ergebnis abgeleitet werden kann:

¢ Die Spielerlnnen lernen die unterschiedlichen

Auswirkungen der Hackangriffe auf unterschiedliche

IT-Systeme kennen. Dadurch kénnen sie ihre
eigenen Strategien entwickeln und das Spielziel
taktisch erreichen.

Abgeleiteter Erfahrungsgewinn durch ermitteltes
Lernergebnis und ermittelter Situationskontext:

¢ Durch die unkomplizierte Ausfihrung der getatigten
Hackangriffe wird erkennbar, dass die Manipulation
von IT-Systemen keine Schwierigkeit far
Hackerlnnen darstellt und IT-Security ein nicht zu
unterschéatzender Faktor bei der Entwicklung von
digitalen Systemen darstellt.

e Durch das Feedback der Hackangriffe kann
festgestellt werden, welche Auswirkungen solche
Hackangriffe in der Welt verursachen kénnen.

Interaktionsmuster

Informationsstruktur:

Die hackbaren Objekte werden erkenntlich markiert,
sobald das Hacking-Werkzeug (Smartphone in den
~Watch Dogs“-Spielen oder Distanz-Hacking-Gerat
von ,Batman*) aufgerufen wird. In ,Watch Dogs 2“
werden unter anderem die mdglichen Hack-Optionen
in Form eines Mendis im Spielraum angezeigt.
Bedienung: Navigation zum gewilinschten Objekt ist
erforderlich, um den gewunschten Hackangriff an
dem Objekt auszulésen.

Feedback: Die Auswirkung des Hackangriffs lasst
sich in der fiktiven Welt erkennen und beeinflusst
zeitgleich auch das Gameplay.

WEITERE GAME (DESIGN) ELEMENTE

Spielraum

Im Spielraum kénnen die fiktiven Welten aus der Per-
spektive von Hackerlnnen betrachtet werden. Hierbei
werden die hackbaren Objekte im Spielraum hervor-
gehoben, sodass leicht festgestellt werden kann,
welche manipulierbaren Objekten in der Umgebung
existieren. Hierfur gibt es die Nethack-Sicht in ,Watch
Dogs 2“ oder den Dedektiv-Modus in ,Batman: Ark-
ham Knight®.

Ziele

Alle Ziele, die durch einen Hackangriff erreicht wer-
den konnen, werden aufgrund der geschilderten Be-
weggruinde der Hackerlnnen aus ,Watch Dogs 2*
ausgefihrt. Die definierten Ziele stiitzen daher die
Lerninhalte aus den dramatischen Elementen dieses
Spiels. Dadurch wird vergewissert, dass den getétig-
ten Hackangriffen eine Bedeutung zukommt.

Spielregel

Das Hacken der Spielerinnen ist eine Voraussetzung,
um den Spielablauf fortsetzen zu kénnen.

Tabelle 5: Ergebnistabelle fiir ,,Hacking“
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6.4 Conclusio

In diesem Kapitel der Diplomarbeit wurden acht digitale Spiele vorgestellt und in Bezug auf
die luG-Themen ,Militartechnologie®, ,Uberwachung®, ,Soziale Medien“ sowie ,Hacking“ un-
tersucht. Hierbei wurden fur jeden luG-Teilbereich die GDE der Spiele anhand der drei Pha-
sen des DGBL-Lernzyklusmodells aus Abschnitt 5.3.2 zur Beantwortung der formulierten

Forschungsfragen analysiert.
Fur die Beantwortung der Forschungsfrage ...

L,Durch welche Game (Design) Elemente werden luG-Lerninhalte vermittelt?“ wurden
in der Phase ,Wissensvermittlung“ alle GDE der Spiele aus den ausgearbeiteten
Fragenbdgen ermittelt, welche mit dem jeweiligen luG-Thema in Verbindung stehen. Die
ermittelten Elemente wurden in weiterer Folge den entsprechenden Phasen

zugewiesen.

,Was sind die luG-Lerninhalte, welche den Situationskontext bilden und zugleich fir
den Erfahrungsgewinn relevant sind? Wie realitdtsnah ist dieser Kontext?“wurden in
der Phase ,Wissenstransfer des jeweiligen luG-Themas die zugewiesenen GDE bzw.
die dramatischen Elemente in Bezug auf Zusammenhé&nge und Unterschiede zwischen
den Spielen dargestellt und die Lerninhalte ermittelt. Anschlie3end wurden diese
hinsichtlich ihres Situationskontextes untersucht und es wurde analysiert, wie diese den
Spielerinnen helfen kénnen, ihre Aktionen im Spiel nachzuvollziehen bzw. wie dadurch
ein Erfahrungsgewinn entsteht. Auch wurde in dieser Phase die Realitéatsnéhe der
Spiele analysiert, um herauszufinden, ob der Wissenstransfer aus den Spielen in

realweltliche Situationen tGbertragen werden kann.

. ,Wie werden die vermittelten luG-Lerninhalte in den Spielen verarbeitet, welche zu
Lernergebnissen fuhren?“wurden in der Phase ,Wissensverarbeitung® aus den
zugewiesenen GDE die Lernergebnisse ermittelt und ihre Zusammenhange und
Unterschiede der Spiele aufgezeigt. Hierbei wurden unter anderem auch die
unterschiedlichen Interaktionen dieser GDE in den Spielen analysiert, um eventuelle

Muster zu erkennen.

Zusammenfassend konnten aus den Spielanalysen folgende Aspekte aus dem DGBL-
Lernzyklusmodell erlangt werden:

o Die Game (Design) Elemente, die in Bezug mit den behandelten luG-Themen stehen.
e Die luG-Lerninhalte, welche durch diese GDE vermittelt werden.

e Die Lernergebnisse, welche durch die Interaktion dieser GDE entstehen.
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e Wiederkehrende Interaktionsmuster in der ,Informationsstruktur, ,Bedienung® und
dem ,Feedback®.

o Der Erfahrungsgewinn und der erforderliche ,realititsnahe® virtuelle
Situationskontext.

Die Einzelergebnisse sind den einzelnen luG-themenrelevanten Abschnitten 6.3.1.2, 6.3.2.2,

6.3.3.2 und 6.3.4.2 zu entnehmen.

Aus den analysierten Spielen lasst sich erkennen, dass fur die luG-Themen ,Militartechnolo-
gie“, ,Uberwachung“ und ,Hacking“ firr alle drei Phasen des DGBL-Lernzyklusmodells (,Wis-
sensverarbeitung®, ,Wissensvermittlung® und ,Wissenstransfer) GDE extrahiert werden
konnten, die einen Wissenserwerb erméglichen. Fir den luG-Bereich ,Soziale Medien® war
dies aufgrund aktueller Spielverfligbarkeit am Markt bzw. ihrer behandelten Themen nur teil-
weise mdglich. Folglich konnten aus den Analysen fir diesen luG-Bereich nur Elemente der
Phasen ,Wissensvermittlung“ und ,Wissenstransfer® extrahiert werden. Fir die Phase ,Wis-
sensverarbeitung”“ gibt es im luG-Bereich ,Soziale Medien® keine GDE.

