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Herzlich Willkommen zum zweiten Workshop-Termin, der sich der Frage
inwiefern die Computerspiele — deren Geschichte

widmet,
Formen

vielfalt wir beim letzten Mal kennengelernt haben

Lerngelegenheiten zu betrachten sind.

und
als



Der Workshop insgesamt

Themen & Termine:

e 28.10.2015 Was sind & waren Computer- und Videospiele?

25.11.2015 Games als Lerngelegenheiten: Lernt man da?
13.01.2016 Games als Lehrmittel: Wie gut lernt man da?
03.02.2016 Gamification & Sucht: Spielen wir uns ,zu Tode"*?

Zusatztermin im Marz oder April: Ergebnisse der Schulerarbeiten

19.30 - 21.00 Uhr: max. 40 Min. Impulsvortrag & 50 Min. Diskussion

25.11.2015

Bevor wir inhaltlich in unser heutiges Thema einsteigen, mdchte ich Sie kurz dariber
informieren, wie wir mit Ihren Fragen und Interessenbekundungen beim letzten
Workshop-Treffen umgegangen sind. Zuallererst méchten wir noch einmal Dank sagen
fur die ausgesprochen rege Diskussion beim letzten Mal. Sie hat uns motiviert, unser
Sitzungskonzept etwas umzugestalten: den Zeitrahmen fur den Impulsvortrag moglichst
zu verknappen (auf 40 Minuten) und der Diskussion somit noch mehr Raum zu geben.
Orientiert an ihren inhaltlichen Ergdnzungswiinschen zu unserem Workshop-Plan haben
wir zudem unsere Themen des 3. und 4. Treffens verdndert. So haben wir den Januar-
Workshop nun ganz klar unter die Frage gestellt, wie Computerspiele als Lehr- und
Lernmittel in Schule und Unterricht eingesetzt werden konnen — erganzt um
wissenschaftliche Befunde zur Effektivitat und Nachhaltigkeit des Lernens mit Video- und
Computerspiele. Das Thema  ,Spielesucht* hingegen wollen wir als
Diskussionsschwerpunkt in den vierten Workshop integrieren, in dem es dann um
aktuelle Entwicklungen gehen soll, das Prinzipien des Spielens immer starker unseren
Lebensalltag durchdringen — einerseits als Mdglichkeit des mobilen Spielens z.B. auf
Smartphones, andererseits als Motivationstechnik in  Arbeitswelt, bei der
Gesundheitsvorsorge oder bei der Kundenbindung.

Ich hoffe, wir treffen mit diesen Modifikationen Ihre Wiinsche und Sie kommen um so
lieber auch zu unseren Workshops im Jahr 2016.

Einen letzten terminlichen Hinweis muss ich noch ansprechen: unseren Januar-
Workshop haben wir um eine Woche nach hinten verlegt — auf den 13.01.2016, um so
auch all jenen eine Teilnahme zu ermdglichen, die die Weihnachtsferien bis zum letzten
Tag auskosten wollen.



Impuls 1. Begriff des Lernens (5 Minuten: Rirup)

Games als Lerngelegenheiten:
Lernt man da?

4| Impuls 2:  Was lernt man alles bei Far Cry 4?
(35 Minuten: Koéppke & Lompe)

25.11.2015

Was erwartet Sie nun heute? Vorgesehen haben wir zwei Impulsvortrage: einen kurzen
zum Begriff des Lernens und seiner analytischen Anwendung auf Video- und
Computerspiele (das ist meine Aufgaben) und einen langeren zweiten, in dem Frau
Koppke und Frau Lompe beispielhaft vorstellen, wie man vorgehen kdnnte, wenn man
ein Computerspiel als Lerngelegenheit analysieren mochte.

Bevor ist mit meinem begrifflichen Impuls starte, aber noch eine Anmerkung zu dem
Spiel, dass wir heute als Analysebeispiel herangezogen haben. Beim letzten Workshop
hatten wir noch angekiindigt, dass wir uns dem derzeit wohl weitverbreitetsten Spiel
~-Minecraft* widmen wollen. Allerdings erreichte uns im Nachgang zu dieser Ankiindigung
ein Feedback, dass uns nachdenklich stimmte. Weichen wir mit ,Minecraft* — einer mehr
oder weniger fur alle Altersgruppen tauglichen Aufbausimulation mit Strategie- und
Rollenspielelementen — nicht der eigentliche Debatte und den wirklichen Konfliktfeldern
aus: namlich der Frage, was uns Egoshouter anderes oder besseres beibringen als
Waffenkunde und Totungstechniken?

Wir haben diese Nachfrage intensiv diskutiert und uns schlief3lich entschlossen, mutiger
zu sein und nicht ,Minecraft als Analysebeispiel zu nehmen. Unser Wabhl fiel stattdessen
auf FarCry4, ein Spiel das schon von seiner Altersfreigabe P18 her deutlich macht, dass
es zu den problematischen, weil moglicherweise gewaltverherrlichenden und
jugendgefahrdenden Spielen gehort. Entscheidend dafir, dass wir dieses Spiel
genommen haben und kein anderes, war seine Verfluigbarkeit im privaten Umfeld von uns
Workshop-Organisatoren ... es gab einfach genug erfahrene Spielexperten zu Hause
oder unter unseren Freunden, die wir — neben Recherchen in Spielezeitschriften und
Onlineforen — konkret zu Rate ziehen konnten, um das Spiel intensiv kennen zu lernen.
Dass das Spiel FarCry4 mit P18 geratet ist, spielt fir unseren Vortrag aber selbst keine
Rolle: wir haben bei der Auswahl von Bildern und Szenen darauf geachtet, dass keinerlei
Elemente enthalten sind, die als problematisch bewertet werden kdnnen. Dass verandert
naturlich auch etwas den Fokus der Spielanalyse. Nicht in den Blick nehmen wir Lern-
und Ubungsfelder des Totens, sondern lenken den Aufmerksamkeit darauf, was man
noch — dartber hinaus — beim haufigeren Spielen von FarCry4 lernen kann. Dazu dann
aber gleich.



Def.: Was ist Lernen?

