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Tron: Legacy Padagogisches Begleitmaterial

Sehr geehrte Damen und Herren,
liebe Lehrerinnen und Lehrer,

im Rahmen der SchulKinoWochen zeigt VISION KINO ein Filmprogramm zum Wissenschaftsjahr 2014
- Die digitale Gesellschaft. Insgesamt fiinf Spiel-, Dokumentar- und Animationsfilme bieten Ihnen
die Moglichkeit, sich im Unterricht aktiv mit unterschiedlichen Aspekten der digitalen Gesellschaft
auseinanderzusetzen. Zur Auswahl stehen die Filme RALPH REICHTS (ab 4. Klasse), TRON: LEGACY
(ab 8. Klasse), HACKER (ab 9. Klasse), ROBOT & FRANK (ab 9. Klasse) und THE SOCIAL NETWORK (ab
9. Klasse). Zur Vor- und Nachbereitung dieser Filme im Unterricht stellen wir lhnen Materialien zur
Verfuigung, die sowohl eine medienpadagogische Auseinandersetzung mit dem jeweiligen Film sowie
eine inhaltliche Vertiefung mit jeweils einem zentralen Aspekt des Wissenschaftsjahres ermoglichen.
Dazu gehoren sowohl Themen, die die Lebenswelt der Schiilerinnen und Schiiler direkt bertihren — wie
] soziale Netzwerke und Computerspiele - als auch solche Themen, die die Zukunft der Gesellschaft als
‘ﬁ: Ganzes betreffen — wie Robotik oder die Sicherheit des World Wide Webs.

i
mi Das Unterrichtsmaterial zeigt auf, inwiefern Forschung und Wissenschaft gesellschaftliche Entwick-
[
l ‘[ lungen in diesen Bereichen vorantreiben und/oder diese Entwicklungen kritisch reflektieren.
[y
D{ Das vorliegende Begleitmaterial zum Film TRON: LEGACY beginnt mit einleitenden Informationen
. N .
m i zum Film, seiner Asthetik und grundsatzlichen Anknlpfungspunkten fir die padagogische Arbeit.
;;H Als vertiefende Information wird im zweiten Teil der thematische Hintergrund aufbereitet und
;ﬂt es werden Beztige zu Forschungsfeldern und zu wissenschaftlicher Aktualitat geschaffen. Die
1T Hintergrundtexte dienen vor allem der Information der Lehrkraft.
11
==ﬁ Ein umfangreicher Teil Aufgaben bietet Arbeitsblatter mit Kopiervorlagen, die Sie zur Vor- und
11 Nachbereitung des Films direkt an Ihre Schiiler/innen austeilen kénnen. Die Aufgaben widmen sich
::ﬁ der thematischen Aufarbeitung sowie der filmischen Umsetzung.
11
11 In den Hinweisen fiir Lehrer/innen werden die Konzeption der Unterrichtsaufgaben erlautert und
A1 . . . . —
TT weitere methodisch-didaktische Anregungen gegeben. inn
A0 Inn
=== Wir wiinschen lhnen eindriickliche und nachhaltige Kinoerlebnisse sowie eine produktive Vor- und ===
11 Nachbereitung unseres Filmprogrammes. T T
AN Imn
I INE
i ImE
10 imn
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Padagogisches Begleitmaterial zu den SchulKinoWochen
im Wissenschaftsjahr 2014 - Die digitale Gesellschaft

> . Tron: Legacy

Regie: Joseph Kosinski

Buch: Adam Horowitz, Richard Jefferies,
Edward Kitsis, Steven Lisberger

Darsteller/innen: Jeff Bridges, Garrett Hedlund,
Olivia Wilde, Bruce Boxleitner, Michael Sheen

Genre: Science-Fiction
Land/Jahr: USA 2010

Lange: 121 Minuten

i

Format: Cinemascope

EERR

mi

= . Kinostart: 27. Januar 2011

;g] Verleih: Walt Disney Germany
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+-H Themen: ' ' o . -
11 Cyberkultur und Computerspiele: Entwicklung, Technik, Wissenschaft und Business; (1 1
=== Identitatsentwicklung und virtuelle Welten; Gewalt in Computerspielen / Wirkungsforschung; ===
=== Technik im Alltag: Verhéltnis von Mensch und Technik ===
=== Identitat, Widerstand, Werte, Macht, Gesellschaft, Familie, Filmsprache, Okonomie E==
10U INE

Altersempfehlung: Ab 13 Jahren
Schulunterricht: Ab 8. Klasse
Unterrichtsfacher:

Sozialkunde/Gemeinschaftskunde,
Religion/Ethik, Philosophie, Kunst




Tron: Legacy Padagogisches Begleitmaterial

Inhalt des Films

1989: Der legenddre Programmierer Kevin Flynn, Clu (eine ,codierte lebensechte Untereinheit*)
Erfinder des Computerspiels Tron, tuftelt an wurde von Kevin programmiert, um mit ihm an
einem ,,Wunder*, wie er seinem siebenjadhrigen einem uneingeschrankt nutzbaren System zu
Sohn Sam verrat. Am selben Abend verschwin- arbeiten. Er sollte ihn in der virtuellen Welt ver-
det er spurlos und kehrt nicht mehr zuriick. treten, damit Kevin sein Leben auch weiterhin
20 Jahre spéter ist Sam ein rebellischer junger auBerhalb verbringen kénnte. Das ,,Wunder*,
Mann und Hauptaktiondr der IT-Firma seines das plétzlich geschah, war die Entstehung von
Vaters. Als dessen friiherer Geschaftspartner perfekten virtuellen Wesen, die tiber absolute
Alan Bradley eines Tages eine mysteridse Nach- Weisheit verfligten: Isomorphe Algorithmen,

kurz ISOs. Kevin
war euphorisch -
mit der digitalen
DNA dieser neuen
Lebensform wiirde
er die Welt ver-
dndern! Doch das
Gluick endete jah.
Clu startete einen
Putsch, lieR alle

