,9omputerspiele

[,,Games, Virtuelle Welten*]

(RPG / MMORPG — Massively
Multiplayer Online Role
Playing Game)

[[RL —in real I@‘

Computerspiele und Sucht

Einleitung

Computer- und Videospiele sind langst nicht
mehr eine exklusive Beschaftigung wvon
Kindern und méannlichen Jugendlichen, wie es
das Klischee vielleicht suggeriert. Immer mehr
Erwachsene Manner und Frauen, sowie
weibliche Jugendliche spielen an digitalen
Konsolen und PC-Bildschirmen. Obschon
Geschlechterunterschiede in den bevorzugten
Spielrichtungen festgestellt wurden ['], so ist
Uber die Geschlechter- und Altersgrenze
hinweg doch eines gemeinsam: Computer- und
Videospiele stellen eine stetig an Popularitét
zunehmende Freizeitbeschaftigung dar ["].
War im Jahr 2008 der weltweite Game-Markt
noch 33 Milliarden Dollar schwer, so wird er
fir 2009 von Analysten bereits auf rund 56
Milliarden geschatzt ["]. Und wenn im Jahr
2009 bereits 50% Prozent der arbeitenden
Bevolkerung auf mindestens ein Erlebnis im
Zusammenhang mit  Computer- und
Videospielen zurlickgreifen kann [“], scheint
es nicht sonderbar zu behaupten, dass
Computer- und Videospiele bereits zu einem
Bestandteil ~ unserer  westlichen  Kultur
geworden sind [2].

Die im allgemeinen wenig wahrgenommene
Verbreitung von Computer- und Videospielen
als Unterhaltungsangebot erstaunt anhand der
weiter oben genannten Zahlen umso mehr,
spiegelt sich jedoch auch in der Forschung
wieder und so ist dieses Feld bisher nur
ansatzweise erkundet [']. Zu den zentralen
Fragestellungen liegen erst wenige
Erkenntnisse vor.
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[,,Abhangigkeit Manie“]
...das Ubertriebene Verlangen,

etwas zu tun... ‘ ‘

Die gesellschaftliche Diskussion sowie auch
der wissenschaftliche Diskurs zu Computer-
und Videospielen zielte vor allem auf die
Wirkungsfrage ab. So steht z.B. im
Mittelpunkt der offentlichen Diskussion schon
seit vielen Jahren die Frage, ob
Computerspiele aggressiv machen.

Nach Klimmt [Y] ist jedoch zunichst das
Interaktionsmuster zwischen Nutzer und Spiel
selbst zu analysieren bevor verallgemeinernde
Schlussfolgerungen gemacht werden kdnnen.
Aus medienpsychologischer Sicht erscheint es
zunéchst sinnvoller die folgende Frage zu
beantworten: ~ Welche  Merkmale  von
Computer- und Videospielen sind flur das
Erleben der Spieler/innen wahrend der
Nutzung und fur die Wirkungen dieser Spiele
relevant? Klimmt ['] schlagt fir die
Beantwortung drei Komponenten vor, anhand
derer Computer- und Videospiele
charakterisiert werden koénnen: 1. den
narrativen Kontext, 2. die Aufgabe der
Spieler/innen und 3. die Darstellungsform.

Der narrative Kontext

Der narrative Kontext beinhaltet alle
Informationen die als Rahmen dienen, und in
welches das Spielgeschehen eingebettet wird.
Meistens wird in Form einer Geschichte lber
Einzelheiten innerhalb der Spielwelt wie z.B.
Epoche, Ort, Akteure und ihre Ziele sowie
Bedeutung von Kultur, Religionen, Magie und
Technologie Auskunft gegeben. Auch und vor
allem die wvom Spieler (bernommene



Informatik und Gesellschaft — HS09

Alberto Sanz, Besa Canolli-Hasanmetaj, Frank Neugebauer & Marc Weber

Handlungen missen durch den narrativen
Kontext in einem sinnvollen  Ganzen
erscheinen. Das driicken und bewegen mittels
Tasten kann dadurch in einem Spiel zur Flucht
vor der Polizei und in einem anderen zum
Uberlebenskampf gegen eine ausserirdische
Rasse werden.