In Detail zeigen die Ergebnisse, dass anhand der dramatischen Elemente jene Lerninhalte
vermittelt werden, welche zugleich aufgrund ihrer Zusammenwirkung auch den Situations-
kontext zu dem luG-Thema bilden, der fur den Erfahrungsgewinn der Spielerinnen notwen-
dig ist. Auch lasst sich erkennen, dass das Lernergebnis generell durch Interaktionsméglich-
keiten mit den formalen Elementen, wie Ressource oder Konflikt, entsteht. Da diese Interak-
tionsmoglichkeiten in dem vermittelten Situationskontext stattfinden, konnte durch den Lern-
vorgang auch der tatsachliche Erfahrungsgewinn aus dem Lernergebnis abgeleitet werden.
Des Weiteren kommt aus den Ergebnissen hervor, dass bei den behandelten Spielen ein
hohes MalR3 an Realitdtsnahe der dramatischen Elemente vorhanden ist. So kann geman
dem DGBL-Lernzyklusmodell aus dem Abschnitt 5.3.2 angenommen werden, dass das
Lernergebnis bzw. der Erfahrungsgewinn aus den Spielen aufgrund ihrer Realitatsnahe auch

in die Realitat transferierbar ist.

Abgesehen davon lieRen sich weitere GDE, wie Ziel, Spielregel oder Spielraum, zu den luG-
Themen ,Soziale Medien® und ,Hacking“ ermitteln. Da die ermittelten Elemente keine Wir-
kung auf die Phasen ,Wissenstransfer” und ,Wissensverarbeitung“ aufgewiesen haben, wur-
den sie separat in der Analyse geschildert. Diese Elemente haben Einfluss auf die Struktur
des Spiels und weisen fur die Vermittlung der Lerninhalte einen unterstiitzenden Charakter
auf, indem z.B. die definierten Ziele erfordern, dass ein Hackangriff ausgefihrt werden muss
(siehe auch ,Ziele“ im Abschnitt 6.3.4.1.3).

Die in dem Abschnitt ermittelten Ergebnisse dienen in weiterer Folge als Grundlage fur die

Entwicklung der Game Design Patterns in dem Kapitel 7 ,Game Design Konzepte®.
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/ Game Design Konzepte

In diesem Kapitel werden Game Design Konzepte fur die luG-Themen ,Militartechnologie®,
,Uberwachung®, ,Soziale Medien“ sowie ,Hacking® erstellt. Dazu werden fiir die genannten
luG-Themen GDP definiert. Als Grundlage fir die Entwicklung dieser Patterns werden die in
den Abschnitten 6.3.1.2, 6.3.2.2, 6.3.3.2 und 6.3.4.2 ermittelten Ergebnisse aus den

Spielanalysen herangezogen.
Die Erstellung der GDP erfolgt nach folgender Herangehensweise:

1. Alle Game (Design) Elemente werden aus den Ergebnissen extrahiert, welche in
Zusammenhang mit dem luG-Thema des jeweiligen Game Design Konzepts stehen.

2. AnschlieRend werden den Ergebnissen eines jeden Game (Design) Elements die
Lerninhalte, der Erfahrungsgewinn, die Lernergebnisse und (oder) die
Interaktionsmuster entnommen.

3. AbschlieBend werden die Patterns mithilfe der definierten ,Game Design Pattern-
Vorlage® aus Tabelle 6 fir jedes der ermittelten GDE aus den Ergebnissen erstellt.

Fur die Definition der GDP wurde die Vorlage von Holopainen et al. (2003) herangezogen.
Anhand dessen wurde unter Berticksichtigung der Ergebnisse aus den Spielanalysen (Ab-
schnitte 6.3.1.2, 6.3.2.2, 6.3.3.2 und 6.3.4.2) folgende GDP-Vorlage definiert:

,»,Name des Game (Design) Elements“ - ,,luG-Thema*“ ‘

Kernaussage: Grundidee des Patterns

Beschreibung: Beschreibung des Patterns mithilfe der ermittelten Lerninhalte und (o-
der) Interaktionsmuster anhand von konkreten Spielbeispielen.

Zusatzlich Berucksichtigung der Realitatsnahe aus den Ergebnissen bei
der Beschreibung der dramatischen Elemente.

Verwendung des | Erlauterung von Aspekten, welche bei der Verwendung des Patterns

Patterns: berlcksichtigt werden muss, wie z.B. die Relationen zu anderen Pat-
terns.
Konsequenzen: Erlauterung der Resultate anhand der Schilderung von Erfahrungsge-

winnen und (oder) Lernergebnissen, welche durch das beschriebene
Pattern erreicht werden.

Relationen: Auflistung der in Relation stehenden Patterns (z.B. alle relevanten GDP
zur Gewabhrleistung eines konsistenten Situationskontexts)

Tabelle 6: Game Design Pattern-Vorlage (vgl. Holopainen, 2003)

Mithilfe dieser Vorlage werden in den Unterkapiteln von 7.1 bis 7.4 die Game Design Kon-

zepte mit den zugehérigen GDP beschrieben.
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7.1 Militértechnologie

Ausgehend von den Ergebnissen aus Abschnitt 6.3.1.2 Uber das luG-Thema ,Militartechno-

logie® lassen sich entsprechend der Vorlage aus Tabelle 6 fur die GDE folgende GDP defi-

nieren:

Pramisse - Militartechnologie

Kernaussage:

Schilderung der Vor- und Nachteile der vermittelten Technologie im Int-
ro-Video.

Beschreibung:

Im Intro soll der Einsatz realistischer Technologien vorteilhaft geschildert
werden, indem z.B. gezeigt wird, wie diese den Menschen im alltaglichen
Leben helfen bzw. ihre Lebensqualitat verbessern. In weiterer Folge soll
auch vorkommen, dass diese ebenso fur militdrische Zwecke unter Fih-
rung von Interessenten (Regierungen, etc.) weiterentwickelt werden. Die
militarisch-gepragten Entwicklungen sollen mit negativen Auswirkungen
in Verbindung stehen, die bei Mdglichkeit in unmittelbarer Zukunft des
Spielinhalts in Erscheinung treten. Hierfur kdnnen die Vorgeschichten
von den Spielen ,Deus Ex: Mankind Divided®, ,Observer* oder ,Fallout 4*
als Beispiel herangezogen werden.

Verwendung des
Patterns:

Bei der Verwendung soll darauf geachtet werden, dass das Intro-Video
zu Beginn des Spiels vorgespielt wird, damit der Situationskontext be-
reits zu Spielbeginn im Spiel entsteht.

Konsequenzen:

Die Spielerlnnen sollen sowohl positive als auch negative Seiten der
vermittelten Technologie erkennen und mit den mdglichen Auswirkungen
dieser Technologie konfrontiert werden, um im Nachhinein beide Seiten
reflektieren zu kdnnen.

Relationen:

Tabelle 7: Pramisse fur "Militartechnologie”

Story - Militartechnologie ‘

Kernaussage:

Fortsetzung der Hintergrundgeschichte oder Vorgeschichte (Pramisse) in
der Story.

Beschreibung:

Die Story soll sich auf die gestaltete Pramisse stiitzen und die geschil-
derten Lerninhalte aus der Pramisse anhand konkreter und realistischer
Beispiele vermitteln. Hierbei soll dem/der Protagonisten/in eine zentrale
Rolle im Geschehnis erteilt werden, sodass er/sie mit den Auswirkungen
dieser Technologie direkt konfrontiert wird und die vermittelte Technolo-
gie auch als Ressource fir die Erreichung eigener Vorhaben nutzen
kann. Ein Beispiel ware hierfur der ,Prophet‘ aus dem Spiel ,Crysis 3,
der mithilfe seines technologischen Nanosuits aufgrund einer Korruption
gegen die C.E.L.L. Cooperation vorgeht, welche mithilfe der Alien-
Technologie die Weltherrschaft an sich reiRen will.