™ % ISOs ermorden

B und nahm Kevin in

“ : Gefangenschaft.
1 richt erhdlt, begibt sich Sam erstmals in Kevins Sein Ziel: Auch in der Realwelt die Macht an sich
ﬂj‘ verlassenes Biro. In dem Augenblick, in dem zu reilBen. Nun stellt sich heraus, dass er es war,
:H' er sich an seinen Rechner setzt, wird er pl6tz- der Sam ins Raster gelockt hat, um sich erneut
1 lich in das ,Raster” teleportiert — jene virtuelle des Spielverlaufs zu erméchtigen und letztlich, —
::h Welt, die sein Vater einst erschaffen hatte. Hier um seinem Ziel ndher zu kommen. Gemeinsam ===
=={[ treffen sich die Beiden endlich wieder und Sam mit dem letzten verbliebenen ISO an ihrer Seite, ===

|

11 erfahrt, dass Kevin all die Jahre von seiner eige- der treuen Quora, versuchen Vater und Sohn, T T
==[[[ nen Schépfung, dem diktatorischen Clu, gefan- die bosartigen Programme zu bekdmpfen und ===
11 gen gehalten wurde. aus der virtuellen Welt auszubrechen. imn
H 0
AN |
M i 1
10 1
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Filmische Umsetzung und Asthetik

Der Fortsetzungsfilm des Achtzigerjahre Kult-
films TRON (1982) spielt erneut fast vollkom-
men in einem virtuellen Paralleluniversum.
Wieder wird eine zu groRen Teilen computer-
generierte Welt gezeigt und dhnlich wie in
dem frithen Film werden dabei auch in TRON:
LEGACY starke visuelle Akzente gesetzt: In
der Darstellung des Rasters — der virtuellen

Welt - dominieren Neonfarben im Kontrast

zu den in schwarz gehaltenen Rdumen und
den dusteren Landschaften in der realen Welt,
wobei die zeitgemaR aufwandigen Effekte und
die 3-D-Fassung die Cyberwelt und ihre men-
schendhnlichen Programme noch plastischer
erscheinen lassen. Die Filmhandlung wird
durch viele action- und temporeiche Szenen
wie virtuose Diskuskdampfe
auf leuchtenden Spielfel-
dern und halsbrecherische
»Lichtmotorradrennen®
vorangetrieben. Auch die
elektronischen Klange

der franzdsischen House-
Band Daft Punk, die fiir
den Soundtrack des Films
zustandig war, tragen maf3-
geblich dazu bei.

Ankniipfungspunkte fiir die padagogische Arbeit

Kevin hat an einer radikalen Vision gearbeitet:
Die Erschaffung einer perfekten digitalen Welt,
die durch ihre Vollkommenheit das menschliche
Dasein grundsétzlich revolutionieren sollte. Das
menschliche Leben und damit die User wer-
den aus dieser Perspektive als unvollkommen
betrachtet. Kevin revidiert diese Sicht schliel3-
lich. Er musste erleben, wie seine eigene tech-
nologische Erfindung so machtig wurde, dass
er ihr selbst zum Opfer fiel. Seine lange Zeit in
Gefangenschaft und die Trennung von seinem
Sohn lassen ihn erkennen, dass das nicht-virtu-
elle Leben auf der Erde gerade in seiner Unvoll-
kommenheit wahre Schonheit und Perfektion
birgt. Vor allem am Ende des Films wird diese
Erkenntnis besonders deutlich. So thematisiert
der Film auch aus einem kritischen Blickwinkel
die Verlockungen und Gefahren, die die zuneh-
mende Digitalisierung unserer Welt, die Domi-
nierung des Alltags durch virtuelle Realitdten

birgt. Dass kiinstliche Intelligenz Programme
und User schlieBlich zu Kontrahenten macht,
die sich gegenseitig zu beherrschen und zu kon-
trollieren versuchen, ist jedoch die extremste
Vorstellung davon, wie technologische Entwick-
lungen in naher Zukunft unser digitales Mitein-
ander und unseren Alltag bestimmen kénnten.
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Zur Thematik des Filmes

Virtuelle Welten - besser als die Wirklichkeit?

Virtuelle Welten laufen dem realen Alltag immer hdufiger den Rang ab, sei es im Kino, im
Fernsehen, auf dem Smartphone/Tablet oder am PC. 42 % aller 14—-19-Jdhrigen in Deutschland
spielen mehrmals pro Woche Computer-, Konsolen- oder Onlinespiele, téglich im Schnitt tiber
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eine Stunde . Dabei ist ,,Gaming" langst kein Jugendphdnomen mehr: Uber alle Alters- und

Gesellschaftsgruppen hinweg spielt knapp jede/r dritte Deutsche regelmaRig digitale Spiele,
44 Prozent davon sind weiblich. Von einem fliichtigen Trend fiir ,Nerds* ist also schon lange
nicht mehr zu sprechen - es handelt sich vielmehr um ein kulturell und wirtschaftlich ernst-
zunehmendes Phanomen.
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Tipp: Weitere Aspekte zu den Themen Computerspiele und Wirkungsforschung werden in den
Unterrichtsmaterialien zu dem Film RALPH REICHTS beleuchtet.

Warum sind digitale Spiele so beliebt?

Der scheinbar unwiderstehliche Sog (die sog.
Immersionskraft), den Computerspiele aus-
Uiben kdnnen, wird in Medien und Fachlitera-
tur mit unterschiedlichen Anreizen begriindet.
Allen voran mit dem ,,Flow-Erlebnis*: Besteht
die richtige Balance zwischen Herausforderung
und eigenem Kdnnen, zwischen Frustration und
Motivation, verschmelzen die Spielenden mit
dem Spiel. Misserfolge kénnen - oft anders als
in der Realitdt - relativ bald Erfolgen weichen:
Die Belohnung erfolgt durch das Weiterkommen
in das nachste Level, die Weiterentwicklung der
eigenen Spielfigur, besonderen Spielutensilien
oder einer Siegerehrung. Erleben sich Jugendli-
che in ihrer gesellschaftlichen Realitdt wieder-
kehrend frustriert, isoliert oder machtlos, ermég-
lichen virtuelle Welten einen Ausgleich. Hier

kénnen sie in andere Rollen schlipfen, Aben-
teuer erleben, mystische Welten erforschen und
bei fortschreitendem Spiel immer machtiger
werden. Sie kdnnen sich abreagieren, sich mit
anderen austauschen oder gemeinsam Spiel-
strategien entwickeln. Dabei muss nicht jedes
Spiel eine Kompensation sein. Viele Jugendliche
und auch Erwachsene wiirden vermutlich ange-
ben, einfach aus SpaR an guter Unterhaltung zu
»zocken“ . Besonders durch die Zugehorigkeit zu
spielspezifischen Clans oder Gilden in Mehr-
spieler-Online-Rollenspielen wie World of War-
craft entstehen soziale Geflige, die weit tber
das virtuelle Spiel hinausgehen kénnen. Nicht
selten griinden sich darauf Freundschaften, die
fortdauern, auch wenn das ursprtingliche Spiel
schon langst verlassen wurde.
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Konnen Computerspiele schddlich sein?