So vielfaltig wie die Aufgaben in Videospielen
gestellt sein mogen, sie lassen sie sich dennoch
auf mindestens zwei Anforderungsbereiche
reduzieren: Zeitdruck und Komplexitéts-
Bewadltigung. D.h. die Spielanforderung kann
direkt mit dem Spieltempo zusammenhangen
in der das Spiel ablauft, wie z.B. bei
Rennsimulationen oder die Komplexitat des
Spielgeschehens ist von Bedeutung, wobei
auch beide Anforderungsbereiche zusammen
gefordert sein konnen. Die Komplexitat in
einem Spiel steigt mit der Anzahl an
Spielobjekten die es im Blick zu behalten gilt,
den Grad ihrer Eigendynamik und den
moglichen Wechselwirkungen untereinander.
Die Darstellungsform ist die letzte von Klimmt
['] vorgeschlagenen Charakterisierung und
bezeichnet die Darstellung von Spiel-Raum
und Spiel-Zeit. Wie wird also die Spielwelt
durchschritten? Ist die Spielwelt eine
Abstraktion oder ist sie mdglichst realistisch
womdglich in 3D nachgebildet? Ist es ein
Rundenbaisertes- oder ein Echtzeitspiel?

Eigene Wirksamkeit

Die Interaktivitdt ist das entscheidende
Merkmal, das Computer- und Videospielen
von herkémmlichen  Unterhaltungsmedien
abgrenzt ['] , die dem Benutzer lediglich die
Rolle des Beobachters anbieten und einen
linearen Ablauf haben. ,Die Nutzer von
interaktiven Medien scheinen zwei Rollen
gleichzeitig auszufillen: die Rolle eines
Zeugen und die Rolle eines Teilnehmenden
oder Spielers* ['].

Gerade weil Computersysteme schnell und
direkt auf die Handlungen ihrer Nutzer
reagieren, konnen die Nutzer die Wirkung
ihrer Handlung eindeutig und zeitnah
identifizieren. ,,Eine derart intensive Erfahrung
eigener Wirksamkeit und Kontrolle ist zum
Beispiel in sozialen Interaktionen kaum zu
realisieren, weil die Ergebnisse solcher
Interaktionsprozesse meistens weit weniger
vom einzelnen Individuum abhéngen.“ [']
Viele Menschen empfinden die Erfahrung der
Selbstwirksamkeit als sehr attraktiv und
begeben sich entsprechend hdufig und lange in
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Situationen, in denen solche Erfahrungen
gemacht werden kénnen [].

Spiele setzten den Spieler unter Zugzwang

In Computer- und Videospielen gibt es jedoch
auch Elemente auf die der Spieler keinen
Einfluss hat (dies kdnnen sowohl statische wie
dynamische Objekte sein, z.B. Kurven in
einem Rennspiel, Art und Beschaffenheit des
Geléndes, Anzahl und Ausstattung der Gegner
oder ganz trivial von oben auf die Spielwelt
fallende Objekte wie in Tetris). [*] vereint
diese Elemente unter dem Begriff der
partiellen Autonomie des Computersystems.
Durch die Qualitat und Anzahl dieser Elemente
wird nach Klimmt [] die Aufgabe bestimmt,
die es beim Spielen zu bewaltigen gilt und die
fur den Spieler subjektive
Handlungsnotwendigkeit erschaffen (Bestzeit
auf einer bestimmten Strecke zu fahren, alle
Gegner ausschalten oder von oben fallende
Klétze in eine Reihe zu bringen, damit sie sich
auflésen wie im Besipiel von Tetris). Das Spiel
bietet weiter nach Klimmt [*] fir diesen Zweck
Handlungsmaglichkeiten um trotzt partieller
autonomie des Computersystems auf das
Spielgeschen und der Meisterung der
Spielziele einfluss zu nehmen. In diesem
Zusammenhang spielt der narrativen Kontext
eine besondere Rolle, weil er in den meisten
Spielen sowohl die Handlungsnotwendigkeit
als auch die  Handlungsméglichkeiten
sinnstiftend dem Spieler Ubermittelt und
zusammen mit der gewahlten Darstellungsform
addquat in Szene stellt [*].