Verwendung des
Patterns:

Bei der Verwendung dieses Patterns soll darauf geachtet werden, dass
der Konsens zu den Patterns ,Pramisse - Militartechnologie®, ,Charakter
- Militartechnologie* und ,Ressource - Militartechnologie* gegeben ist, da
einerseits die Story die Fortsetzung der Pramisse darstellt und anderer-
seits der Charakter mithilfe der Ressource die Ziele der Story verfolgen
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und erreichen soll.

Konsequenzen:

Die Spielerlnnen sollen anhand der Story genau erkennen, wie sich die-
se Technologie auf die Gesellschaft auswirkt bzw. inwiefern diese ihnen
vorteilhaft oder nachteilig erscheint. D.h., neben den positiven Aspekten
sollen sie auch erkennen, dass der militérische Einsatz von Technolo-
gien lebensbedrohliche Konsequenzen mit sich bringen kann.

Relationen:

Pramisse - Militartechnologie
Charakter - Militartechnologie

Ressource - Militartechnologie

Tabelle 8: Story fur "Militartechnologie”

Kernaussage:

Charakter - Militartechnologie

Protagonistin

Beschreibung:

Das Leben des/r Protagonistin soll durch die vermittelte Technologie
gepragt werden. Er/Sie soll dazu fahig sein, technologische Entwicklun-
gen im gesamten Spiel einzusetzen. Z.B. kbénnen diese Technologien
einen Teil des Korpers bzw. im Gameplay auch die Ressource darstel-
len. Hier konnte eine Analogie zu den Charakteren ,Prophet” aus ,Crysis
3“ oder ,Adam Jensen* aus ,Deus Ex: Mankind Divided“ aufgebaut wer-
den.

Verwendung des
Patterns:

Bei der Verwendung dieses Patterns sollte darauf geachtet werden, dass
der Konsens mit den Patterns ,Story - Militartechnologie® und ,Res-
source - Militartechnologie® korrekt ist, da der Charakter mithilfe der
Ressource die Ziele aus der Story erreichen soll.

Konsequenzen: Durch die Pragung der vermittelten Technologie an den/die Protagonis-
ten/in sollen die Spielerinnen Vorteile darin erkennen kénnen (Z.B. die
Steigerung der Lebensqualitat durch bionische Optimierungen).
Relationen: Story - Militartechnologie

Ressource - Militartechnologie

Tabelle 9: Charakter fur "Militartechnologie”

Fiktive Welt - Militartechnologie \

Kernaussage:

Gestaltung der fiktiven Welt (negativ, dister, kalt, etc.)

Beschreibung:

Die fiktive Welt soll eine unfreundliche Atmosphare vermitteln bzw. die
durch die Technologie entstehenden Auswirkungen veranschaulichen.
Sollte beispielsweise aufgrund der vermittelten Technologie ein Krieg
ausgebrochen sein, dann sollte die fiktive Welt diesen auch vermitteln,
indem die Folgeschaden des Krieges visualisiert werden (Nutzung von
defekten Objekten, giftige Substanzen, etc.). Als Beispiel kénnte hierfir
die fiktive Welt von ,Fallout 4“ dienen, welche die Auswirkungen eines
Atomkriegs reprasentiert.

Verwendung des
Patterns:

Je nachdem wie die Story gestaltet wird, soll entsprechend die fiktive
Welt dargestellt werden. Daher ist bei der Verwendung des Patterns
wichtig, dass dieses Pattern entsprechend dem Pattern ,Story - Militér-
technologie® entwickelt wird.
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Konsequenzen: Anhand der fiktiven Welt sollen die Lerninhalte aus der Story bekraftigt
werden, indem den Spielerinnen die Auswirkungen solcher technologi-
schen Entwicklungen visualisiert werden.

Relationen: Story - Militartechnologie
Tabelle 10: Fiktive Welt fur "Militartechnologie”

Ressource - Militartechnologie

Kernaussage: Interaktion mit den vermittelten Technologien als Ressource

Beschreibung: Anhand der vermittelten Technologien sollen unterschiedliche Funktio-
nen fur das Gameplay entwickelt werden, die den Spielerinnen als Res-
source angeboten werden.

Z.B. kdénnen diese Technologien als feste Bestandteile in Form von Op-
timierungen an dem Kérper des/der Protagonisten/in oder auch als Ro-
boter, die als unterstiitzende Begleitung dienen, in Erscheinung treten.
Explizite Beispiele waren der ,Nanosuit* von Prophet aus ,Crysis 3“ oder
der Roboter ,Mr-Handy" aus ,Fallout 4°.

Die Interaktion soll nach folgendem Muster gestaltet werden:

Informationsstruktur: Je nach Funktion sollen im Spielraum notwendige
Spielelemente eingeblendet werden, wie etwa ein Visier zum Zielen von
Objekten.

Bedienung: Die Funktion muss zum richtigen Zeitpunkt aktiviert werden.
(z.B.: Panzerung des eigenen Kdrpers bei feindlichem Beschuss).

Feedback: Die zu erwartende Wirkung der Ressource soll im Spielraum
ausgefihrt werden. (z.B.: Bei der Panzerung des Korpers sollen die
feindlichen Schisse nach der Aktivierung abgelenkt werden.)

Verwendung des Da die Ressource durch den/die Protagonisten/in verwendet werden soll,
Patterns: ist bei der Verwendung des Patterns der Pattern ,Charakter — Militar-
technologie® zu beriicksichtigen.

Konsequenzen: Die Spielerlnnen sollen den Umgang mit Technologien erlernen und
aufgrund des Situationskontexts erkennen kdnnen, dass sich der Einsatz
solcher Technologien gegeniber Feinden, welche durch die Story als
solche deklariert wurden, moralisch und vorteilhaft erweisen kann.

Relationen: Charakter - Militartechnologie
Konflikt - Militartechnologie

Tabelle 11: Ressource fur "Militartechnologie”

Konflikt - Militartechnologie ‘

Kernaussage: Interaktion mit den vermittelten Technologien als Konflikt

Beschreibung: Anhand der vermittelten Technologien sollen unterschiedliche militarisch-
gepragte Konflikte (z.B. in Bezug auf ihre Lebensdauer) entwickelt wer-
den, welche eine Lebensgefahr fiir den/die Protagonisten/in darstellen.
Als Beispiel kdnnen hierfir die in ,,Crysis 3 auftretenden Ceph-Arten
(Koloss, Alpha Ceph, etc.) oder die in ,Fallout 4“ vorkommenden Robo-
terarten genannt werden, welche in unterschiedlicher Art zu bewaltigen
sind.

Die Interaktion soll nach folgendem Muster gestaltet werden:
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Informationsstruktur: Die Positionen der Konflikte sollen anhand von
Navigationstools (z.B. Navigationskarte) im Spielraum erkenntlich ge-
macht werden. Im Spielraum selbst sollen sie durch ihr technologisches
Aussehen (z.B. Roboter) fiir die Spielerlnnen erkennbar sein.

Bedienung: Die Konflikte sollen entweder mit entsprechender Ressource
bewaltigt bzw. ausgeschaltet werden oder man navigiert vorsichtig im
Spielraum, um von Feinden nicht entdeckt zu werden.

Feedback: Wenn die Konflikte ausgeschaltet werden, sollten sie keine
Gefahr mehr darstellen.