,Im weiteren Sinne tritt Lernen auf, wenn Erfahrung
eine relativ dauerhafte Veranderung im individuellen
Wissen und Verhalten schafft. Die Veranderung kann
beabsichtigt oder unbeabsichtigt, zum Besseren oder
Schlechteren, richtig oder falsch und bewusst oder
unbewusst sein.” (woolfolk, 2008, S. 257)

Kein Lernen sind Verhaltenséanderungen durch ,Reifung' oder vortibergehende
Veranderungen wie Krankheit, Midigkeit oder Hunger.

— Natdrlich lernt man durch Games: Sie sind Erfahrungsraume!

— Offen ist nur: WIE & WAS, wie vorhersehbar & wie folgenreich?
|

25.11.2015 Matthias Rirup

Zuvor mdochte ich — als Miniimpuls — die Begriffe des Lernens und der Lerngelegenheit, wie sie unserer
folgenden Spielanalyse zugrunde liegen, benennen und klaren. Das ist ja ein typisches Bedirfnis von
Wissenschaftlern: Erst einmal definieren, worliber man redet.

Die Definition des Lernbegriffs, die ich lhnen mitgebracht habe, kennen die Lehramtsstudenten der
Bergischen Universitat in- und auswendig. Sie entstammt einem aktuellen Standardlehrbuch und ist — in
dieser Formulierung — klausurrelevant. Woolfolk definiert, dass Lernen dann stattgefunden habe, wenn eine
Erfahrung eine relativ dauerhafte Veréanderung im individuellen Wissen und Verhalten bewirkt habe. Das
klingt erst einmal extra abstrakt — aber das schulische Lernen ist in dieser Beschreibung leicht wieder zu
erkennen. Gelernt hat man eben etwas, wenn man nach einer gewissen Auseinandersetzung mit
Lehrervortragen und Lehrbuchaufgaben, eine Abfrage in einem Wissenstest nun richtig beantworten kann.
Zuvor hatte man diesen Wissenstest mit Zweifeln, mal so, mal so und héchstens zufallig korrekt bearbeitet,
nach dem Lernen kann man es bewusst und immer wieder richtig. Zum Lernen zahlen — darauf verweist die
Definition gerade in ihrer Abstraktheit — aber nicht nur solche typischen Beispiele (von Schule und
Unterricht), sondern eben auch viele andere (alltagliche, unterschwellige) Phdnomene: man muss ja nur
Erfahrungen machen, die relativ dauerhafte Wissens- und Verhaltensveranderungen hervorrufen. Lernen tut
man so z.B. auch an der Bushaltstelle, wenn die Verkehrsbetriebe (wie vor zwei Jahren hier in Wuppertal)
die Regel einfiihren, dass neue Fahrgaste immer ausschlie3lich vorne — beim Fahrer — einsteigen mussen:
dann lernt man neu, wie man sich ginstig an der Haltstelle zu bewegen und zu positionieren habe, um
(allzumal wenn mehrere Busse gleichzeitig eintreffen) einen guten Platz zum schnellen Einstieg zu
ergattern.

Wichtig bei der Definition von Woolfolk ist gerade der Nachsatz, dass die Veréanderung des Lernens
beabsichtigt oder unbeabsichtigt sein kdnnte (gewollt sei oder einfach passiere). Auch ist Lernen — diesem
psychologischen Verstdndnis nach — ein wertneutraler Begriff: ob das Lernen zum Besseren oder
Schlechteren, zu etwas Richtigen oder Falschen fiihre, sei grundséatzlich erst einmal offen. Abzugrenzen
seien lediglich Wissens- und Verhaltensdnderungen, die nicht auf Erfahrungen beruhen — wie z.B. die
korperliche Reifung eines Menschen im Lebenslauf oder mehr oder weniger andauernde
Erschopfungszustande im Folge von Krankheiten oder Verletzungen.

Insofern ist — aus der Lernpsychologie — fir unser heutiges Workshopthema festzuhalten: natirlich sind
auch Computerspiele Lerngelegenheiten. Sie bitten Erfahrungsrdume — und diese umso mehr und
intensiver, umso haufiger man sich ihnen widmet. Die Frage ist also nicht, ob man durch Computerspiele
lernt (das tut man, genauso wie beim Spanzierengehen), sondern nur: Wie lernt man in ihnen, was fir
Erfahrungen bieten sie an und — was uns dann beim nachsten Workshop im Januar beschéaftigen wird — wie
vorhersehbar & wie folgenreich sind diese Wissens- und Verhaltensanderungen durch Computerspiele
(insbesondere auch fiir Verhaltensweisen auf3erhalb von Spielekontexten — im wirklichen Leben).

Anliegen unseres heutigen Workshops ist es, ein konkretes Spiel als Erfahrungsraum zu analysieren — also
der Frage nachzugehen: Was lernt man da (potentiell)!



le & Was lehren Spiele?

A) Welche Kompetenzen fordern / fordern Games?
» Kognitive Kompetenzen

(Regeln, Raumliches Vorstellungsvermégen und Orientierungsfahigkeit)

» Soziale Kompetenzen
(Kommunikation und Kooperation mit anderen realen Spielern, aber auch virtuellen ,Figuren®)

* Motorische Kompetenzen
(Sensomotorik, Handling, Reaktionsschnelligkeit)

» Affektive Kompetenzen
(Konzentrationsfahigkeit, Stressregulierung, Frustrationstoleranz)

B) Welche Erfahrungen ermdglichen Games?
* Modelle von Werten und Normen mégliche Verhaltensweisen)
* Modelle natirlicher & sozialer Gesetze (erfolgreiche Verhaltensweisen)

* Modelle von Wissen (fiktive oder richtige ,Welten“, Sachverhalte, Fakten & Theorien)
.

25.11.2015 Matthias Rirup

Dieser unserer Spielanalyse liegt ein bestimmtes Analyseraster liegt zugrunde, dass ich lhnen — und
insbesondere den anwesenden Schilerinnen und Schilern, die demnéchst mit eigenen Spieleanalysen
starten sollen — noch kurz vorstellen mdchte.

Grundsatzlich, so ist in unserem Analyseraster festgehalten, lassen sich zwei verschiedene Formen des
Lernens unterscheiden.