Kontinuierliche Belohnung fur erfolgreich
geldste Problemldse-Episoden

,Der Verlauf der Beschiftigung mit einem
Computer- oder Videospiel lasst sich als Kette
solcher Episoden beschreiben, in denen
Handlungsmdglichkeiten  und  Handlungs-
notwendigkeiten zusammenkommen und von
den Spieler angemessen aufgelost werden
missen. Die Motivation, die Handlungs-
notwendigkeiten zu bewaéltigen, liegt auf dieser
Betrachtungsebene  darin, dass  kleine
Erfolgserlebnisse bei jeder (berstandenen
Spielepisode erzielt werden (konnen).“ [] Ist
das Spiel zu schwierig oder genugen die
Fahigkeiten des Spielers nicht um die
Anforderungen zu bewaltigen, dann wird der
Spieler ~ womdglich  genauso  intensive
Frustrationserlebnisse erfahren. []
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Zugang zu sonst verschlossenen Lebens-
bereichen

Wenn ein Computerspiel nicht mehr auf der
Komponentenebene und auf der Ebene der
Interaktion zwischen Computer und Mensch
betrachtet wird, sonder wieder als Ganzes,
dann lasst sich festhalten, dass auch fiir dieses
Unterhaltungsmedium gilt, dass es dem
Benutzer wahrend einer begrenzten Zeit in eine
andere Welt eintauchen lasst. Im Unterschied
zu den anderen Unterhaltungsangeboten wie
z.B. Filme und Bucher, dreht sich die
Spielwelt um den Spieler selbst. Er kann dort
Konsequenzen von Handlungen erleben und
somit eigene und personliche Erfahrungen
machen []. Um die Spielwelten in perziptiver
Hinsicht an  unserer  Alltagserfahrung
ankniipfen zu lassen wird fir der
Darstellungsform immer ofter der Echtzeit-
Ablauf sowie die 3D-Ansicht gewahlt. Im
Gegensatz dazu steht, dass die in der Spielwelt
andere Regeln gelten als in der Wirklichkeit,
vor allem in narrativer und moralischer
Hinsicht.  Computer- und  Videospiele
simulieren damit parallele Realitdten. ,,Dieser
begrenzte Wechsel des Reallititbezugs ist fur
viele Menschen hochattraktiv, weil sie auf
diese Weise ,,nachgeahmte* Erfahrungen in
Lebensbereichen sammeln koénnen, die ihnen
in der Wirklichkeit nicht zugénglich sind.“ [']

Zusammenfassung

1. Die Interaktivitat von Computersytemen
ist entscheidend fir das Erleben von
erhohter eigener Wirksamkeit und
Kontrolle.

2. Durch im Spiel autonomen Objekte
(partielle Autonomie) wird der Spieler im
Rahmen der Spielgeschichte (narrativer
Kontext) unter Zugzwang gesetzt
(Handlungsnotwendigkeit). (Ein triviales
Spiel wie Tetris, bei dem Klo6tze in einer
beliebigen unerwiinschten Ordnung
aufeinander fallen, kommen auch ohne
narrativen Kontext aus)

3. Computer- und Videospielen kann als
Probleml6sen betrachtet werden, bei dem
die Handlungsnotwendigkeit und die vom
Spiel angebotene Handlungsmaglichkeiten
angemessen aufgeldst werden massen.