Verwendung des
Patterns:

Die Konflikte kdnnen aus derselben Technologie stammen, welche auch
fur die Gestaltung der Ressource verwendet wurde. Daher soll bei der
Verwendung dieses Patterns auch das Pattern ,Ressource - Militartech-
nologie“ beriicksichtigt werden.

Konsequenzen:

Durch die Gestaltung der Technologien als Konflikt sollen die Spielerin-
nen lernen, sich vor diesen zu verteidigen und aufgrund des Situations-
kontexts ableiten kdnnen, dass militarische Technologien unter Einsatz
von Feinden lebensbedrohliche Folgen mit sich bringen, indem der/die
von ihnen verkorperte/r Protagonistin mit gefahrliche Situationen im Ga-
meplay konfrontiert wird.

Relationen:

Ressource - Militartechnologie

Tabelle 12: Konflikt fur "Militartechnologie”
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7.2 Uberwachung

Ausgehend von den Ergebnissen aus Abschnitt 6.3.2.2 (iber das luG-Thema ,Uberwachung*

lassen sich entsprechend der Vorlage aus Tabelle 6 fur die GDE folgende GDP definieren:

Pramisse - Uberwachung

Darstellung moglicher Folgen von Uberwachung anhand eines Intro-

Kernaussage: .
9 Videos.

Die Uberwachungsproblematik bzw. mdgliche Folgen der Uberwachung
sollen anhand von konkreten Beispielen aus realen Vorkommnissen der
Welt geschildert und explizit als Problem deklariert werden. Beispiels-
weise kdnnen als Inspiration die Enthillungen des Whistleblowers,
Beschreibung: Edward Snowden, dienen. Unter anderem sollen mdégliche Folgen dieser
Problematik vermittelt werden, wie z.B. die Freiheitsberaubung, der Da-
tenmissbhrauch oder Einbruch in die Privatsphare, welche auch die Pra-
missen von ,Watch Dogs 2“ oder ,Mirror's Edge”“ in ihren Intros vermit-
teln.

Bei der Verwendung sollte darauf geachtet werden, dass das Intro-Video
zu Beginn des Spiels gezeigt wird, damit der Situationskontext von Be-
ginn an des Spiels verstanden wird und die getatigten Aktionen der Spie-
lerlnnen im Namen des/r Protagonisten/in (,Charakter - Uberwachung®)
im Gameplay einen Sinn ergeben.

Verwendung des
Patterns:

Durch die explizite Deklaration der Uberwachung als ein Problem neh-
men die Spielerinnen die geschilderten Folgen der Uberwachung auch
Konsequenzen: als solches wahr, sodass sie in weiterer Folge mit der Rolle des/der Pro-
tagonisten/in empathieren bzw. seine/ihre Einstellung gegeniiber ,Uber-
wachung®“ nachvollziehen kénnen.

Relationen: Charakter - Uberwachung

Tabelle 13: Pramisse fir "Uberwachung”

Story - Uberwachung ‘

Kernaussage: Genaue Schilderung der Uberwachungsproblematik

Beschreibung: Die Story soll sich auf die gestaltete Pramisse stitzen bzw. die darin
geschilderten Uberwachungsprobleme anhand von Zwischensequenzen
erklaren. Hierbei soll der/die Protagonistin einen persdnlichen Bezug zur
Problematik bilden. Als Beispiel kann hierfiir die Story von ,Watch Dogs
2 genannt werden, in welcher zunéchst das Uberwachungsproblem
(z.B. Datenmissbrauch) geschildert wird, welches anschlieRend vom
Protagonisten beseitigt werden muss.

Verwendung des Bei der Verwendung dieses Patterns soll darauf geachtet werden, dass

Patterns: der Konsens zu den Patterns ,Pramisse — Uberwachung“ und ,Charakter
— Uberwachung*“ besteht, damit der Situationskontext im Spiel aufrecht
bleibt.

Konsequenzen: Durch die genaue Aufklarung des Uberwachungsproblems in der Story

und die Einbettung des Charakters in das Geschehen kénnen die Spiele-
rinnen ihren getéatigten Aktionen im Spiel einen Sinn verleihen.
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Relationen:

Pramisse - Uberwachung
Charakter - Uberwachung

Tabelle 14: Story fur "Uberwachung”

Charakter - Uberwachung

Kernaussage:

Protagonistin

Beschreibung:

Der/die Protagonistin soll ein Bewusstsein iber negative Auswirkungen
aufgrund persodnlicher negativer Erfahrungen mit einem System entwi-
ckeln, welche z.B. in Uberwachungssystemen gefunden werden kénnen.
Er/Sie soll hierbei gegen diese agieren, indem er/sie sich z.B. aktiv um
die Personlichkeitsrechte der Menschen einsetzt. Beispielprotagonisten
waren hierfir Marcus Holloway aus ,Watch Dogs 2“.

Verwendung des
Patterns:

Bei der Verwendung sollte der/die Protagonistin in einem Konsens mit
der ,Pramisse - Uberwachung“ und ,Story - Uberwachung* sein, damit
der Situationskontext im Spiel korrekt verstanden wird.

Konsequenzen:

Anhand der negativen Erfahrungen des/der Protagonisten/in, welche
aufgrund der geschilderten Uberwachungsprobleme in der Pramisse und
Story entstanden sind, sollen die Spielerinnen durch das Hineinverset-
zen in die Rolle in der Lage sein, mdgliche Auswirkungen solcher Uber-
wachungssysteme zu reflektieren.

Relationen:

Pramisse - Uberwachung
Story - Uberwachung

Tabelle 15: Charakter fir "Uberwachung"

Fiktive Welt - Uberwachung

Kernaussage:

Darstellung von Objekten, welche den Spielerinnen das Thema ,Uber-
wachung® visualisiert vermitteln.

Beschreibung:

In der fiktiven Welt sollen Objekte bzgl. Uberwachung (z.B. Uberwa-
chungskameras) dargestellt werden, welche die geschilderten Uberwa-
chungsprobleme aus der Pramisse und (oder) Story bekraftigen sollen.
Als Beispiel kann hierfur die fiktive Welt von ,Mirror's Edge“ herangezo-
gen werden, in der die Akzeptanz der ,Totaliberwachung® in der Stadt
anhand von abgebildeten Werbungen erhht werden soll.

Verwendung des
Patterns:

Es soll darauf geachtet werden, dass die fiktive Welt dem vermittelten

Situationskontext, welche anhand der Préamisse und Story entstanden

ist, nicht widerspricht. Daher mussen bei der Verwendung die Patterns
,Pramisse — Uberwachung*“ und ,Story — Uberwachung* beriicksichtigt
werden.

Konsequenzen: Anhand dieser Objekte sollen die geschilderten Uberwachungsproblema-
tiken aus der Pramisse und Story verstarkt werden, sodass die Wahr-
nehmung der Spielerinnen tber die Uberwachungsprobleme gesteigert
wird.

Relationen: Pramisse - Uberwachung

Story - Uberwachung

Tabelle 16: 1. Fiktive Welt fir "Uberwachung"
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Ressource - Uberwachung

Kernaussage: Interaktion mit Uberwachungskameras als Ressource

Die Uberwachungskameras sollen den Spielerinnen als Ressource an-
geboten werden. Als Beispiel kénnen hierfiir die manipulierbaren Uber-
wachungskameras in dem Spiel ,Watch Dogs* und ,Watch Dogs 2“ die-
nen.