Zum einen eine Behavioristische, demnach Spiele einfach eine Art Lebensumwelt sind, die bestimmte
Anforderungen an Fingerfertigkeit, Konzentrationsvermdgen oder taktisches Verstandnis stellt und somit
entsprechende Fahigkeiten eines Spielers systematisch hervorbringt und trainiert. Spiele stellen also
kognitive, motorische, soziale oder affektive Reize bereithdlt, mit denen bestimmte menschliche
Verhaltensweise angesprochen, beginstigt und verstarkt werden und andere eben nicht.

Zum anderen sind Spiele aber deutbar als ergdnzende und erweiternde (oder auch bestatigende) Modelle
(Vorbilder) von Wirklichkeit — &hnlich wie eben auch Bicher, Filme oder Reisen. Sie vermitteln Eindriicke a
la: das kann es auch geben, dass kann auch so aussehen oder das kann man so machen. Auch das macht
(mir) Spaf3! Auch diese (Spiel-)Regeln sind denkbar! Die konkreten Lernerfahrungen, die Spiele hierbei
ermoglichen, sind natirlich extrem vielféltig und abhangig vom Genre und Komplexitatsgrad. Beigebracht
oder bestatigt werden fiktive oder reale Sachverhalte — also Modelle von Wissen, was es alles an Farben,
Formen, Fakten geben kann: man denke nur an die Vielfalt von Pokemon mit ihren vielféaltigen Angriffs- und
Verteidigungsfahigkeiten oder an die historischen, sozialgeschichtlichen, philosophischen oder religiosen
Hintergriinde in Action-Rollenspielen zur Franzdsischer Revolution oder zum Geheimwissen der
Tempelritter. Prasentiert werden in Spielen aber nicht nur Fakten, sondern insbesondere wenn es sich um
interaktiv geschichtenerzahlende Spiele handelt (Rollenspiele, Adventures auch Aufbaustrategiespiele),
werden in ihnen auch Modelle von méglichen — menschlichen — Lebens- und Verhaltensweisen und vor
allem Verhaltensoptionen verdeutlicht: man kann viel eher als im Alltag (aber sicherlich nicht viel anders als
in Buchern und Filmen) abweichenden moralischen / ethischen oder schlicht unmoralisch/unethischen
Perspektiven begegnen, sich mit ihnen (bzw. ihren virtuellen Protagonisten) auseinandersetzen und sie
auch selbst — spielend - erproben. SchlieBlich bevorzugen Spiele — Uber ihre Gewinnbedingungen —
bestimmte Lebens- und Verhaltensweisen (wenn auch nicht zwingend immer nur eine einzige) als
diejenigen, die man in diesem Spiel vorzugsweise anwenden (ibernehmen) sollte. Sie sind somit auch
Modelle davon, wie man — in diesem Spiel — erfolgreich ist und prasentieren in diesem Sinne natirliche oder
soziale GesetzmaRigkeiten: hier — in diesem Spiel — funktioniert das und das nicht, sind diese Fahigkeiten,
diese Strategien, diese taktischen Optionen und Kalkile nuitzlich, jene schadlich und jene egal.
Insbesondere auf Simulations- und Aufbauspiele wie Anno, Civilization oder SimCity mit ihren vielfaltigen
und zum Teil extrem komplexen stadtebaulichen, 6konomischen oder auch 6kologischen Regelsystemen
ware hier zu verweisen. Indem man solche Spiele spielt, lernt man — implizit und erst einmal unabhéangig
davon, ob dies real so stimmt — welche Parameter alles gleichzeitig im Blick und in Balance gehalten
werden missen, um eine Stadt, ein Land kontinuierlich zu Wachstum, Wohistand und
Bevdlkerungszufriedenheit zu filhren. Aber genug von Definitionen und theoretischen Differenzierungen:
Was man mit ihnen sehen und beschreiben kann, dass zeigen nur Frau Képpke und Frau Lompe konkret
an einem Beispiel; FarCry4.
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Im Anschluss an diesen ersten Impuls-Referats mochten wir nun die
Erkenntnisse flr eine beispielhafte, nicht vollstandige Analyse eines Spiels
am Video Game Far Cry 4 demonstrieren.Wir versuchen hierbei die
Verschiedenen informellen Lerngelegenheiten aufzudecken



Far Cry 4* - Uberblick

Genre

Inhalt

Analyse:

A) Kognitive Kompetenzen (exemplarisch)

B) Modelle:
1. Werte & Normen, 2. Gesetze und 3. Wissen

Diskussion

Quelle*: Ubisoft Montreal (2014): Far Cry 4. Montreal

25.11.2015 Daniela Kdppke & Jana Lompe

Es soll zunachst das Genre definiert werden.

Danach fassen wir den Haupterzahlstrang des Geschichte des Spiels
zusammen.

Im Anschluss wenden wir uns der Analyse zu.

Entsprechend des Impulses zeigen wir zunachst exemplarisch welche
Kompetenzen des Spielers geférdert und gefordert werden.

Wir mdchten uns aber detaillierter mit der Frage nach den Erfahrungen,
welche man durch eine solche Spielwelt machen kann und welche
Hintergrinde sich hieraus ableiten lassen.

Zu guter Letzt mochten wir mit den Teilnehmern des Workshops ins
Gesprach kommen.



Far Cry 4' — Genre

Open-World Action-Adventure Ego-Shooter

1) ungehinderte Bewegungsfreiheit
2) Ratsel l[6sen + Geschick
3) Ego-Perspektive + (Schuss-)Waffen

Quelle*: Ubisoft Montreal (2014): Far Cry 4. Montreal

25.11.2015 Daniela Kdppke & Jana Lompe

Die Frage nach dem Genre kann bei Far Cry 4 tatsachlich im Grundsatz mit
der des Ego-Shooters beantwortet werden.

Wie wir aber bereits im vorherigen Workshop festgestellt haben, sind die
meisten Spiele und so auch Far Cry 4 nicht so einfach in eine Schublade zu
stecken.

Das Genre ist in diesem Fall dreigeteilt und beinhaltet dementsprechend
verschiedene Charakteristika.