Vor allem Eltern oder Pddagogen/innen, die
selbst keinen Bezug zu virtuellen Welten haben,
kénnen durch exzessives Computerspielen von
Kindern und Jugendlichen schnell verunsichert
werden: Machen Computerspiele nicht stichtig
oder aggressiv?

Eine Studie des Kriminologischen Forschungs-
instituts Niedersachsen diagnostizierte 2009
knapp finf Prozent der untersuchten 9.-Kldss-
ler und fast ein Prozent der 9.-Kldsslerinnen

als computerspielabhdngig oder entsprechend
suchtgefahrdet. Tatsachlich kénnen Computer-
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solche reinen ,,Shooter” auch nur etwa sechs
Prozent der in Deutschland verkauften Spie-
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i spiele aufgrund ihrer faszinierenden Wirkung le aus, kommen laut Medienpddagogen/innen
. ‘g zu wahren ,Zeitfressern“ werden - nicht nur fur abstrakte oder symbolische ,Gewalt”-Darstel-
i Jugendliche. Besonders Mehrspieler-Online-Rol- lungen in einem GroRteil der Spiele vor .
J\j Jl lenspielen wird ein gewisses ,Suchtpotenzial*
Bl: nachgesagt, nicht zuletzt wegen ihrer grenzen- Die Vergabe entsprechender Alterskennzeich-
@' losen Moglichkeiten der Spielfiihrung. Hinzu nung ist in Deutschland Aufgabe der Unterhal-
kommt hier, dass hdufig diejenigen Spieler/ tungssoftware Selbstkontrolle (USK). Fiir den

innen am erfolgreichsten sind, die die meiste
Zeit in der virtuellen Welt verbringen. Die so
wverspielte” Zeit kann schnell auf Kosten der
eigenen Lebensrealitdt gehen: Familie, Freunde/
innen, die Schule, Hobbys oder der nachtliche
Schlaf werden vernachlassigt. Dennoch zeigt
die Medienforschung (siehe Kasten ,Computer-
spielsucht®), dass es klare Unterschiede zwi-
schen engagiertem und verhaltensstichtigem
Spielen gibt. Dabei ist nicht alleine die Zeit, die
mit dem Spiel verbracht wird, entscheidend. Als
zentrales Kriterium wird vielmehr der Kontroll-
verlust des/der Spielenden angesehen, also die
Unfdhigkeit, die Dauer des Computerspielens
einzuschranken, obwohl mégliche negative Fol-
gen bewusst sind.

In der Offentlichkeit wird zudem - besonders
polarisiert nach den Amokldufen in Erfurt

und Emsdetten - die Wirkung von Gewalt in
Computerspielen diskutiert. In der Kritik stehen
vor allem die so genannten ,Ego-Shooter* wie
das erfolgreiche Spiel Counter-Strike, bei denen
der/die Spieler/in die Bildperspektive eines
bewaffneten Kampfers einnimmt. Machen

Handel sind diese Altersfreigaben verbindlich,
tuber dltere Familienmitglieder oder Freunde/
innen kdnnen sie aber umgangen werden.

In der JIM-Studie 2012 geben 63 Prozent der
12-19-Jahrigen an, schon Spiele gespielt zu
haben, fur die sie eigentlich noch zu jung gewe-
sen wdren. Hier sind Eltern, Erzieher/innen und
Lehrer/innen gefragt, auf die Einhaltung der
Alterskennzeichen zu achten. Der 6ffentliche
Jugendmedienschutz ist fir den Handel ver-
bindlich, wird aber gerade von den Eltern selbst,
grolRen Geschwistern oder dlteren Freunden
unterlaufen. Naheres hierzu finden Sie bspw.
im Elternratgeber der Unterhaltungssoftware
Selbstkontrolle (USK).




A1

i

M N -
EEEEEEEEEEEEN
4t F 1 ¢ 0 B 5 ¥ B B

Wissenschaftler/innen, die sich mit der Wirkung
von Gewalt in Computerspielen beschaftigen,
sind sich nicht einig. lhre Studienergebnisse
widersprechen sich zum Teil oder kénnen Ursa-
che-Wirkungsvermutungen nicht direkt bestéd-
tigen. Zu diesem Ergebnis kommt auch die vom
Familienministerium herausgegebenen Meta-
studie ,Medien und Gewalt“ (siehe Infokasten).
Darin bilanzieren die Autoren, ,,dass Medien-
gewalt einen Einfluss auf die Aggression der
Rezipienten haben kann, der Effekt allerdings

Computerspielsucht .

Auch wenn es sich um ein relativ neues For-

schungsthema handelt, gibt es einige wissen-

schaftliche Studien, die sich mit dem Thema
Computerspielsucht auseinandersetzen.
Dabei arbeiten die unterschiedlichen wissen-
schaftlichen Disziplinen - von der Medien-
wirkungsforschung bis zur experimentellen
Verhaltensforschung — mit unterschiedlichen
Forschungsmethoden und kommen so auch
teilweise zu unterschiedlichen Ergebnissen.
Michael Kunczik, Professor (em.) fiir Kom-
munikationswissenschaft, gibt in dem Artikel
»Wirkungen gewalthaltiger Computerspiele
auf Jugendliche: Teil Ill: Computerspielsucht*
(2013) einen umfassenden Uberblick zum
aktuellen Stand der Forschung.
www.fsf.de/data/hefte/ausgabe/64/kunczik_
computerspiele3_o62_tvd64.pdf

Im Internet gibt es mannigfaltige Informa-
tionsangebote zum Thema Computerspiel-
sucht, hier eine Auswahl:

» Informationen und padagogische Tipps
fur Eltern und Padagogen/innen finden
sich zum Beispiel in einer Broschiire der
Bundespriifstelle fir jugendgefdhrden-
de Medien: ,Zu viel Zeit am Bildschirm?
Wenn die Faszination am Computerspie-
len Sorgen macht*.
www.bundespruefstelle.de/bpjm/
Jugendmedienschutz-Medienerziehung/
computer-konsolenspiele,did=118310.html/
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allenfalls als moderat einzuschatzen ist und
violente Mediendarstellungen nur einen Faktor
in einem komplexen Geflecht von Ursachen fiir
die Entstehung von Gewalt darstellen. “

Uber allem steht dabei die Frage, wer den
Gebrauch von Sucht gefahrdenden oder noch
nicht altersgerechten digitalen Spielen ein-
schrinken sollte: der Staat, die Eltern oder die
User/innen selbst?