Die Interaktion soll nach folgendem Muster gestaltet werden:

Informationsstruktur: Im Blickwinkel der Spielerinnen sollen die Uberwa-
chungskameras im Spielraum erkenntlich dargestellt werden. Aus dieser
Beschreibung: Hervorhebung soll auch die Information fiir diese Interaktionsmaglichkeit
hervorgehen.

Bedienung: Als Interaktion sollen die Kameras manipuliert werden kon-
nen. Z.B. kann in ,Watch Dogs* auf die Ansicht der Kameras zugegriffen
und diese in verschiedene Richtungen (rechts, links, etc.) geschwenkt
werden.

Feedback: Je nach Interaktion der Spielerinnen soll die fiktive Welt aus
den Blickwinkeln der Kameras betrachtet werden kénnen.

Bei der Verwendung sollte darauf geachtet werden, dass die Ressource
nach dem Pattern ,Fiktive Welt — Uberwachung* definiert wird und damit
eine einheitliche visuelle Gestaltung im Spiel gewahrleistet.

Verwendung des
Patterns:

Die Spielerinnen sollen den Umgang mit Uberwachungssystemen lernen
und dadurch ihre eigenen Strategien fur die Zielerreichung entwickeln
kénnen. Sie sollen im gesamten Spielablauf auf die Kameras zugreifen
Konsequenzen: und die Geschehnisse im Spiel Uber die Kameraansicht verfolgen kon-
nen. Durch diese unkomplizierte Interaktionsmoglichkeit und den Situati-
onskontext sollen sie erkennen, wie einfach die Beobachtung und Ver-
folgung der Menschen mithilfe von Uberwachungssystemen ist.

Relationen: Fiktive Welt - Uberwachung

Tabelle 17: Ressource fiir "Uberwachung"

Konflikt - Uberwachung ‘

Kernaussage: Interaktion mit Uberwachungssystemen als Konflikt

Beschreibung: Die Uberwachungssysteme sollen einen Konflikt im Spiel darstellen. Als
Beispiel konnen die Uberwachungskameras aus dem Spiel ,Deus Ex:
Mankind Divided“ oder die ,Uberwachungsdrohnen“ aus dem Spiel ,Ob-
server® genannt werden.

Die Interaktion soll nach folgendem Muster gestaltet werden:

Informationsstruktur: Im Spielraum soll das Uberwachungsobjekt von
sich aus darstellen, wodurch eine Kollision zwischen diesem und dem/r
Protagonisten/in entsteht. Als Information kénnte beispielsweise die Dar-
stellung von Lichtstrahlen dienen, welche vom Objekt ausgehen.

Sollte ein Navigationstool im Spielraum existieren, sollen diese Uberwa-
chungsobjekte auch in diesen gekennzeichnet werden, damit die Spiele-
rinnen ihre Navigation im Spielraum vorausplanen kénnen.

Bedienung: Die Spielerlnnen sollen sich im Spielraum so bewegen, dass
sie nicht mit dem Uberwachungsobjekt bzw. dessen Lichtstrahlen kolli-
dieren.
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Feedback: Sollten die Spielerinnen vom Uberwachungsobjekt erfasst
werden, soll dies signalisiert werden, indem z.B. ein Alarm ausgelost
wird, wodurch der Standort des/r Protaganisten/in ,auffliegt® und er/sie in
gefahrliche Situationen gelangt.

Verwendung des
Patterns:

Bei der Verwendung sollte darauf geachtet werden, dass der Konflikt
nach dem Pattern ,Fiktive Welt — Uberwachung“ gestaltet wird, um eine
einheitliche visuelle Gestaltung im Spiel zu gewéahrleisten.

Konsequenzen: Die Spielerinnen sollen durch das Uberwachungsobjekt als Konflikt das
Gefuhl im Spiel bekommen, standig unter Beobachtung und Verfolgung
Zu sein, sodass sie zu einem achtsamen Navigieren im Spiel ,gezwun-
gen“ werden.

Relationen: Fiktive Welt - Uberwachung

Tabelle 18: Konflikt fir "Uberwachung”
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7.3 Soziale Medien

Ausgehend von den Ergebnissen aus Abschnitt 6.3.3.2 tber das luG-Thema ,Soziale Medi-

en” lassen sich entsprechend der Vorlage aus Tabelle 6 fir die GDE folgende GDP definie-

ren:

Story - Soziale Medien

Kernaussage:

Vor- und Nachteile von sozialen Medien sind in der Story zu schildern.

Beschreibung:

Mithilfe von Zwischensequenzen soll ein Gleichgewicht aus den Vor- und
Nachteilen von sozialen Medien geschaffen werden, indem anhand von
konkreten und realistischen Beispielen einerseits die nachteiligen Aspek-
te dargestellt (z.B. die Spionage fremder Personen lber ihre Social-
Media-Accounts) und andererseits die Positiven reprasentiert werden
(z.B. die rasche Verbreitung von wichtigen Informationen mithilfe von
sozialen Netzwerken).

Hierflr kdnnten beispielsweise die in der Story von ,Watch Dogs 2 vor-
kommenden realitdtsnahen Beispiele dienen, in welchen das soziale
Medium fiir die Verbreitung von kritischen Themen (z.B. Korruption eines
Konzerns oder Feeds-Manipulation auf sozialen Netzwerken) durch den
Protagonisten verwendet wird.

Verwendung des
Patterns:

Bei der Verwendung soll darauf geachtet werden, dass die Spielerinnen
die Vor- und Nachteile der sozialen Medien durch den/r Protagonisten/in
Zu ,spiren” bekommen.

Konsequenzen:

Die Spielerlnnen sollen erkennen und reflektieren kdnnen, dass soziale
Medien zwei entgegengesetzte Seiten haben. Ausgehend von dieser
Reflektion sollen sie dazu fahig sein, soziale Netzwerke bewusster zu
nutzen.

Relationen:

Tabelle 19: Story fir "Soziale Medien"

Fiktive Welt - Soziale Medien ‘

Kernaussage:

Darstellung von Social Media-Daten in Form von Personlichkeitsprofilen.

Beschreibung:

In der fiktiven Welt sollen personliche Informationen willkirlicher Perso-
nen in Form von digitalen Persoénlichkeitsprofilen visualisiert werden. In
diesen Akten sollen auch Daten vorkommen, welche z.B. mithilfe Data-
Profiling aus den Social Media-Accounts gewonnen werden. Als Beispiel
kénnen die ,digitalen Akten* aus der ,Watch Dogs“-Serie dienen, die
neben den fiktiven Personen eingeblendet werden.

Verwendung des

Bei der Verwendung des Patterns sollen realistische Daten (z.B. gefilter-

Patterns: te tatséchliche Postings, Fotos, Kommentare oder Ortsangaben) heran-
gezogen werden.
Konsequenzen: Die Spielerinnen sollen durch dieses Pattern erkennen, wie leicht der

Zugriff auf personliche Daten erfolgen kann und wie diese Daten aus den
Social Media-Accounts fur falsche Zwecke missbraucht werden kénnen.
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Relationen: -

Tabelle 20: Fiktive Welt flir "Soziale Medien"

Ziel - Soziale Medien

Kernaussage: Gestaltung eines Ziels in Bezug auf ,Soziale Medien*

Die Ziele sollen in Bezug mit dem luG-Thema ,Soziale Medien® stehen,
welche die Lerninhalte aus der Story bekréaftigen. Zum Beispiel gehort es
Beschreibung: zum Ziel von ,Watch Dogs 2 die Anzahl der Followerinnen zu erhdhen,
damit moglichst viele Menschen tber die Korruption oder Spionage ver-
schiedener Konzerne informiert werden.