Es ist ein Open-World Spiel, da man in den meisten Phasen des Spiels eine
ungehinderte Bewegungsfreiheit innerhalb der Spielwelt hat und auch
abseits des Main Plots die Welt erkunden kann..

Gleichzeitig gibt es auch verschiedene Ratsel und Geschicklichkeits-
Aufgaben, welche dem Action Adventure als Genre entspringen.

Zuletzt ist es auf Grund der Ego-Perspektive und der Verwendung von
verschiedenen Schusswaffen, wie bereits erwdhnt, der klassische Ego-
Shooter.



Quelle’: Ubisoft Montreal (2014): Far Cry 4. Montreal

Quelle Bild 1:Driftwood (2014): We previewed Far Cry 4; verdffentl.unter: http://www.gamersyde.com/news_we_previewed_far_cry_4-15953_en.html, 20.11.2015.

Quelle Bild 2: Microsoft Corporation: FAR CRY 4 GOLD EDITION; veréffentl. unter: https://store.xbox.com/de-DE/Xbox-One/Bundle/FAR-CRY-4-GOLD-EDITION/c97b6daa-
18d6-4e7c-848e-3ccOalac9c22, 20.11.2015.

25.11.2015 Daniela Kdppke & Jana Lompe

Um das Spiel zu analysieren wollen wir zunachst einen kurzen Uberblick
uber den Inhalt des Spiels geben.

In der Ego-Perspektive nimmt man die Rolle von Ajay Ghale ein, der als
Amerikaner nach Kyrat fliegt um den letzten Wunsch seiner verstorbenen
Mutter zu erflllen. Er soll ihnre Asche nach Lakshmana bringen. Das Land
Kyrat, aus dem Ajays Eltern stammen ist zerrlttet durch den
erbarmungslosen selbst ernannten Konig Pagan Min und die Rebellen,
angefihrt von Amita und Sabal. Wahrend des Spiels muss der Spieler
mehrfach Entscheidungen treffen, die den Spielverlauf verdndern. Auch
hinsichtlich des Endes sind die Entscheidungen des Spielers mal3igebend
fur die Auflosung des Spiels.



ar Cry 4' - Analyse-Teil A

Welche Kompetenzen férdern / fordern Games?

Kognitiv (exemplarisch) - Orientierungsféahigkeit

Quelle*: Ubisoft Montreal (2014): Far Cry 4. Montreal

25.11.2015 Daniela Kdppke & Jana Lompe

Im Bereich der kognitiven Kompetenzen beschranken wir uns hier auf die
Orientierungsfahigkeit die ein Spieler besitzen muss um das Spiel
erfolgreich zu spielen. Dabei unterscheiden wir zwischen allgemeiner
Orientierungsfahigkeit bei der Menufihrung und der In-Game
Orientierungsfahigkeit.
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Quelle': Ubisoft Montreal (2014): Far Cry 4. Montreal

25.11.2015 Daniela Kdppke & Jana Lompe

Das Hauptmeni des Spiels zeigt dem Spieler unterschiedliche Optionen das
Spiel zu spielen. Es kann das Kampagnen-Spiel, das Spielen der
eigentlichen Geschichte, oder die Chroniken (Einzelmissionen) ausgewahlt
werden. Fur unsere Analyse wahlen wir hier das Kampagnen-Spiel aus. Wir
nutzen von einem Spieler bereitgestellte Screenshots. Direkt unter
Kampagne stehen in gelb den Fortschritt des Spielers. 46,81% des Spiels
wurden in 30 Std. und 38 Min. erspielt und das aktuelle Kapitel heifl3t "Die
Ankunft des Beschutzers".

Da es bei diesem Spiel nur einen Speicherstand gibt kann der Spieler nur
wéahlen ob er on- oder offline spielen méchte. Er kann aul3erdem einen
Kooperationsmodus mit anderen Spielern wahlen. Unten rechts sieht man
die Legende fir die Tasten die auf dem Kontroller gedrtickt werden muissen
um entsprechende MenUwechsel zu vollziehen. Die helle Schrift zeigt, dass
der Spieler "Kampagne" und "(Online) Fortsetzen" ausgewahlt hat. Durch
dricken von "A" startet der Spieler das Spiel, wie durch das grine "A"
neben der Auswahl angezeigt wird.



Orientierungsfahigkeit — Menuflhrung
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Quelle': Ubisoft Montreal (2014): Far Cry 4. Montreal

25.11.2015 Daniela Kdppke & Jana Lompe

Im Spiel ist das Menl in sieben Reiter eingeteilt. Durch diese kann der
Spieler Uber die Tasten LB und RB navigieren. Oberhalb der Reiter sind die
Forstschritte des Spielers angegeben. Die violetten Angaben sind Karma-
Angaben. KP sind Karma-Punkte. In diesem Beispiel ist der Spieler auf dem
Karma-Level 6 (violette Wabe) mit 1485KP. Bei 3000KP wird das néchste
Karma-Level erreicht. Rechts daneben sind in gelb die Erfahrungsangaben
zu finden. (Siehe Folie 13) In grau ist oben rechts das Vermdgen des
Spielers angegeben und rechts daneben sient man, wie voll die
Beutetasche derzeit ist.

Unten rechts sind wieder Angaben zum Handling angegeben. AulRerdem
findet der Spieler hier Informationen zur Tageszeit sowie seine Position auf
der Karte, die in Koordinaten angegeben ist.

Der Reiter "Karte" zeigt die Karte von Kyrat. Dort wo Nebel ist, hat der
Spieler den Bereich noch nicht freigespielt. Ansonsten ist die Karte so
dargestellt wie im echten Leben auch. Sie ist eingenordet, zeigt, Stral3en,
Flisse und Berge sowie Burgen und ahnliches. Hier sind aul3erdem Schéatze
(als Diamant) angezeigt, gute Beutegrinde (Bé&ren, Nebelparder, etc.),
besetzte und befreite Stutzpunkte und Missionen angezeigt. Durch
Einnehmen bestimmter Lager oder Tdrme kann der Spieler seine Karte
iImmer weiter vergrol3ern bis er die Karte ganz freigeschaltet hat.