» In der klicksafe-Handreichung ,Eltern-
abende Computerspiele* findet sich ein
umfangreiches Kapitel zum Thema ,wenn
Faszination zum Problem wird: exzessi-
ve Spielenutzung®. Hier finden Sie auch
Kriterien einer moglichen Abhangigkeit,
padagogische Tipps und weiterfiihrende
Literatur.
www.klicksafe.de/service/elternarbeit/
handreichungen-elternabende/#c10728

» Auf dem Webportal SCHAU HIN! gibt
es Uberschaubare Informationen zum
Thema Medienverhalten von Kindern
und Jugendlichen. Hier finden sich auch
informative Broschiren fiir verunsicherte
Eltern oder Padagogen/innen.
www.schau-hin.info

» Im Elternratgeber der USK werden zentra-
le Fragen aus dem Erziehungsalltag aufge-
griffen und praktische Tipps und Ratschla-
ge gegeben. Es geht unter anderem um
den generellen Umgang mit Computer-
spielen, die Auswahl geeigneter Angebote
sowie die Nutzungsdauer oder technische
MaRnahmen.
www.usk.de/usk-broschueren/
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http://www.fsf.de/data/hefte/ausgabe/64/kunczik_computerspiele3_062_tvd64.pdf
http://www.fsf.de/data/hefte/ausgabe/64/kunczik_computerspiele3_062_tvd64.pdf
http://www.bundespruefstelle.de/bpjm/Jugendmedienschutz-Medienerziehung/computer-konsolenspiele,did=118310.html
http://www.bundespruefstelle.de/bpjm/Jugendmedienschutz-Medienerziehung/computer-konsolenspiele,did=118310.html
http://www.bundespruefstelle.de/bpjm/Jugendmedienschutz-Medienerziehung/computer-konsolenspiele,did=118310.html
http://www.klicksafe.de/service/elternarbeit/handreichungen-elternabende/#c10728
http://www.klicksafe.de/service/elternarbeit/handreichungen-elternabende/#c10728
http://www.schau-hin.info
http://www.usk.de/usk-broschueren/
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Metastudie ,,Medien

Haben Computerspiele

und Gewalt* auch gute Seiten?

Im Angesicht der hitzigen Debatte um Gewalt
in Computerspielen darf nicht vergessen werden:
50 % der Spiele wurden von der USK als véllig
gewaltlos ausgegeben und haben damit keine
Jugendschutz-Relevanz. Die wissenschaftliche
Wirkungsforschung zeigt zudem, dass Computer-
spiele differenzierte Anforderungen an den
Spielenden stellen und sowohl kognitive als auch
sensomotorische Kompetenzen und Fertigkei-
. ten fordern kdnnen: Actionspiele etwa verlangen

I geben sie einen umfassenden Uberblick . e ) o 8
. ° . Reaktionsgeschwindigkeit und Koordinations-
i tber den aktuellen Stand der Medien- . . .
i . L fahigkeit. Adventures fordern insbesondere analy-
] wirkungsforschung, wobei hier neben ) : i .

. . tisches und kombinatorisches Denken, Strategie-
T Computerspielen auch Film und Fern- ) ) o )

spiele machen es wiederum notwendig, sich mit

In der Studie ,Medien

und Gewalt“ untersu-

chen Prof. Dr. Michael

Kunczik und Dr. Astrid

Zipfel von der Johan-

nes Gutenberg

Universitdt Mainz die
Zusammenhdnge zwischen Medien-
nutzung und Gewaltbereitschaft. Dabei
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mi sehen sowie Musik und Musikvideos )

i . komplexen Regelwerken zu befassen und systemi-

mi eingeschlossen werden. Ausgewertet > . .

-1 . . sche Probleml&sestrategien zu entwickeln.

11 wurden deutsch- und englischsprachi-
11 e Untersuchungen, die zwischen 200
L1 & .g ) . ) 4 Bei manchen Spielen stehen sogar soziale Kompe-
1T und 2009 erschienen sind. Die Studie . )
1T . . N tenzen im Vordergrund: In so genannten ,Social

wurde vom Bundesministerium fur . o
11 - . Issue Games* wie Darfur is dying oder Iced werden
11 Familie, Senioren, Frauen und Jugend . .
11 ) reale Geschichten kritischer Gesellschaftsthemen
1T in Auftrag gegeben. ) e . .
111 gespielt, wobei die Spieler/innen zum Teil die Pers-
41 ektive der sozial Benachteiligten einnehmen. Auf
11 Auf der Internetseite der Bundespriif- p. . . g .
T 1 . 3 . diese Weise konnen Perspektivwechsel und kriti- —
TT stelle fir jugendgefahrdende Medien . , 1T
1T L sches Denken geschult werden. Die immer popula- TT
finden Sie Uberschaubare Zusammenfas- . P )
41 L ) rer werdenden ,,Serious Games* - digitale Lernspie- imn
11 sungen der Studie. Hier finden Sie auch . o . (11
11 ) ) i le - vermitteln spielerisch komplexes Wissen, auch T T
1T die Langfassung der Studienergebnisse, . . oo . . 1T
) . tber politische oder sozial-6kologische Themen wie

11 die unter anderem einen umfassenden _ , , ims
10 .. . L ) Entwicklungshilfe oder Klimawandel. im
11 Uberblick zu den géngigen Theorien der 1
A1 b IinE

Wirkungsforschung bietet.
www.bundespruefstelle.de/bpjm/
Jugendmedienschutz-Medienerziehung/
film-fernsehen,did=106672.html

Weiterflihrende Informationen zum
Thema Gewaltdarstellung in Compu-
terspielen finden Sie unter anderem

bei ,klicksafe®, darunter auch Tipps fuir
Padagogen/innen und Eltern:
www.klicksafe.de/themen/
problematische-inhalte/gewaltdarstellung/

Vor diesem Hintergrund greifen Pauschalurteile
tuber die Wirkung von Computerspielen oft zu kurz:

»Computerspiele sind nicht gut
oder schlecht, sondern méchtige
Lerninstrumente, die viele Effekte
haben, mit denen wir nicht
gerechnet haben.“

(Douglas Gentile, Leiter des Media Research Lab an
der lowa State University, USA)



http://www.bundespruefstelle.de/bpjm/Jugendmedienschutz-Medienerziehung/film-fernsehen,did=106672.html
http://www.bundespruefstelle.de/bpjm/Jugendmedienschutz-Medienerziehung/film-fernsehen,did=106672.html
http://www.bundespruefstelle.de/bpjm/Jugendmedienschutz-Medienerziehung/film-fernsehen,did=106672.html
http://www.klicksafe.de/themen/problematische-inhalte/gewaltdarstellung/
http://www.klicksafe.de/themen/problematische-inhalte/gewaltdarstellung/
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Ein Blick in die
Zukunft