Bei der Verwendung des Patterns soll darauf geachtet werden, dass das
Ziel in Bezug auf ,Soziale Medien” gestaltet wird und die vermittelten
Lerninhalte aus der Story bekréftigt werden. Demnach soll der Pattern
~Story — Soziale Medien” bei der Definition des Ziels berlicksichtigt wer-
den.

Verwendung des
Patterns:

Die Spielerinnen sollen aufgrund dieses Patterns verstehen, dass sozia-
Konsequenzen: le Medien starke Tools sind, welche fiir sowohl gute als auch bdse Ab-
sichten eingesetzt werden kdnnen.

Relationen: Story — Soziale Medien

Tabelle 21: Ziel fur "Soziale Medien"
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7.4 Hacking

Ausgehend von den Ergebnissen aus Abschnitt 6.3.4.2 (iber das luG-Thema ,Uberwachung*
lassen sich entsprechend der Vorlage aus Tabelle 6 fur die Game (Design) Elemente folgen-
de GDP definieren:

Pramisse - Hacking

Mégliche Folgen von Hacking sind anhand eines Intro-Videos zu darstel-

Kernaussage:
len.

Die Préamisse soll mogliche Folgen von Hackangriffen aufzeigen, indem
konkrete realistische Beispiele geschildert werden (z.B. das Hacken von
Geldkonten oder Manipulation von Software, welche im schlimmen Fall
sogar lebensbedrohliche Auswirkungen haben kann). Hierbei soll der/die
Beschreibung: Protagonistin von diesen Folgen betroffen gemacht werden.

Als Beispiel konnte die Vorgeschichte von ,Deus Ex: Mankind Divided*
herangezogen werden. Hierbei wird geschildert, wie ein einziger Hack-
angriff Unruhen in der Gesellschaft auslost und schlie3lich die Spaltung
der Gesellschaft verursacht.

Bei der Verwendung sollte darauf geachtet werden, dass das Video zu
Spielbeginn vermittelt wird, damit ein Situationskontext von Beginn an

Verwendung des . s . . .
g entsteht und die getéatigten Aktionen der Spielerinnen, im Namen des/r

P rns: . . . . e . .
atterns Protagonisten/in, (siehe hierfur ,Charakter - Hacking®) im Gameplay ver-
standen werden.
Durch die eigene Betroffenheit kdnnen die Spielerinnen die Auswirkun-
) gen eines Hackangriffs besser nachvollziehen und erkennen, dass diese
Konsequenzen: .. . e
Probleme hervorrufen kénnen. AulRerdem erkennen sie die Wichtigkeit
der IT-Security.
Relationen: Charakter - Hacking

Tabelle 22: Pramisse fur "Hacking"

Story - Hacking ‘

Kernaussage: Positive Seiten von Hacking sind anhand von Zwischensequenzen zu
vermitteln.
Beschreibung: In der Story soll der sog. ,Hacktivismus* aus der Sicht von Hackerlnnen

realitatsnah gezeigt werden. Hierbei soll die Hackerethik ,Freiheit fir die
Daten® in den Vordergrund gestellt werden, indem Hackféahigkeiten fur
gemeinnitzige Zwecke eingesetzt werden, wie z.B. die Schaffung von
Transparenz zwischen digitalen Systemen und der Gesellschaft. Ihre
Beweggrinde sollen das Problem mit konkreten Beispielen aufzeigen.
Der/die Protagonistin soll hierbei mithilfe seiner Hackféhigkeiten den
Problemen auf den Grund gehen und diese beseitigen.

Ein gutes Beispiel stellt hierfur das Spiel ,Watch Dogs 2“ dar. In der Sto-
ry werden unterschiedliche Beweggrinde geschildert, die aus der Sicht
der Hackergruppe ,DedSec” einen Hackangriff auf ein fremdes System
rechtfertigen. Ein konkretes Beispiel aus dem Spiel ist die Mission ,The
False Prophets®, welches eine Analogie zum ,Projekt Chanology® in der
Realitat aufweist.
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Verwendung des
Patterns:

Bei der Verwendung dieses Patterns soll darauf geachtet werden, dass
der Zusammenhang zwischen diesem und dem Pattern ,Pradmisse —
Hacking“ besteht. Wenn das Hacking in der Pramisse negativ vermittelt
wird, jedoch in der Story die positiven Aspekte geschildert werden, muss
ein Gleichgewicht zwischen diesen existieren.

Ebenso sollte der Pattern ,Charakter — Hacking“ bei der Gestaltung der
Story berlicksichtigt werden, damit der Konsens im Situationskontext
gewabhrleistet wird.

Konsequenzen: Durch die Schilderung der positiven Aspekte tber Hacking kénnen sich
die Spielerlnnen in die Hackerrolle versetzen und die Ziele im Spiel ge-
wissenhaft verfolgen.

Relationen: Pramisse - Hacking

Charakter - Hacking

Tabelle 23: Story fur "Hacking"

Charakter - Hacking ‘

Kernaussage:

Unterschiedliche Charaktere als Hackerlnnen.

Beschreibung:

Im Spiel sollen unterschiedliche Charaktere existieren, welche Uber un-
terschiedliche Hackfahigkeiten verfligen. Diese kénnen Feinde, Freunde
und der/die Protagonistin selbst sein, welche gewisse Ziele verfolgen
und diese mittels ihrer Hackangriffe zu erreichen versuchen. Als Beispiel
kénnen die unterschiedlichen Charaktere der Hackergruppe ,DedSec*
aus ,Watch Dogs 2“ dienen.

Verwendung des
Patterns:

Je nachdem wie die Story oder Pramisse bzw. die dadurch vermittelten
Lerninhalte sind, sollen diese Charaktere im Konsens mit den jeweiligen
Patterns ,Story - Hacking” und ,Pramisse - Hacking“ stehen, damit der
Situationskontext im Spiel nicht missverstanden wird.

Konsequenzen: Die Spielerinnen sollen durch den vermittelten Situationskontext aus der
Story, der Pramisse sowie der Charaktere einen Einblick in das Leben
der Hackerlnnen erhalten und ihre Absichten und Ziele, welche anhand
dieses Patterns gestaltet werden, nachvollziehen kénnen.

Relationen: Pramisse - Hacking

Story - Hacking

Tabelle 24: Charaktere fur "Hacking"

Herausforderung - Hacking ‘

Kernaussage:

Hacking-Prozesse bzw. Konflikte sollen eine Herausforderung darstellen.

Beschreibung:

Der Hacking-Prozess soll einen Konflikt und sogleich eine Herausforde-
rung an die Spielerinnen darstellen, indem erhdhte Denkarbeit, Genau-
igkeit und (oder) Schnelligkeit von diesen gefordert werden. Hierbei soll
die Losung durch teilweise irrefiihrende oder mehrdeutige Angaben,
Hindernisse, wie Countdowns oder eine beschréankte Anzahl an Versu-
chen, erschwert werden. Beispiele waren hierfir das Hacken von ge-
sperrten Computern in ,Fallout 4%, ,Deus Ex: Mankind Divided“ oder
auch die Enthillung der Netzwerkbriicken in den ,Watch Dogs“-Spielen.
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Verwendung des Bei der Verwendung des Patterns sollte darauf geachtet werden, dass
Patterns: die Spielerlnnen aufgrund schwieriger (oder einfacher) Gestaltung der
Herausforderungen nicht aus dem Flow-Kanal kommen.