Far Cry 4* - Kognitiv

Orientierungsfahigkeit — Menufihrung
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Quelle': Ubisoft Montreal (2014): Far Cry 4. Montreal

25.11.2015 Daniela Kdppke & Jana Lompe

Der Reiter "Fahigkeiten" zeigt alle Fahigkeiten an, de der Spieler erlernt hat
oder noch erlernen kann. Das Erlernen von Fahigkeiten bietet dem Spieler
Vorteile wahrend des Spiels. Die Fahigkeiten sind eingeteilt in offensive
Fahigkeiten ("Der Tiger") und defensive Fahigkeiten ("Der Elefant").

Zum Erlernen der Fahigkeiten bendtigt der Spieler Erfahrung. Oben rechts
sind in gelb die Erfahrungspunkte angegeben. Erreicht der Spieler
genugend Erfahrungspunkte (XP) bekommt er eine gelbe Mlnze, die er zum
Erlernen einer Fahigkeit einsetzen kann. In diesem Beispiel sieht man, dass
der Spieler momentan 885 XP besitzt und bei 1875 die nachste Miinze
erhalt.

Die graulichen Fahigkeiten sind noch nicht erlernt. Hier ausgewahlt ist die
Fahigkeit "Tod von unten". Zum Erlernen dieser Fahigkeit muss eine Mlnze
eingesetzt werden. Derzeit hat der Spieler funf Minzen zur Verfigung. Ob
ein Spieler seine Erfahrung priméar zur defensiven oder offensiven
Fahigkeitssteigerung einsetzt ist ihm tberlassen.



Far Cry 4" - Kognitiv

Orientierungsfahigkeit — Menuflhrung
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Quelle*: Ubisoft Montreal (2014): Far Cry 4. Montreal

25.11.2015 Daniela Kdppke & Jana Lompe

Der Reiter "Herstellung" zeigt den Besitz und die aktuelle Ausbaustufe der
Utensilien an, die Ajay zur Verfigung stehen. Ausgewahlt ist gerade der
Munitionsbeutel. Dieser ist auf Stufe 2 von 4. unten stehen in weil3 die
aktuellen Eigenschaften der Tasche und daneben in grau die Eigenschaften
beim nachsten Update. Ganz rechts ist angezeigt, was bendtigt wird um das
nachste Update herzustellen. In diesem Fall sind dies vier Nebelparderfelle.
Zwei Felle hat der Spieler bereits. MOchte er diese Tasche updaten kann er
auf der Karte nachgucken, wo Nebelparder tblicherweise zu finden sind und
dorthin gehen um Tiere fur ihre Felle zu erlegen.



Far Cry 4" - Kognitiv

Orientierungsfahigkeit — Menuflhrung
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Quelle*: Ubisoft Montreal (2014): Far Cry 4. Montreal

25.11.2015 Daniela Koppke & Jana Lompe

Der Reiter Fortschritt zeigt alle Bereiche des Spiels und den jeweiligen
Stand des Spielers. Der Screenshot zeigt nur einen kleinen Teil der
Bereiche. Durch hoch und runter scrollen kbnnen noch andere Bereiche
angeschaut werden. Hier sind exemplarisch drei Bereiche gezeigt. Beim
spielen erhalt man beispielsweise fiir das erfolgreiche Beenden von
Missionen XP und Geld. Beim Karma sieht man, dass es insgesamt 8 Level
gibt. Beim Erspielen des sechsten Levels hat der Spieler neben XP auch
eine Waffe bekommen. Was hier durch a kleine Waffensymbol an Stelle des
sechsten Karma-Levels zu erkennen ist. Bei Missionen konnen so auch
Erfahrungsminzen erspielt werden die zum Erlernen von Fahigkeiten
benutzt werden kénnen.
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Quelle': Ubisoft Montreal (2014): Far Cry 4. Montreal

25.11.2015 Daniela Kdppke & Jana Lompe

Der Reiter Sammlung zeigt, welche Dinge der Spieler im Verlauf des Spiels
bereits eingesammelt hat. Diese Dinge, zum Beispiel Seiten des Tagebuchs
von Ajays Vater sind auf der Karte mit entsprechenden Zeichen markiert. In
dieser Sammlung wird jeweils angezeigt, wie viele Teile zu einer Sammlung
gehodren und wie viele der Spieler bereits gefunden hat. In die Beutetasche
gelangen Dinge, die der Spieler beim Durchsuchen von Toten oder in seiner
Umwelt finden kann.
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Antibabypille Empfohlene Nutzung
Die Pille, eine halb leere 21er-Schachtel. Leider wurde der Baby-Lieferdienst eingestellt, Verkaufen
nachdem alle Stérche zu Munitionsbeuteln verarbeitet wurden.
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Quelle*: Ubisoft Montreal (2014): Far Cry 4. Montreal

25.11.2015 Daniela Kdppke & Jana Lompe

Schaut man in die Beutetasche rein, sieht man alle Dinge, die man derzeit
dabei hat. Unten steht jeweils die empfohlene Nutzung. Krauter oder Blatter
konnen beispielsweise fur Tranke gebraucht werden. Viele andere Dinge
dienen lediglich dem Verkauf.
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Quelle*: Ubisoft Montreal (2014): Far Cry 4. Montreal

25.11.2015 Daniela Kdppke & Jana Lompe

Der Reiter Coop ist an die Onlinenutzung des Spiels gekoppelt. Es kdnnen
sogenannte Coops (Kooperationen zwischen Spielern) erstellt werden und
Missionen zu mehreren Menschen gemeinsam gespielt werden. Diese
Mdoglichkeit, das Spiel gemeinsam zu spielen bringt natirlich weitere
Mdglichkeiten des Erlernens oder Eintibens von Kompetenzen mit sich, auf
die wir hier jedoch verzichten.



Far Cry 4" - Kognitiv

Orientierungsfahigkeit — Menuflhrung
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griine Téler und schneebedeckte Berge gleichzeitig sehen kann. Doch wie bei allen schénen Dingen -
irgendwann kommen Menschen und wollen sie besitzen oder zerstéren.