Es ist viel passiert, seit das erste
Videospiel vor mehr als 40 Jahren
zum Patent angemeldet wurde.
Wird sich die Branche in Zukunft
genauso rasant entwickeln? Schon
jetzt lassen zwei Entwicklungsten-
denzen erahnen, worauf wir uns
gefasst machen kdnnen:

Die virtuelle Welt wird
immer realistischer:

In einigen Spielen wie Heavy Rain

oder Grand Theft Auto V konnen die Spieler/
innen selbst Einfluss auf eine Geschichte neh-
men, deren Erzihlstruktur es mit vielen Kinofil-
men aufnehmen kann. Durch die Entwicklung
neuer Hardware wird das Spielerlebnis noch rea-
listischer: Virtual-Reality-Brillen erzeugen das
Gefuihl, mitten im Geschehen zu sein (Immer-
sion). Die ab 2014 im Handel erhiltliche ,,Ocu-
lus Rift “ fullt das gesamte Sichtfeld mit einem
3D-Panorama aus und verdndert die Perspektive
mit den Bewegungen des/der Spieler/in.

Doch warum bewegen? Mit Brain-Computer-
Interfaces sollen Spiele irgendwann sogar mit
Gedankenkraft und visueller Aufmerksamkeit
gesteuert werden kdnnen. Drahtlose Headsets
messen dazu die Hirnstrome und setzen diese
digital um. Solche Gehirn-Computer-Schnitt-
stellen wurden in unterschiedlichen Projekten
erforscht, unter anderem in dem vom Bundes-
ministerium fur Bildung und Forschung gefor-
derten Projekt ,,Berlin Brain-Computer Inter-
face" (www.bbci.de) sowie im EU-Projekt TOBI
(Tools for Brain-Computer Interaction, www.
tobi-project.org/), an dem auch mehrere deut-
sche Forschungseinrichtungen beteiligt waren.
Die Technik soll vor allem fiir den Einsatz bei
gelahmten Patienten entwickelt werden, kann
aber auch auf andere Bereiche tUbertragen wer-
den. Einen umfassenden Einblick in unterschied-
liche Forschungsergebnisse finden Sie hier:
www.golem.de/specials/bci/
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Die reale Welt wird immer virtueller:

In der ,Augmented Reality" (,erweiterte Reali-
tat") wird die Realitdt durch digitale Moglich-
keiten, Bilder oder Informationen erganzt. So
konnen mit Augmented Reality-Brillen wie den
Google-Glasses Informationen in das Sichtfeld
eingeblendet und Kamera- oder Chatfunktionen
durch Sprachbefehle aktiviert werden. In mobi-
len Endgerdten wie Tablets oder Smartphones
kénnen in eine reale Kameraperspektive virtuel-
le Spielinformationen oder digitale Charaktere
projiziert werden .

In Deutschland forschen unter anderem

das Fraunhofer-Institut fur Graphische Daten-
verarbeitung IGD (www.igd.fraunhofer.de)
und das Institut fir Anthropomatik am
Karlsruher Institut fur Technologie
(http://ies.anthropomatik.kit.edu/ifa.php) zu
Augmented Reality-Anwendungen.
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Aufgaben

Hinweise fiir Lehrer/innen



http://www.bbci.de
http://www.tobi-project.org/
http://www.tobi-project.org/
http://www.golem.de/specials/bci/
http://www.igd.fraunhofer.de
http://http://ies.anthropomatik.kit.edu/ifa.php

- -

-

Die Computerspielforschung ist ein rela-

tiv junges Forschungsfeld, das erst in den
1990er Jahren Akzeptanz und Bekanntheit
erlangte. Dabei werden unter dem Begriff
»Game Studies" eine Vielzahl von Methoden
und Forschungsperspektiven zusammen-
gefuhrt, unter anderem Literatur-, Film- oder
Medienwissenschaften, Padagogik, Kommu-
nikationswissenschaft, Soziologie oder Infor-
matik. Untersucht werden beispielsweise das
Design oder die Erzahlstruktur von Compu-
terspielen im kulturellen Kontext oder ihr
Einfluss auf Identitdts- und Geschlechter-
konstruktionen.
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An unterschiedlichen wissenschaftlichen
Einrichtungen haben die Game Studies
bereits einen festen Platz, zum Beispiel am
Institut fiir Games der Hochschule der Medien
in Stuttgart (www.hdm-stuttgart.de/games),
oder am Digital Games Research Center
(Digarec), einem Zusammenschluss der
Universitat Potsdam und des Computerspiel-
museums Berlin (www.digarec.de).

Besonders praxisorientiert sind die Gamelabs,
zum Beispiel der Fachhochschule Koln
(http://colognegamelab.de), der Universitdt
Paderborn (http://gameslab.uni-paderborn.de/)
oder der Hochschule fiir Technik und
Wirtschaft Berlin (www.gameslab.de/).
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Spiele-Genres

Video- und Computerspiele kdnnen in vielfdltige Genres und Untergenres unterteilt werden, wobei die
Grenzen oft flieRend sind. Vor allem neuere Spiele wie Grand Theft Auto 5 vereinen mehrere Spielele-
mente zu einem Genremix.

Die wichtigsten Genres sind:

Klassisches Adventure und Action-Adventure

Die Spielfigur wird hier durch eine Abenteuergeschichte in fantasievollen Welten
gesteuert. Es miissen Ratsel gelost, Gegenstande kombiniert (Point & Click) und
Informationen gesammelt werden. Bei der actionreichen Version geschieht das unter
Zeitdruck, in Kdimpfen oder durch Geschicklichkeitstiibungen.

S B B WS W N SR SRR
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Arcade

Dieses Genre ist aus der Tradition der Spielhallen-Automaten entstanden. Sie sind
einfach zu verstehen, das Ziel ist wie im Sport vielmehr die zunehmende Beherr-
schung. Es geht um die hochste Punktzahl, die mit Geschicklichkeit oder Reaktions-
fahigkeit erreicht werden kann - z.B. in Autorennen oder Priigelspielen.