4. Das erfolgreichen Losen einer Episode
oder Problemstellung wird mit einer
Belohnung am Ende positiv verstérkt.

Diese haufigen Belohnungen sind Teil des
ganzen Erfolgserlebnisses.

5. Ein Computer- oder Videospiel bietet dem
Nutzer personliche Erfahrungen in
nachgeahmten Realitdten aus sonst
verschlossenen Lebensbereichen.

Computerspiele und Sucht

Computerspielsucht  scheint das moderne
Schreckgespenst der heutigen Medien zu sein,
zusammen mit  Killerspielen wirden die
heutigen  Jugendlichen zu  mdrderischen
Zombies. Doch was steckt hinter diesen
Geschichten und Erz&hlungen, die dazu
geeignet sind, Eltern zu verunsichern — sind
diese nur Ammenmarchen, oder enthalten sie
vielleicht doch ein Kdornchen Wahrheit?["']

Im Folgenden mochte ich die Suchtthematik
und ihre Hintergrinde etwas genauer
untersuchen und dem Leser somit einen
tieferen Einblick in dieses Thema ermdglichen.

Sucht

Zunéchst mdchte ich daher den Begriff der
Sucht genauer definieren. Allerdings stdsst
man bei Recherchen recht schnell darauf, dass
es keine gemeinhin akzeptierte Definition von
Computerspielsucht gibt.["™] Genauer
genommen streiten sich momentan
Psychologen, ob Computerspielsucht
tatsichlich eine ,,echte Sucht ist.[*] Fur die
weiteren Betrachtungen maéchte ich mich an
die Definitionen von DSM IV[*] und ICD10[*]
fiir pathologische Spielsucht anlehnen. Diese
Definitionen werden auch in aller Regel im
wissenschaftlichen Diskurs verwendet, und wir
mochten anhand dieser die Gemeinsamkeiten
in der Diagnostik aufzeigen.

A cluster of cognitive, behavioural and
physiologic symptoms that indicate a person
has impaired control of psychoactive
substance use and continues use of the
substance despite adverse consequences.[""]

“A cluster of behavioural, cognitive, and
physiological phenomena that develop after
repeated substance use and that typically
include a strong desire to take the drug,
difficulties in controlling its use, persisting in
its use despite harmful consequences, a higher
priority given to drug use than to other
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activities and obligations, increased tolerance,
and sometimes a physical withdrawal state. “

[]

Interessant ist in diesem Zusammenhang auch
die Definition, die West in einer seiner
Arbeiten vorschlagt:

., Addiction is a social construct, not an object
that can be uniquely defined. According to the
proposed theory, addiction can be usefully
viewed as a chronic condition to the
‘motivational system’ in which reward-seeking
behaviour has become ‘out of control’”.[%]

Wirkung

Genauso diffus, wie diese Definitionen die
Sucht zu umreissen versuchen, wirken sich
Computerspiele auf menschliche
Verhaltensweisen aus. Entscheidend fiur die
heutigen PC  Spiele, (insbesondere  flr
MMORPGs[*"],) ist das Einbinden des Spielers
in die virtuelle Welt. So soll die natlrliche
Neugier des Menschen, sein
belohnungsorientiertes Denken und die Suche
nach Herausforderungen ganzlich in der
Spielwelt befriedigt werden. Dies kann einen
gefahrlichen Sog auf Spieler auslben,
allerdings steht bei normalen Spielen immer
noch das einsame Spielen im Vordergrund.
MMORPGs[**] werden nun um soziale
Faktoren erweitert, die einen Katalysator flr
das Suchtpotential eines Spiels darstellen, und
somit erst zum Anlass der Suchtdebatte
wurden.