Kyrat hat die letzten dreiBig Jahre unter einem blutig eg gelitten. Die Akteure haben sich

HERSTELLUNGSRAD Min und dem Goldenen Pfad, der ihn absetzen will. Nur das BlutvergieBen an sich bleibt eine
FAHRZEUGSTEUERUNG Konstante.
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Kyrat, aber auch unversghnlich zerstritten, wenn es um seine Zukunft geht. Selbst der Goldene Pfad ist
geteilt und diese Spannungen kdnnten der Brennstoff fiir weitere Konflikte werden.

Willkommen in Kyrat, wo es keine einfachen Antworten gibt und jede Ents g die Zukunft
beeinflusst ...
B ) ZURDCK

Quelle*: Ubisoft Montreal (2014): Far Cry 4. Montreal

25.11.2015 Daniela Kdppke & Jana Lompe

Der letzte Reiter beinhaltet eine Ubersicht ber alle Informationen zum
Spiel. Es wird sowohl die Geschichte, als auch alle Bereiche der
Spielsteuerung erklart. Wenn das Tutorial (Ubungskapitel) durch gespielt ist,
kann ein Spieler hier nachschlagen wie etwas funktioniert oder was etwas
bedeutet.



Far Cry 4" - Kognitiv

Orientierungsfahigkeit — Gameplay

PROPAGANDA-ZENTRUM

Als Reaktion auf die illegale ZerstBrung von Propaganda, hat Noore ein Propaganda-Zentrum
an einem nahe gelegenen Ort errichtet. Finde und zerstére es. Aber sei gewamnt, wenn du das
Zentrum sabotierst, wirst du vermutlich Noores Truppen auf den Plan rufen.

67.500 ¥ 400 XP
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Quelle': Ubisoft Montreal (2014): Far Cry 4. Montreal

25.11.2015 Daniela Kdppke & Jana Lompe

Im Spiel wartet eine andere Form der Orientierungsfahigkeit auf den Spieler.
Wahrend er im Menu Zeit hat und alles nacheinander machen kann, muss
er im Spiel viele Dinge gleichzeitig tun und wahrnehmen und so eine
Orientierungsfahigkeit besitzen, die ihm erlaubt mehrere Dinge sehr schnell
abzuwagen und gleichzeitig zu tun.

Fur unser Beispiel haben wir drei Folien ausgewahlt und ein kurzes Video
zusammengeschnitten um einen kleinen Eindruck zu geben. Dieser
Screenshot zeigt eine Mission an, die der Spieler annehmen kann. Auf der
Karte hat er die Mission angezeigt bekommen. Geht zum Zielort und
bekommt an der Kiste die Informationen zur Mission. Ob er diese annimmt
liegt an ihm. Unter der Beschreibung steht die Belohnung, die er bei
Vollendung der Mission erhdlt. in diesem Fall 67500 Kyratische
Geldeinheiten und 400XP.



Quelle': Ubisoft Montreal (2014): Far Cry 4. Montreal

25.11.2015 Daniela Kdppke & Jana Lompe

In dieser Ansicht sieht man, wie der Spieler im Spiel seine Waffen wechseln
kann. Je nachdem welche Stufe seine Waffentasche hat (Siehe Folie 14)
kann er mehr oder weniger Waffen mitnehmen. Da alle Waffen und
Gegenstande (beispielsweise auch Schusssichere Westen etc.) etwas
wiegen und die Traglast von Ajay endlich ist, muss in Rebellenlagern
gewahlt werden, welche Waffen mitkommen und welche nicht. In dieser
Ansicht sieht man also welche Waffen Ajay in welcher Anzahl dabei hat. Hier
tragt Ajay 14 Khukuri Messer, 14 Handgranaten und 14 Molotow Cocktails,
einen Stein (zur Ablenkung), einen Bogen und mehrere Schusswaffen bei
sich. Unten rechts steht die Munitionszahl fir die jeweils ausgewahlte Waffe.
Fur das Wechseln der Waffen halt das Spiel nicht an. Will ein Spieler also in
einem Kampf seine Waffe wechseln so muss er sehr schnell sein und genau
wissen wo die gewlnschte Waffe ist.



Quelle': Ubisoft Montreal (2014): Far Cry 4. Montreal

25.11.2015 Daniela Kdppke & Jana Lompe

Hier sehen wir den Spieler in einem Kampf. Unten links sehen wir eine Mini-
Map. Eine stark vereinfachte Karte auf der Gebaude in gelb, Feinde in rot
und man selbst in weild dargestellt ist. AuRerdem sehen wir auf der Karte in
weild auf rotem Grund einen Sendemast, der auch im Spiel direkt hinter dem
Kampfer vor uns durch das Zielfernrohr zu sehen ist. Uber der Mini-Map
steht mit +6 angegeben Uber wie viele Spritzen zur Selbstheilung der Spieler
verfigt. Unter der Mini-Map zeigt der weil3e Balken den Zustand der
schusssicheren Weste und die griinen Balken zeigen Ajays Gesundheit an.
Unten rechts sehen wir in dem dunkelgrauen Kasten die sofort verfligbaren
14 Handgranaten sowie die Munitionsmenge die noch zur Verfliigung steht.
Uber dem grauen Kasten ist angezeigt, dass Ajay gerade kriecht. Ein Modus
in dem er sich hinter niedrigen Mauern oder Buschen verstecken kann. Ein
Garant, dass er nicht entdeckt wird ist dies aber nattrlich nicht. Schaut man
durch das Zielfernrohr sieht man einen der Gegner. Zum einen erkennen wir
ihn an seiner rot-grauen Kleidung (Rebellen tragen blau-gelb) zum anderen
Ist er durch ein rotes Dreieck Uber dem Kopf markiert. Das rote Zechen tber
dem Kopf zeigt dem Spieler auch an welche Eigenschaften ein Gegner hat.
Es gibt Gegner mit Sprengstoffwesten, Scharfschitzen und ahnliche. Die
goldene Pfeilspitze nach oben ist das anvisierte Ziel. Den Modus des
Heranzoomens durch das Zielfernrohr nutzt der Spieler um einen entfernten
Gegner zu erschiel3en. Die normale Perspektive ist in dem kurzen Video zu
sehen.



ar Cry 4' — Analyse-Teil B

Welche Erfahrungen ermoglichen Games?