—rze 7 T8 Denkspiele
e ¢ Beidiesen Knobel- und Rétselspielen ist Kombinationsfahigkeit gefragt; die Grafik ist
; *——35°| nebenséchlich und deshalb wie bei Tetris meist unaufwindig und zweidimensional
f’s’lal 7  gestaltet.



http://www.hdm-stuttgart.de/games
http://www.digarec.de
http://colognegamelab.de
http://gameslab.uni-paderborn.de/
http://www.gameslab.de/
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ket Jump 'n' Run-Spiele

T?‘J Teils skurrile Spielfiguren mussen hier springend und hiipfend tiber Hindernisse hin-
. weg durch ansteigende Level gesteuert werden. Neuere Jump 'n' Runs sind teilweise
— mit Missionen, Adventure- und Kampfelementen angereichert und finden bereits in

T 3D'Umgebungen Statt-

Gesellschaftsspiele
Meist klassische Spielvorlagen wie Poker oder Quiz-Sendungen werden hier digital
umgesetzt und kénnen im Mehrspielermodus gespielt werden.
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Management- und Strategiespiele

Hier ist planerisches Geschick gefragt: Der/die Spieler/in muss die vorhandenen
Ressourcen oder Einheiten so strategisch wie moglich einsetzen — zum Beispiel bei
der Errichtung einer Stadt, der Leitung eines FuBballvereins oder dem Losen eines
militdrischen Konflikts.

Rollenspiele (RPG - Role Playing Game)

Die Handlung entspringt Mittelalter- oder Fantasyszenarien: In der Rolle von Elfen,
Rittern oder Magiern mussen unterschiedliche Quests (Aufgaben) erfullt und nicht
selten kdmpferisch gelost werden. Dialoge mit computergesteuerten Charakteren
(NPC - Non Playable Characters) verschaffen die notwendigen Infos.

I

[

"{ Eine besondere Form ist das ,Massive(ly) Multiplayer Online Role-Playing Game*

i (abgekiirzt MMORPG, ubersetzt Massen-Mehrspieler-Online-Rollenspiel). Dabei

E handelt es sich um ein ausschlieflich tiber das Internet spielbares Rollenspiel,

% bei dem mehrere tausend Spieler/innen gleichzeitig eine persistente, also immer

i zugdngliche virtuelle Welt bevélkern kénnen. Die Spieler/innen spielen hier als

E selbst gewadhlte Identitdten (,Avatare®), die haufig in Gruppen (,Gilden*) organisiert
: sind. Das bislang erfolgreichste Online-Rollenspiel World of Warcraft zahlte 2010 fast
i 12 Millionen Spieler/innen (im Jahr 2013 sind es nur noch 7,7 Millionen).
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Shooter
Ziel ist, die eigene Figur heil zum Ziel zu fiihren und Bedrohungen zu eliminieren.
In der Version des ,,Ego-Shooters“ wird aus der Ich-Perspektive geschossen.

Simulationen

Hier kdnnen Spieler/innen Simulationen etwa komplexer Fahr- und Flugmaschinen
(Raumschiffe, Militarhubschrauber, U-Boote) steuern, aber auch Spiele, die soziale,
wissenschaftliche oder konomische Zusammenhéange abbilden und nachstellen
lassen, werden zu den Simulationen gezahlt.

Sportspiele

Hier werden Sportarten wie FulRball oder Leichtathletik realitatsnah nachgestellt,
hiufig in der Gestalt von TV-Ubertragungen mit Kommentatoren und Siegerposen.
Sportspiele sind haufig mehrspielerfahig.
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Augmented Reality-Games

Als Erweiterte Realitat oder Augmented Reality (AR) wird eine computergestiitzte
Wahrnehmung bezeichnet, bei der sich reale und virtuelle Welt vermischen. Uber
die gerade betrachtete reale Welt werden digitale Erganzungen (wie Textinforma-
tionen, Videos oder Grafiken) eingeblendet, z. B. Uber eine entsprechende Brille
oder im Smartphone.

Casual Games/Social Games

Casual Games sind einfache Gelegenheitsspiele ,fir zwischendurch®. Sie fin-

den sich insbesondere in Form von Browserspielen und als Smartphone-,Apps*,
immer hdufiger sind sie auch mit sozialen Netzwerken wie Facebook verkntipft. In
diesem Fall spricht man von Social Games. Die Steuerung erfolg durch den Touch-
screen und Neigungssensoren der Smartphones oder Tablets. Spiele-Apps wie

[ interaktive Liederbticher zum Mitsingen, Tierstimmen- oder einfache Lernspiele

i werden schon flr Babys und Kleinkinder angeboten.
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mi Eine detaillierte Beschreibung der Haupt- und Subgenres sowie Beispiele entsprechender Spiele fin-
] .
=T den Sie unter: www.usk.de/pruefverfahren/genres/
[ |
mi s .
IEH; Statistik 2012: Verteilung der Genres
1l
11
§ 1] Arcade 20,8 % -
A1
= ;IE Denkspiel 11,7 % - )
: E ’ﬁ Trailer 8,5%
A1 [ 7268 S
A0 _ Action-Adventure 7,1% 5 n '
11 'l :
11 Coverdisk 6,4 %
A1
L1 Spielesammlung 6,3%
1T P g53 —
11 . i
11 Shooter 5,9% i
A0 . . inm
11 Simulation 4,8 % INE
A1 INE
A0 Rollenspiel 4,7 % T 1
H H
| Sportspiel 4,1%
1L 1
Add On 4,0%
Strategie 3,6 %

Jump 'n'Run 2,7 %

Genremix 2,6 %
Gesellschaftsspiel 1,8 %
klassisches Adventure 1,7 %

. Management 1,4 %

LifeStyle 1,0 %

I Kinder-/Kreativ 0,7 % l

Iy

Bonusmaterial 0,2 %

Quelle: www.usk.de/pruefverfahren/statistik/



http:// www.usk.de/pruefverfahren/genres/
http:// www.usk.de/pruefverfahren/statistik/
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Zahlen und Fakten der Computerspielbranche

> 42 % aller 12-19-Jdhrigen in Deutschland » Weltweit werden mit digitalen Spielen
spielen taglich oder mehrmals pro Woche rund 20 Milliarden Dollar umgesetzt. é
Computer-, Konsolen- oder Onlinespiele. > Rund 737 Millionen digitale Spiele haben =
» 26 Millionen Deutsche nutzen digitale die Deutschen 2012 gekauft (fir Konsole, é
Spiele regelmaRig. Handheld, Smartphone, Tablet, PC und =
» Jungen und Mddchen unterscheiden sich Browser) g
laut JIM-Studie 2012 hinsichtlich ihrer » In Deutschland lag 2012 der Umsatz mit =
Spielepraferenzen deutlich. Die Top 3 der wvirtuellen Zusatzinhalten“ wie neue E
Jungen sind ,,FIFA“ (34 %), ,Call of Duty“ Charaktere, virtuelle Giiter oder zusatzli-
(22 %) und ,,Minecraft“ (12 %). Bei den che Spiele-Levels bei 226 Millionen Euro.