Hierbei gilt es zu beachten, dass
MMORPGs[*4] verschiedene Faktoren wie
eine auf Belohnung optimierte Spielwelt, eine
Identifikation mit dem Charakter, eine
spielergestiitzte Wirtschaft und schlussendlich
eine zwingende Kooperation zwischen den
Spielern vereinen. Die Bedeutung der sozialen
Interaktion ldsst sich auch am Rat Park
Experiment[*"'] erkennen, nur dass hierbei die
Personen zur Interaktion ins Spiel gezogen
werden. Dieser Faktor wird umso wichtiger, je
schwacher die Bindungen einer Person im
echten Leben sind.

Nach der heutigen Lehrmeinung setzt sich das
generelle  Suchtrisiko  aus  genetischer
Disposition, aktuellen Umwelteinfliissen und
Erfahrungen aus der Kindheit zusammen
(Three Hit Hypothese[']). Computerspiele
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kdénnen hierbei ausschliesslich die beiden
letzteren beeinflussen, wobei die
MMORPGs[*] besonders geeignet scheinen
Personen aus der langweiligen normalen Welt
zu entfremden und ihnen eine aufregende
virtuelle Alternative mit echter sozialer
Interaktion zur Verfiigung zu stellen[].

Panikmache

Dabei sollte allerdings nicht vergessen werden,
dass nur ein Bruchteil der als suchtig
bezeichneten  Spieler die  medizinischen
Kriterien einer Sucht auch tatsachlich erftillen,
viel Ofter sind es die — zumeist jugendlichen —
Intensivspieler, welchen dieser  Stempel
falschlicherweise von selbsternannten
Experten[*"] ~ und  protektiven  Eltern
aufgedrickt wird. Im  wissenschaftlichen
Diskurs wird meist von einer tatsachlichen
Suchtquote von 3-7 % ausgegangen[ 1",
welche vermutlich einen Uberproportionalen
Anteil an erwachsenen Spielern aufweist.

Zusammenfassend ist zu sagen, dass das
moderne Medium Computerspiele abhangiges
Verhalten erzeugen kann. Es ist allerdings
umstritten, ob es hierbei ein erhohtes
Suchtpotential (im Vergleich zu Fernsehen
oder Biichern) gibt, da noch nicht eindeutig
geklart ist, wie man diese Art der Sucht
diagnostisch erfassen mdchte. Herauszuheben
ist allerdings die Tatsache, dass es sich bei
Onlinespielen meistens um eine ,,soziale
Sucht handelt, welche weder auf eine
Substanzabhdngigkeit ~ noch  auf  eine
psychische Erkrankung zurlckzufihren ist und
somit ein neues Feld in der Suchtforschung
auftut.

Rat Park Experiment [*]

Aufbau:
2 Gruppen von Ratten, eine in
Einzelkéfigen und die Andere in einem grossen

Kéfig. In beiden Kafigen steht Wasser und
Morphin-Hydrochlorid zur Verfiigung.

Ausgang:

Die  Ratten in  Einzelhaltung
konsumierten bis zu 20x der Menge an
Morphin. Wurden diese Ratten nun in den
grossen Kafig umgesetzt, so reduzierten sie
ihre Morphinaufnahme so stark, dass sie am
sozialen Geschehen teilnehmen konnten.
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Der positive Einblick in
Computerspiele und Sucht

Einfihrung

Im vorherigen Teil dieses Handouts wurde
Uber die Computerspiele und Sucht berichtet.
Dabei hat man kein grines Licht fir die
Computerspiele gesehen. Um das ein wenig zu
verbessern, wird in diesem Teil zuerst der
positive  Einblick in  Computerspiele
eingeworfen und zwar gezielt anhand von
Computerlernspielen. Wenn hier eine Art
»Sucht auftreten wiirde wire dies ja durchaus
wiinschenswert.

Das Computerlernspiel

Das Computerlernspiel wird gezielt fir die
Wissensvermittlung eingesetzt. Lieder ist das
momentane Angebot an Computerlernspielen
im  Vergleich zu den allgemeinen
Computerspielen auf dem Markt enorm Kklein.