(Werte u. Normen, naturliche u. soziale Gesetze, Wissen)

Quelle*: Ubisoft Montreal (2014): Far Cry 4. Montreal

25.11.2015 Daniela Kdppke & Jana Lompe

Im zweiten Abschnitt der Analyse moéchten wir uns mit den Modellen
auseinander setzen. Diese gehen Uuber die einfachen Fahig- und
Fertigkeiten hinaus und bieten uns einen Einblick in jene Erfahrungen im
Spiel, die dem Spieler das Erlebnis einer Spielwelt erméglicht. Hierbel
werden Konzepte von funktionierenden Welten mit all lhren Gesetzen und
Normen vom Spieler erlernt. Wir mochten uns aus diesem Grund
ausfuhrlicher mit dem Analyse-Teil B beschaftigen.
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Quelle': Ubisoft Montreal (2014): Far Cry 4. Montreal

25.11.2015 Daniela Kdppke & Jana Lompe

Im Bereich der Werte & Normen gilt es eine der wichtigsten
spielbegleitenden Fragen vom Spieler zu beantworten. Die Rebellenfihrung,
welche Sabal und Amita sich teilen, muss an verschiedenen Knotenpunkten
der Story vom Spieler gestltzt werden. Hierbei entscheidet man sich fur die
kommende Spielphase flr einen der beiden, welche sehr unterschiedliche
Strategien verfolgen. Wahrend Amita modern ist schnell ans Zeil gelangen
will und hierzu auch Uber Leichen geht, verfolgt Sabal eher religiose,
konservative Ziele. Sabal ist anfangs nicht bereit Mitglieder der Rebellen im
Falle einer Gefangenschaft zu opfern, trotzdem entwickelt er sich zum Ende
des Spiels zu einem Fanatiker der jeden eliminiert, der ihm nicht folgt. Amita
hingegen begriindet eine moderne staatliche Ordnung, ist aber nicht bereit
den Opiumhandel zu unterbinden, um Platz fir den Anbau von im Land
gebrauchten Lebensmitteln mdglich zu machen. Diese Entscheidung
entwickelt sich demnach zur Entscheidung zwischen Pest und Cholera. Der
Spieler ist nicht nur unterschiedlichen Werten & Normen ausgesetzt, er wird
auch dazu verpflichtet selbst Farbe zu bekennen und Entscheidungen zu
treffen.



ar Cry 4' — Werte & Normen

GEISELRETTUNG

Wenn es um Arenakdmpfe geht, kann es gar nicht genug Frischfleisch geben. Die Royal Army
hat Geiseln genommen und zwingt sie, fiir die Arena zu trainieren. Befreie die Geiseln, bevor
sie in die Arena geschickt werden.

27.000 € 450 XP
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Quelle': Ubisoft Montreal (2014): Far Cry 4. Montreal

25.11.2015 Daniela Kdppke & Jana Lompe

Wahrend des Open-World Spielverlaufs gerat man auch haufiger an die
Aufgabe einer Geisel-Rettung. Diese Mission kann auf unterschiedliche
Weise geldst werden, da man auch immer eine Mindestanforderung erfullen
und damit diese Aufgaben schneller I6sen kann. Im oben gewahlten Beispiel
bietet dieser Rebell einem die Mission zur Rettung von 4 Geiseln, um diese
Aufgabe zu erflllen, reicht es 2 Geiseln zu retten. Man erhalt zwar nur die
einfache Belohnung und verzichtet auf einen moéglichen Bonus kann das
Spiel aber ansonsten ohne EinbulRen weiterflihren.



GESCHEITERT

2 Geiseln missen liberleben

Hinweis: Affektive Kompetenz @ GEISELRETTUNG

Bonus: alle Geiseln gerettet.

(Konzentration, Stress, Frust)

Quelle": Ubisoft Montreal (2014): Far Cry 4. Montreal

25.11.2015 Daniela Képpke & Jana Lompe

Die verschiedenen Entscheidungsmadglichkeiten sehen genauer betrachtet
wie folgt aus:

In der links oben dargestellten Version wurde die Mindestanforderung zur
Erfillung der Mission erreicht. Die Konsequenz daraus ist bedeutet, dass fur
den Erfolg die einfache Belohnung ohne jegliche Boni erhalten wird und die
Mission endgultig abgeschlossen ist. Das bedeutet, dass eine Wiederholung
zur Verbesserung einer Performance ausgeschlossen ist.

Im 2. Fall ist die Mission gescheitert. Dies passiert, wenn die
Mindestvoraussetzung flr die erfolgreiche Beendigung nicht mehr mdglich
ist. Im Fall der hier vorliegt ist ein Spielzug, den man als 'taktisches Sterben'
bezeichnen kann, vom Spieler ausgeftihrt worden, d.h. Entweder begeht der
Spieler Selbstmord oder er sorgt daflir, dass die Geiseln getdtet werden.
Dies dient dazu die Prufung zuriickzusetzen, um die héchstmdgliche Zahl
der Geiseln zu retten. Hierbei erlangt er wie in Beispiel 3 unten rechts zu
sehen, die Belohnung und einen Bonus.

Sobald der Spieler die Mindestanforderung erfullt hat, wéare es, wie bereits
erwahnt, nicht moglich den Ausgang der Mission zu verbessern.

An dieser Stelle kann auch auf die verschiedenen Analyseperspektiven
hingewiesen werden, welche im vorliegenden Vortrag bewusst ausgeblendet
werden. Diese hier erwdhnten Spielphasen konnen auf die affektive
Kompetenz des Spielers hin geprift werden. Zur Bewaltigung dieser
Aufgaben muss der Spieler an seiner Konzentration arbeiten und darf sich
von Frust oder Stress nicht ablenken lassen, da es ansonsten
wahrscheinlich nicht zu einer erfolgreichen Beendigung der Mission kommt.



ar Cry 4* — Werte & Normen

Cheats:
* Youtube Videos ,Let's play”
« Komplettldsungen

» Entwickler-Modus
- God-Mode
- Munition
- Ghost Mode

Quelle': Ubisoft Montreal (2014): Far Cry 4. Montreal

25.11.2015 Daniela Kdppke & Jana Lompe

Zu den Werten und Normen konnen aul3erhalb von In-Game-
Spielentscheidungen auch solche thematisiert werden, welche der Spieler
zur L6sung des Spiels auch treffen kann.