Méadchen sind ,Die Sims* (30 %), ,Mario
Kart“ (16 %) und ,,Super Mario“ (11 %)
sowie ,SingStar“ (11 %) die beliebtesten
Spiele.

» In Deutschland lag der Jahresumsatz
der Computerspielbranche 2013 bei ca.
2 Milliarden Euro.

i 4 0 b

i)

Quellen: JIM-Studie 2012; BIU — Bundesverband Interaktive Unterhaltungssoftware
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Die JIM-Studie 2012: Jugend, Information, (Multi-) Media

Zahlen und Fakten zu den Mediengewohnheiten von Jugendlichen finden Sie in der JIM-Studie.
Seit 1998 werden fir diese Studie jahrlich gut 1.000 12- bis 19-)ahrige telefonisch zu ihrem
Umgang mit Medien befragt. Darunter befinden sich auch Fragen zu Computer-, Konsolen- und
Onlinespielen, unter anderem zu Nutzungshaufigkeit, Spielepraferenzen und Jugendschutz.

Die JIM-Studie wird vom Medienpadagogischen Forschungsverbund Stidwest herausgegeben
und ist als kostenloses PDF erhaltlich.
www.mpfs.de > JIM-Studie



http://www.mpfs.de
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Link- und Literaturtipps

Zur Vertiefung

Zum Weitermachen im Unterricht

» |hre Schiiler/innen unterhalten sich tiber > Der Best Practice Kompass Computerspiele

|
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Games und Sie verstehen nur Bahnhof?
»Spielbar®, ein Angebot der Bundeszentrale
fur politische Bildung, bietet ein Lexikon
»,Gamer - Deutsch* an.
www.spielbar.de/neu/praxiswissen-
computerspiele/lexikon/

Padagogische Ratgeber zu Computer- und
Konsolenspielen bieten eine Orientierung
im Spieledschungel und Tipps fiir die pada-
gogische Arbeit.
www.spieleratgeber-nrw.de, www.spielbar.de
oder

www.klicksafe.de/themen/spielen/
computerspiele/

Sie wollen mehr tber die Geschichte der
Spieleentwicklung erfahren? Der Bundes-
verband Interaktive Unterhaltungssoftware
(BIU) gibt eine Ubersicht.
www.biu-online.de/de/fakten/
spielgeschichte.html

Das Dossier Computerspiele der Bundes-
zentrale fur politische Bildung ist zwar schon
etwas alter, aber immer noch aktuell.
www.bpb.de/gesellschaft/medien/
computerspiele/

ist eine umfangreiche Handreichung der
Landesanstalt fiir Medien NRW fiir den
schulischen Unterricht. Es werden vielfdltige
Wege aufgezeigt, wie das Thema Computer-
spiele in den Unterricht integriert werden
kann.

www.lfm-nrw.de/index.php?id=3192

Auch ,Spielbar” bietet vielfaltige Anregun-
gen zum Thema Computerspiele im Unter-
richt:

www.spielbar.de/neu/praxiswissen-
computerspiele/padagogische-praxis/lehrkrafte/
Besonders empfehlenswert ist die Broschiire
»Faszination Computerspiele — Basisinforma-
tionen und praktische Tipps zum padagogi-
schen Umgang mit Computerspielen®.
www.spielbar.de/neu/wp-content/uploads/
2013/07/faszination_computerspiele.pdf

Sie planen einen Elternabend zum Thema
Computerspiele? Die klicksafe-Handreichung
+Elternabende Computerspiele bietet das
notige Ristzeug, um medienpddagogische
Elternabende vorzubereiten und durchzu-
fuhren.

www.klicksafe.de/service/elternarbeit/
handreichungen-elternabende/s/elternabend/
computerspiele/

Das Medienbildungs-Portal MediaCulture-
Online bietet vielfdltige Informationen zum
Thema Computerspiele, darunter auch Tipps
fur den Unterricht sowie weiterfiihrende
Literatur- und Filmtipps.
www.mediaculture-online.de/Computerspiele.
1292.0.htm|
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http://www.spielbar.de/neu/praxiswissen-computerspiele/lexikon/
http://www.spielbar.de/neu/praxiswissen-computerspiele/lexikon/
http://www.spieleratgeber-nrw.de, www.spielbar.de
http://www.klicksafe.de/themen/spielen/computerspiele/
http://www.klicksafe.de/themen/spielen/computerspiele/
http://www.biu-online.de/de/fakten/spielgeschichte.html
http://www.biu-online.de/de/fakten/spielgeschichte.html
http://www.bpb.de/gesellschaft/medien/computerspiele/
http://www.bpb.de/gesellschaft/medien/computerspiele/
http://www.lfm-nrw.de/index.php?id=3192
http://www.spielbar.de/neu/praxiswissen-computerspiele/padagogische-praxis/lehrkrafte/
http://www.spielbar.de/neu/praxiswissen-computerspiele/padagogische-praxis/lehrkrafte/
http://www.spielbar.de/neu/wp-content/uploads/2013/07/faszination_computerspiele.pdf
http://www.spielbar.de/neu/wp-content/uploads/2013/07/faszination_computerspiele.pdf
http://www.klicksafe.de/service/elternarbeit/handreichungen-elternabende/s/elternabend/computerspiele/
http://www.klicksafe.de/service/elternarbeit/handreichungen-elternabende/s/elternabend/computerspiele/
http://www.klicksafe.de/service/elternarbeit/handreichungen-elternabende/s/elternabend/computerspiele/
http://www.mediaculture-online.de/Computerspiele. 1292.0.html
http://www.mediaculture-online.de/Computerspiele. 1292.0.html
http://http://gameslab.uni-paderborn.de/
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Arbeitsblatt 1 " zur Filmvorbereitung |

Computerspiele: Nachhilfe fiir Lehrer/innen

Beim Thema Computerspiele seid wahrscheinlich ihr die Experten. Deshalb solltet ihr
jetzt einmal die gewohnten Rollen vertauschen und eurer Lehrerin oder eurem Lehrer
eine Runde Computerspiel-Nachhilfe geben. Daftir musst ihr zundchst herausfinden, was
eure Lehrerin / euer Lehrer bereits tiber das Thema weil} oder wie sie/er dazu steht:

|

Zur Thematik des Filmes

Hat er oder sie zum Beispiel tiberhaupt schon mal digitale Spiele gespielt?