Einer der wichtigsten Anreizfaktore, der zu
Computerspielen fiihrt ist der Spass am Spiel.
Dazu pass auch dieser Satz ganz gut: ,,Das
Spielen macht Spass, das Lernen anhand von
Computerspiclen  ebenfalls.” Aus den
zahlreichen Lernspielen soll hier ein konkretes
Beispiel genannt werden, welches das Lernen
beim Spielen fordert.  Das Spiel heisst
,LogicTraffic[*]“ (die Verkehrssteuerung)
und kann mit der Unterrichtsmethode als
Entdeckendes Lernen[*] benitzt werden.
Dabei lernt der Spieler durch das
Computerspiel das Thema: Einflhrung in die
Aussagenlogik.

Es gibt viele Forschungsarbeiten, die sich mit
Computerlernspielen befassen. Sie versuchen
Lernspiele zu entwickeln, die mdglichst alle
Motivations- und Anreizkriterien erftllen,
damit die Leute den Spass und den Erfolg am
Spiel nicht verlieren.

Heutzutage gibt es Software, welche in der
Lage ist, den Lernerfolg jedes einzelnen
Computerspieles statistisch zu analysieren und
bewerten. Daraus kdnnen empirische Aussagen
getroffen werden, mit welchen es mdoglich ist,
weitere Verbesserungen an der Spielqualitat zu
erzielen. Ein konkretes Beispiel ware hier das
Computerspiel: ,,Hortus[*']“ (latein:  der
Garten). Das ist ein simuliertes und
strategisches Spiel. Im Spiel selbst geht es um
Grundlagen des Fachs Biologie, in dem ein
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Garten aufgebaut und gepflegt wird. Fur jeden
Spieler werden alle Spielerdaten online
gespeichert, dann zum Beispiel anhand der
SPSS  (Statistical Product and Service
Solutions) offline aufbereitet und analysiert.

Der positive Einblick an der Sucht

Jeder, der diesen Titel liest, wirde sagen, was
soll das? Es gébe kein positives Zeichnen fir
das Wort ,,Sucht®“. Nun, man solle nie
aufgeben. Denn, wo ein Wille ist, ist auch ein
Weg! Hier wird an die Sucht nach Computer-
lernspielen gedacht ein zugegebenermassen
heute sehr seltenes uns schwer herbei zu
fuhrendes Phdnomen. Bis heute gibt es keinen
einzigen bekannten Fall. Doch was in
kommenden Tagen sein wird, weckt unsere
Neugier...

Der Kosten-Nutzen-Effekt

Dieser Unterteil stellt eine Art
Schlussfolgerung dar, in der die Kosten eines
Computerspiels und deren Nutzen gewichtet
werden. Dar Nutzen bezeichnet hier einige
Vorteile, die ein Computerspiel mit sich bringt.
Dagegen werden deren Nachteile,
insbesondere  deren  Sucht als Kosten
bezeichnet. Die Abbildung 1 zeigt eine Waage:

Kosten Nutzen

Spass

Lernen

m Zejt

| —
A d

Abbildung 1: Kosten-Nutzen Effekt der Computerspiele [eigene
Darstellung]

Geméass  bisherigen  Forschungs-  und
Literaturangaben lohnt es sich  weiter
Computerspiele zu spielen. Wenn man die
Computerlernspiele spielt, wird sich das immer
lohnen, da man dadurch Wissen erwirbt.
Sowohl fir uns als auch fur unsere Kinder ist
wichtig, dass wir mehr in die Richtung
gualitative hochwertiger Computerlernspiele
arbeiten.
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Diskussion

Wir wollen nun versuchen das soeben gelernte
auf ein konkretes Beispiel anzuwenden. Wir
besprechen zusammen das Spiel World of
Warcraft im Detail und versuchen gemeinsam
die Mechanismen oder Tricks zu erkennen,
welche das Spiel verwendet, um den Spieler zu
fesseln und ihn zum weiteren Spielen zu
animieren.