Die sogenannten Cheats (=Betrug, Tauschung) bieten hierzu eine
mannigfaltig Bandbreite. Zu den eher harmloseren Unterstitzungsformen
gehoren die Einsicht in Youtube Videos bei denen man einem Spieler bei
der L6sung von Aufgaben uber die Schulter sehen kann, oder das Lesen
von Komplettldsungen, welche einem den schnellen erfolgreichen Weg zur
Losung einer Aufgabe zeigen. Etwas weiterfUhrende Cheats sind
beispielsweise der Einsatz des DevModes (Entwickler-Modus). Dieser ist
urspringlich von den Entwicklern des Spiels angelegt und im Quellcode des
Spiels versteckt, um wahrend der Entwicklung des Spiels Testlaufe durch
die Spielwelt durchzufluhren. Beispielsweise lassen sich hier God-Mose,
endlos Munition und Ghost-Mode einstellen. So kann man unsterblich, mit
nie endender Munition und fir alle Bots (Computergegner) unsichtbar die
Welt erkunden ohne wirklichen Herausforderungen zu begegnen.



Far Cry 4' — Naturliche &

Soziale Gesetze

Naturgesetze (Physik, Biologie, Chemie)
- Ein Baum ist ein Baum
- Dauerhaftes Tauchen
- Die Einnahme von Drogen oder Giften

Soziale Gesetze
- Freunde — Feinde
- Gewinnbedingungen (Leistungserwartung)

Quelle*: Ubisoft Montreal (2014): Far Cry 4. Montreal

25.11.2015 Daniela Kdppke & Jana Lompe

Die Gestaltung der Welt folgt auch verschiedenen Gesetzen, welche man
beim erkunden der Welt unweigerlich mit lernt. Hierzu gehdéren bei Far Cry
4, welches einen hohen Anspruch an die Authentizitat grafischen Gestaltung
setzt, Naturgesetze. So ist es auch im Spiel nicht empfehlenswert vor einen
Baum zu fahren, dauerhaft zu tauchen oder Drogen einzunehmen, da alles
den uns bekannten Gesetzen folgt.

Dartber hinaus gibt es auch soziale Gesetzmaligkeiten. Wenn ich mich den
Rebellen anschliel3e und dann einen von lhnen umbringe, beeintrachtigt das
meine Akzeptanz in der Gruppe und wird durch einen Gegenangriff gerugt.
Andererseits verlangt das Spiel dem Spieler ein gewisses soziales Verhalten
ab, welche man als Gewinnbedingungen bezeichnen kann. Eine gewisse
Leistungserwartung ist nachvollziehbar und ist der Schiissel, um in dem
Spiel weiterzukommen.



Far Cry 4' — Wissen

« Kyrat — angelehnt an Nepal
(Brauche, Waffen, Landschaft)

» Politische Systeme und Zusammenhéange
(Diktatur, Rebellen)

» Waffeneigenschaften

Quelle*: Ubisoft Montreal (2014): Far Cry 4. Montreal

25.11.2015 Daniela Kdppke & Jana Lompe

Far Cry 4 ist wie bereits erwdhnt grafisch hochwertig angelegt. Es ist an die
Landschaft von Nepal entlang des Himalaya angelehnt. Bestimmte
Landschaftsbilder wurden hierzu eins zu eins ins Spiel Ubertragen und
bieten einem damit die Mdoglichkeit einen genaueren Einblick in die
landschaftlichen Gegebenheiten von Nepal zu bekommen. Auch die Waffen
wie der Khukuri, ein Dolch welcher als Hieb- und Stichwaffe traditionell von
den nepalesischen Ghurka-Kampfern genutzt wird, wurde im Spiel mit
aufgegriffen.

Des Weiteren bietet das Spiel die Chance politische Systeme néher zu
verstehen und teilweise am eigenen, virtuellen Leib zu erleben.

Und man sollte nicht vernachlassigen, dass auch rudimentéare Kenntnisse
Uber verschiedene Waffen aufgebaut werden. Hierzu lasst sich aber
erwahnen, dass eine tatsachliche militdrische Waffenausbildung hiermit
nicht vergleichbar ist. Man bekommt eher ein grobes Verstandnis fur
Reichweiten und Ausmald der Zerstérung verschiedener Waffen, ist aber
sicher nach dem Spiel nicht in der Lage die Waffen zu nutzen.



Quelle*: Ubisoft Montreal (2014): Far Cry 4. Montreal

25.11.2015 Daniela Kdppke & Jana Lompe

Das Video zeigt eine zusammengeschnittene Mission. Aufgabe des Spielers
ist es, alle Propagandagerate zu zerstoren. Dabei ist festgelegt, dass der
Spieler alle Gegner eliminieren muss, was nicht in jeder Mission der Fall ist.
Fur unsere Zwecke wurde das Video so geschnitten, dass es keine Gewalt
gegen Menschen zeigt.

Es sollte ein Eindruck von der Umgebung und Handhabung gegeben
werden. Der Spieler versucht zunachst unbemerkt in das Lager der Gegner
zu gelangen, bekommt dann oben rechts den Befehl alle Gegner zu
eliminieren und gerat schlief3lich in den Kampf. Als er entdeckt wird holen
die Gegner Verstarkung, die wenig spater auf Gelandewagen dazu kommt.
Das Propagandamaterial wird durch Schusswaffen und Bomben zerstort.
Nach erfolgreicher Mission folgt ein kurzer Einspieler der die Szene in
Sepiatbnen Uberfliegt und das Spiel geht weiter. Der Spieler kann nun im
Open-World Charakter umherlaufen, schwimmt durch einen nahe gelegen
See und fahrt auf einem Jet-Ski zu einer Schatzkiste im See.

Was der Spieler als nachstes tut ist ihm freigestellt. Er kann eine weitere
Mission machen, Aufgaben von Charakteren im Spiel annehmen oder
Schatze und Gegenstande suchen.