Konsequenzen: Durch die komplizierte Gestaltung des Hacking-Prozesses sollen die
Spielerinnen feststellen, dass das Hacken keine leichte Angelegenheit
ist bzw. eine gewisse Zeit, Genauigkeit und (oder) Schnelligkeit erfordert,
damit auch das bezweckte Ziel des Hackangriffs erreicht werden kann
(z.B. Entsperren von Turen).

Relationen: -

Tabelle 25: Konflikt fur "Hacking"

Ressource - Hacking

Name: Hacking mithilfe einer Schnittstelle in Form einer Ressource.

Die Interaktion mit einem hackbaren Objekt soll durch eine Ressource
ermoglicht werden. Zum Beispiel besitzt der Protagonist von ,Watch
Dogs* hierfiir ein Smartphone, auf welchem Hacking-Apps installiert
sind. Der Protagonist aus ,Batman: Arkham Knight* verfuigt Gber ein Dis-
tanz-Hacking-Gerat.

Die Interaktion soll nach folgendem Muster gestaltet werden:

Informationsstruktur: Sobald die Ressource von den Spielerinnen selek-
tiert wird, sollen die hackbaren Objekte im Spielraum erkenntlich hervor-
gehoben/markiert werden.

Beschreibung:
Bedienung: Anhand dieser Markierungen sollen die Spielerinnen das

gewilinschte Objekt selektieren und mittels entsprechender Taste den
gewulnschten Hackangriff auslosen.

Feedback: Als Feedback soll sich in Abh&ngigkeit zum hackbaren Objekt
die entsprechende Konsequenz im Spielraum auswirken und in der fikti-
ven Welt dementsprechend visualisiert werden. Wenn beispielsweise ein
feindliches Auto bzw. dessen Steuerung nach links manipuliert wird, soll
dies auch in der fiktiven Welt so repréasentiert werden und in Bezug auf
das Gameplay das Auto verschrotten.

Die Ressource soll in den Spielregeln vorkommen, damit die Spielerin-
nen mit ,Hacken®“ konfrontiert werden. Daher soll bei der Verwendung
des Patterns das Pattern ,Spielregel - Hacking“ berticksichtigt werden.

Verwendung des
Patterns:

Die Spielerinnen sollen die unterschiedlichen Auswirkungen der Hack-
angriffe auf unterschiedliche IT-Systeme kennenlernen und dadurch ihre
eigenen Strategien entwickeln kénnen. Durch die einfache Handhabung
des Hackens sollen die Spielerinnen im Gegensatz zu “Herausforderung
Konsequenzen: — Hacking® erkennen, dass die Manipulation von IT-Systemen fur Hacke-
rinnen keine Schwierigkeit darstellt und IT-Security einen nicht zu unter-
schatzenden Faktor bei der Entwicklung von digitalen Systemen dar-
stellt. Durch das Feedback sollen sie unter anderem die positiven oder
negativen Auswirkungen ihrer Hackangriffe selbst bewerten kénnen.

Relationen: Spielregel - Hacking

Tabelle 26: Ressource fur "Hacking"
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Spielraum - Hacking

Kernaussage:

Gestaltung einer anderen Sichtweise des Spielraums

Beschreibung:

Es soll eine andere Sichtweise als Funktion angeboten werden, welche
die hackbaren Objekte im Gegensatz zu allen anderen Objekten im
Spielraum hervorhebt. Die NetHack-Sicht aus ,Watch Dogs 2 oder der
Dedektiv-Modus von ,Batman: Arkham Knight“ kénnen als Beispiele
herangezogen werden.

Verwendung des
Patterns:

Bei der Verwendung sollte darauf geachtet werden, dass die Hacking-
Sicht dieselbe fiktive Welt des Spiels darstellt.

Konsequenzen:

Anhand dieser Sichtweise sollen die Spielerinnen die fiktive Welt aus der
Perspektive eines/r Hackers/in sehen kénnen, wodurch sie auch feststel-
len sollten, dass viele manipulierbare Objekte in der Welt existieren.

Relationen:

Ziel - Hacking

Kernaussage:

Tabelle 27: Spielraum fur "Hacking"

Hacken fir einen bestimmten Zweck

Beschreibung:

Der Hackangriff (Ziel) soll aufgrund eines bestimmten Zwecks, welcher in
der Pramisse oder Story geschildert wurde, ausgefuhrt werden (z.B. die
Enthdllung von Korruptionen oder Datenmissbrauch). Beispiele sind
hierfiir in den Spielen ,Watch Dogs” und ,Watch Dogs 2“ zu finden.

Verwendung des
Patterns:

Bei der Verwendung des Patterns soll darauf geachtet werden, dass die
Definition des Ziels unter Berlicksichtigung des Patterns ,Ressource -
Hacking® erstellt wird, da die Spielerlnnen das Ziel nur mithilfe der Res-
source erreichen kdnnen.

Ein bestimmter Zweck soll den Spielerinnen vermittelt werden, damit die

Konsequenzen: getatigten Hackangriffe seitens der Spielerinnen im Spielraum an Bedeu-
tung gewinnen.
Relationen: Ressource - Hacking
Tabelle 28: Ziel fur "Hacking"
Spielregel - Hacking ‘
Kernaussage: Hacken ist Pflicht

Beschreibung:

Das Spiel soll von den Spielerinnen das Hacken erfordern, damit die
Ziele im Spiel erreicht werden kdnnen bzw. nur so die Story fortgesetzt
werden kann.

Zum Beispiel drangt das Spiel ,Observer” seine Spielerinnen dazu, sich
in das Gehirn fremder Menschen einzuhacken. Es ist nicht méglich das
Spiel ohne Hacking fortzuftihren.

Verwendung des
Patterns:

Bei der Verwendung soll darauf geachtet werden, dass die definierte
Spielregel mithilfe der Ressource oder Herausforderung zum Ziel fiihrt.
Daher missen die Patterns ,Ziel — Hacking®“ und ,Ressource — Hacking'
oder ,Herausforderung - Hacking® bei der Gestaltung der Spielregel be-
ricksichtigt werden.
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Konsequenzen: Die Spielerlnnen sollen mit der Aktion ,Hacken® konfrontiert werden,
damit sie von den vermittelten Konsequenzen aus dem ,Ressource-
Hacking“- oder ,Herausforderung-Hacking“-Pattern profitieren kénnen.
Relationen: Ziel - Hacking

Ressource - Hacking
Herausforderung - Hacking

Tabelle 29: Spielregel fur "Hacking"
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8 Conclusio

Untersuchungen in Bezug auf ,Informatik und Gesellschaft* haben gezeigt, dass vor allem
die Themenbereiche ,Militartechnologie®, ,Uberwachung®, ,Soziale Medien“ und ,Hacking*
gewisse Problematiken in sich bergen. Die Ergebnisse deuten darauf hin, dass der andau-
ernde technologische Fortschritt die Gesellschaft stets mit neuen Problemen konfrontiert, die
eine Auseinandersetzung und gegebenenfalls die Festlegung von Mafinahmen zur Erhéhung
des menschlichen Bewusstseins bezuglich dieser Thematik erfordern.