Wir schauen uns nun einige Aspekte des Spiels
im Detail an. Fir jeden Aspekt durchlaufen wir
folgende drei Phasen:
1. Kurze Erldauterung eines Aspekt des
Spiels
2. Gemeinsam die Mechanismen
identifizieren, welche zum tragen
kommen.
3. Uns Uberlegen, welche Wirkung und
moglicherweise Folge das auf den
Spieler hat.

Charaktererschaffung

Das Spiel bietet drei grobe Auswahl-
moglichkeiten: Fraktion, Volk und Klasse.
Daneben kann man das Aussehen durch
Optionen  wie Haarfarbe und Schnitt,
Gesichtsziige und gar Tattoos individuell
gestalten.

Mechanismen:

o Spiel lasst Spieler grosse
WahIimdglichkeiten.

e  Spiel wird durch unterschiedliche
Erscheinungen der Spieler facettenreicher.

Wirkung:

e Spieler kann Phantasie walten lassen

e Wird sich besser/stairker mit dem
erschaffenen Charakter identifizieren

e Das Aussehen des Virtuellen ,,Ichs® konnte
dem Spieler besser gefallen, als sein
reales...

Erfahrungspunkte(EP) / Stufen
Erfahrungspunkte kdnnen gesammelt werden
durch das Lésen von Aufgaben, das Téten von
Gegnern oder das Entdecken unbekannter
Gebiete. Mit einer bestimmten Menge an EP
steigt ein Charakter um eine Stufe auf, was
seine Fahigkeiten verbessert und ihn somit
stérker werden l&sst.

Mechanismen:

e Durch die ,,Belohnung™ besser zu werden
wird der Spieler angetrieben EP zu
sammeln

Wirkung:

e Animation zum spielen -> will EP

e Spieler hat den Ehrgeiz die hichste Stufe
zu erreichen

e Andere Spieler welche héher sind
bewirken noch mehr Anreiz

Quests (Aufgaben)

Der Spieler erhélt immer wieder Aufgaben die
es zu meistern gilt. Die Quest werden einem
von computergesteuerten Wesen in Form einer
kurzen Geschichten dargeboten. So miissen
beispielsweise  gefréssigen  Wildschweine
getotet, oder ein Dorf von einer Diebesbande
befreit werden. Fir erfolgreich abgeschlossene
Quest erhalt der Spieler eine Belohnung in
Form von EP, Geld und manchmal auch
Gegenstanden.

Mechanismen:

e  Geschichte bildet Rahmenhandlung
(narrativer Kontext)

e Belohnung reizt Spieler

Wirkung:

o Das Handeln des Spielers erhélt einen Sinn

e Durch das Erleben einer Geschichte wird
das Spiel realer

¢ Die Belohungen treiben den Spieler an,
mdglichst schnell eine Aufgabe zu lésen

Gilde

Die Spieler haben die Mdglichkeit sich in
Gruppen, sogenannten Gilden zusammen zu
schliessen. Das Spiel bietet Funktionalitaten an
wie zu sehen wer gerade online ist, oder
private Chatraume fur die Mitglieder. Viel
wichtiger ist aber, dass die Regeln und
Verhaltensweise von den Spielern der
jeweiligen Gilde selbst definiert werden.
Beispielsweise ist es meist Pflicht anderen
Mitgliedern zu helfen, wenn man kann.

Mechanismen
e Bildung von sozialen Strukturen

Wirkung

e Positive Effekte animieren zum Beitritt
e Gesellschaftlicher Druck entsteht

e Freundschaft wird ,,simuliert*
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Instanzen

Dies sind spezielle Herausforderungen welche
nur in Gruppen a 5, 10 oder 25 Spielern
bestanden werden koénnen. Die Aufgabe ist,
einen méchtigen Gegner und seine Untertanen
zu besiegen. Als Schauplatze dienen Burgen,
Tempel, Verliese etc.

Da die Gegner in Instanzen wesentlich starker
und auch ,,intelligenter sind, muss die Gruppe
strategisch vorgehen. Auch die Aufgaben
werden strickt geteilt: Ein Spieler lenkt die
Gegner ab, ein zweiter verursacht so viel
Schaden wie mdglich und ein dritter Heilt alle
Mitglieder der Gruppe. Als Belohung winken
den Spielern seltene Gegenstdnde sowie EP
und Gold.

Mechanismen

e Spezielle Herausforderungen

e Team

e Seltene Gegenstinde als Belohnung

Wirkung

e Belohnung reizt — seltene Gegenstande
erlauben es sich von der Masse abzuheben

e Stolz zum Erfolg der Gruppe beigetragen
zu haben

e  Gruppendruck, man kann auf keinen
Spieler verzichten

PvP

In diesem Modus spielen Spieler gegen
Spieler. Auf Schlachtfelder duellieren sich bis
zu 200 Gegner gleichzeitig. Als Belohung fur
Siege winken Gegensténde sowie Erfolge (z.B.
100 Spieler der gegnerischen Fraktion besiegt),
welche andere Spieler sehen kénnen.

Mechanismen
o Direkter Kampf, Spieler gegen Spieler

Wirkung

e Ehrgeiz sich mit anderen Spielern zu
messen und diese zu besiegen

e Erfolge bewirken Ansehen bei anderen
Spielern

e Moglichkeit Mach/Uberlegenheit zu
demonstrieren

Das Streitgesprach

Nachdem wir nun einige Mechanismen kennen
gelernt haben, wollen wir unser wissen in einer
Debatte anwenden.

Folgendes Szenario sei gegeben:

Eltern werden von ihren Kindern um die
Erlaubnis gebeten, World of Warcraft spielen
zu durfen. Da die Eltern sich mit dem Spiel
nicht auskennen, gehen sie an eine Debatte zu
diesem Thema, um sich zu informieren.

Aufteilung und Aufgaben:

Es werden drei Gruppen gebildet:

e Pro: Sie versuchen die Eltern zu
Uberzeugen ihre Kinde WoW spielen zu
lassen.

e Contra: Sie versuchen die Eltern von den
schlechten Seiten des Spiels zu (iberzeugen
und ein Verbot zu erreichen.

o Eltern: Sie stellen den beiden Gruppen
Fragen. Basierend auf der Debatte treffen
die Eltern am Ende eine Entscheidung

Regeln:

e Eltern: Sie miissen unvoreingenommen
sein, dh. ihre Entscheidung darf lediglich
auf den Argumenten der Debatte basieren.

e Pro & Contra: Nach jedem Argument, hat
die Gegenseite das Wort, sofern sie dieses
will.

e Allgemein: Erlaubt sind jegliche
Argumente — sowohl wahre wie auch
falsche...

Ablauf:

e Einfiihrung (5min.)

o Debatte (10min.)

e Beratung der Eltern (2min.)

e Entscheid & Begrindung der Eltern
(3min.)

Weiterfuhrende Fragen:

¢ Nach dem was Sie nun gelesen haben,
glauben Sie an die Mdglichkeit selbst
stichtig werden zu kénnen?

e Wie wiirden Sie reagieren, wenn eine
Ihnen nahestehende Person plétzlich
stichtig wirde nach WoW?

Hétten sie Verstandnis?
Wirden sie versuchen zu helfen?
Wenn ja wie?



Aufteilung der Gruppe:

Aufgabe Person

Einleitung (Vortrag & Paper) Alberto Sanz
Computerspiele & Sucht (Vortrag & Paper) Frank Neugebauer
Positive Aspekte von Computerspielen am Besa Canolli-Hasanmetaj
Beispiel von Computerlernspielen (Vortrag

& Paper)

Diskussion Marc Weber

Layout, sowie das Zusammenstellen der Marc Weber

Folien und des Papers
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