Zur Entgegenwirkung dieser Problematik wurden im Rahmen dieser Diplomarbeit ,Game
Design Konzepte® mithilfe von ,Game Design Patterns® erstellt, welche die Spielindustrie
dabei unterstiitzen sollen, Spiele so zu gestalten, dass die Themen den Spielerinnen auf
informeller Weise vermittelt werden. Fir die Erstellung dieser Konzepte wurden bestehende
kommerzielle digitale Spiele herangezogen, welche die luG-Themen ,Militartechnologie®,
,Uberwachung*, ,Soziale Medien“ und (oder) ,Hacking® im Spielinhalt behandeln. Um korrek-

te bzw. relevante Daten aus den Spielen herauszufiltern, wurde vorerst eine

e ausgiebige Literaturanalyse zu den Themen ,Lernen®, ,(Digitale) Spiele” sowie ,,(Digi-

tal) Game-Based Learning“ und anschlieend eine

e padagogisch-didaktische Analyse von Game (Design) Elementen, welche die Grund-

lage eines digitalen Spiels darstellen,

durchgefihrt. Die dadurch erworbenen Erkenntnisse wurden schlieRlich fir die Konzeption
des DGBL-Lernzyklusmodells (siehe 5.3.2) verwendet. Dieses Modell stellt einen méglichen
Ansatz fiur die Entwicklung von DGBL-Spielen dar und besteht aus den drei Zyklusphasen
~Wissensvermittlung“, ,Wissensverarbeitung“ und ,Wissenstransfer®. Dies zeigt die erforder-
lichen Aspekte flr einen Wissenserwerb durch digitale Spiele auf. Durch diesen Vorgang
konnte die Forschungsfrage ,Auf welche Weise erfolgen die Lernprozesse durch Game-

Based Learning bzw. digitale Spiele?” beantwortet werden.

Ausgehend von diesen Erkenntnissen wurde ein Fragenbogen erstellt, welcher daflir einge-
setzt wurde, aus den zu analysierenden digitalen Spielen die GDE mit luG-Themenrelevanz
zu extrahieren. Das Ziel der Spielanalysen war es, ihre Ergebnisse als Grundlage fir die
Erstellung von GDP zu verwenden, welche eine bewusste Vermittlung der im Rahmen dieser
Arbeit behandelten luG-Themen ermdglichen. Hierbei entstanden im Analyseteil der Diplom-
arbeit vier Unterkapitel (siehe 6.3.1, 6.3.2, 6.3.3 und 6.3.4) fur jeden luG-Bereich. Die dazu-

gehdrigen GDE, welche aus den digitalen Spielen extrahiert und analysiert wurden, wurden
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in die entsprechenden Phasen gemafld dem DGBL-Lernzyklusmodell aufgeteilt und unter-

sucht.

Aus den strukturierten Ergebnissen (siehe Abschnitte 6.3.1.2, 6.3.2.2, 6.3.3.2 und 6.3.4.2)
konnten schlieRlich Game Design Konzepte fiir die luG-Themen ,Militartechnologie®, ,Uber-
wachung®, ,Soziale Medien“ und ,Hacking“ mit folgenden Game Design Patterns aus Tabelle

30 erstellt werden, welche sogleich das primare Ergebnis dieser Diplomarbeit darstellen:

Militartechnologie Uberwachung Soziale Medien Hacking

Pramisse Pramisse Story Pramisse
Story Story Fiktive Welt Story
Charakter Charakter Ziel Charakter
Fiktive Welt Fiktive Welt Herausforderung
Ressource Ressource Ressource
Konflikt Konflikt Spielraum

Ziel

Spielregel

Tabelle 30: Ubersicht aller Game Design Patterns

8.1 Ausblick

Aus Sicht dieser Diplomarbeit kénnen zwei weiterfiihrende wissenschaftliche Arbeiten vorge-
schlagen werden:

¢ Im Rahmen einer weiteren wissenschatftlichen Arbeit konnten die in dieser Arbeit
definierten Patterns (siehe Tabelle 30) flr die Entwicklung von Spieleprototypen mit luG-
Relevanz als ,,Proof of Concept® angewendet werden. Dies wlirde einen zuséatzlichen
Beitrag dazu leisten, die Ergebnisse dieser Arbeit zu bekraftigen und (oder) weitere
Forschungsfragen aufzuwerfen.

e Fir den IuG-Bereich ,Soziale Medien“ konnten aufgrund mangelnder Spiele-
verfligbarkeit am Markt nur zwei Phasen des DGBL-Lernzyklusmodells, und zwar
~Wissensvermittlung“ und ,Wissenstransfer, aus den Spielen extrahiert werden. Dies
zeigt auf, wie wenig soziale Medien in digitalen Spielen verteten sind, obwohl ein
Grol3teil der Weltbevdlkerung diese im Alltag nutzt. Dieses unausgeschopfte Potential
konnte fur den Markt bedeuten, mehr Spiele mit ,Social Media“-Handlungen
einzubringen. Allein dieses Thema kénnte eine vielversprechende wissenschaftliche
Arbeit erméglichen, in welcher anhand der Analyse des Marktes und dem realen
Nutzerlnnenverhalten von Social Media Spielanséatze entwickelt werden, um Social

Media aktiver in Spiele einzubetten.
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9 ANHANG

9.1 Fragenbogen fiir die Spielanalyse

1. Worum geht es in dem Spiel (Handlung)?

2. Welche Game (Design) Elemente des Spiels vermitteln Themen aus dem

Wissenschaftsgebiet ,Informatik und Gesellschaft“?

3. Wie werden diese Themen durch die Game (Design) Elemente vermittelt (z.B.

erforderliche Interaktion, Zwischensequenz, Intro, etc.)? Bitte alle aufzahlen:

4. Kategorisiere alle ermittelten Game (Design) Elemente nach den Themengebieten

,Militartechnologie®, ,Uberwachung*, ,Soziale Medien“ und ,Hacking*:

5. Welche luG-Inhalte vermitteln diese im Detail?

o Sollten diese via Videos (z.B. Intro oder Zwischensequenz) zum Ausdruck gebracht

werden, dann beschreibe alle diese Videos:

o Sollten diese durch unterschiedliche Interaktionen (z.B. Hacken) erfolgen, dann

erklare die genaue Funktionsweise von allen ermittelten Interaktionen, wie folgt:

Ziel dieser Interaktion:

Regeln dieser Interaktion:

Herausforderung dieser Interaktion:

Darstellung dieser Interaktion im Spielraum (Informationstruktur):
Erklarung tber die Durchfihrung dieser Aktion (Bedienung):
Systemfeedback bei Erfolg (Feedback):

Systemfeedback bei Misserfolg (Feedback):

6. Was ist der sozio-historische Kontext im Spiel?

~

Ist das Spiel eine Reaktion auf bestimmte Events oder Geschehnisse?

8. Will das Spiel ein ideologisches Statement ausdriicken? Wenn ja, welches?

9. Inwiefern spiegelt sich die historische Periode im Spiel wider?

10. Basiert die fiktive Welt auf einer tatsachlichen historischen Situation? Wenn ja, welche?

11. Wie realitatsnah ist die fiktive Welt bzw. was sind die Stimmigkeiten und

Unstimmigkeiten zur realen Welt?

12. Werden dem/der Spielerln authentische Inhalte vermittelt? Z&hle alle Stimmigkeiten und

Unstimmigkeiten auf: (vgl. Fernandez-Vara, 2014)
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