Wenn ja, welche und warum?

Aufgaben

(]
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|
|
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| |
| Aufgabe 1
| c
1 p
1 ) £
1 a >
== lhr habt nun die Gelegenheit, eure Lehrkraft auszufragen und so viel wie moglich v
1] darliber herauszufinden: Los geht’s! §
T 5
i b) -
== Wisst ihr ungefahr, auf welchem Kenntnisstand sich eure Lehrkraft befindet? 'g
i | c
== Dann seid ihr nun dran, ihm oder ihr Nachhilfe zu geben und euch ausfragen zu lassen. T
1 Versucht dabei, so verstandlich wie moéglich zu antworten und nicht zu viele —
;= Gamer-Fachworte zu verwenden. E;!
| Imn
i ImB

Koop-Modus LAN-Party

Xbox Shooter Gadgets

Free2Play

Checkpoint GTA

R

! rall radl )
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Arbeitshlatt 2 " zur Filmvorbereitung |
Welche Wirkung haben Computerspiele?

Vielleicht sind manche von euch von dieser Frage genervt, weil ihr sie von zu Hause
kennt. Vor allem Eltern oder andere Erziehungspersonen, die selbst nicht viel oder gar
nicht spielen, machen sich schnell Sorgen, wenn es um das Thema Computerspiele geht.

Zur Thematik des Filmes

Doch nicht nur Eltern sind sich unsicher — auch in der Wissenschaft ist man sich iiber

die Wirkung von Computerspielen nicht ganz im Klaren. In der so genannten
~Medienwirkungsforschung” werden immer wieder neue Experimente entwickelt,

| EENE
Aufgaben

um herauszufinden, welchen Einfluss Computerspiele auf die Spielenden haben

O

konnen. Dabei sind noch viele Fragen offen:

1. Machen gewalthaltige Computerspiele
aggressiv?

2. Woran erkennt man, ob jemand siichtig
nach Computerspielen ist?

Hinweise fiir Lehrer/innen

3. Fordern Strategiespiele die Fahigkeit,
Probleme zu |6sen?

4. Fordern Actionspiele die Koordinations-
fahigkeit?
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5. Geht die Zeit, die in Spielwelten verbracht

wird, auf Kosten des realen Lebens?

Aufgabe 2
a)

Bildet Kleingruppen und sucht euch eine der oben genannten Forschungsfragen aus.

Tauscht euch in eurer Gruppe zuerst in einer ,Blitzlichtrunde* dariiber aus:
Wie wiirdet ihr diese Forschungsfrage spontan beantworten?
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b)

Nehmt nun auch hier die Expertenrolle ein: Wie kénnte man eine Antwort auf diese Frage finden?
Denkt euch dazu in eurer Gruppe jeweils ein Experiment aus. Versucht, dieses Experiment so zu
planen, dass ihr es in der Klasse oder mit Freunden/innen durchfiihren kénntet.

Geht dabei vor, wie es in der Forschung tblich ist: Entwerft einen Forschungsplan (oder etwas wis-
senschaftlicher ausgedrtickt: ein ,Forschungsdesign®). Die folgenden Schritte sollten darin enthal-
ten sein: Forschungsfrage, Versuchsaufbau und Ergebnis-Bewertung. Haltet eure Ergebnisse auf
einem Plakat fest.

Zur Thematik des Filmes

1. FORSCAUNGSFRAGE

(Sucht euch hier eine der oben genannten Fragen aus
oder entwickelt eine eigene Fragestellung.)

Aufgaben

2. VERSUCBSAUFBAU

(Wie kdnnte ein Experiment aussehen,
das hilft, diese Forschungsfrage zu
beantworten? Beschreibt das Vorgehen
in wenigen Satzen.)

Hinweise fiir Lehrer/innen

N T N
- - =+ & ' & &8 & & 0 4 § B 0 4 B & 4 8 B 8§ 0 0 0 B &0 0 &0 &4 & B B |

N N N BN B BN BN G UM NN RN G U U USSR E R

3, Ereernis-PewerTunG

(Was genau kann man mit diesem Experiment herausfinden?
Beschreibt mit wenigen Satzen die mogliche Bedeutung der
Versuchsergebnisse: ,,Wenn..., dann bedeutet das, ...“

c)

Prasentiert abschlieBend vor der Klasse eure Ideen. Dabei konnt ihr die Plakate zur Hilfe neh-
men. Wahlt gemeinsam ein Experiment aus, das ihr gerne einmal durchfiihren méchtet und
plant mit eurer Lehrerin oder eurem Lehrer ein mégliches Vorgehen dazu.




Tron: Legacy Padagogisches Begleitmaterial m

Arbeitsblatt 3 " zur Filmnachhereitung |

Virtuelle Welten - besser als die Realitat?

Im Film TRON: LEGACY wechselt Sam zwischen den Welten: Aus der Realitat wird er in
eine virtuelle Welt - das Raster - teleportiert und fliichtet aus dieser wieder zurtick in die
reale Welt. Auch wenn wir nicht gleich teleportiert werden: dieses Hin- und Her zwischen
realer und virtueller Welt kennen wir auch — beim Computerspielen, aber auch beim Lesen
von Biichern oder wenn wir uns einen Film ansehen, tauchen wir in virtuelle Welten ein.

Aufgaben

HE|

Aufgabe 3 H--

Tauscht euch dartiber aus, wie ihr den Wechsel zwischen realer und virtueller Welt wahrnehmt. IHB
Dabei konnt ihr euch an folgenden Fragen orientieren: C
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» Wie unterscheiden sich virtuelle Welten von der Realitat? Was ist an ihnen besonders reizvoll?
» Wie viel Zeit verbringt ihr in virtuellen Welten?

» Verandert sich eure Wahrnehmung von der realen Welt, wenn ihr ldngere Zeit in einer virtuellen
Welt verbracht habt? (Achtet ihr zum Beispiel auf andere Dinge als sonst? Habt ihr ein unter-
schiedliches Raumgefiihl? Oder begegnet ihr anderen Menschen anders?)
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Arbeitsblatt 4 " zur Filmnachhereitung |

Die Verschmelzung von Mensch

und Technik: Transhumanismus

In TRON: LEGACY geht es noch weiter: Die virtuelle Welt verselbstdndigt sich - zum
Positiven wie zum Negativen. Zum einen entstehen unerwartet ,isomorphe Algorithmen*
(kurz 1SOs), dem Menschen liberlegene, hoch entwickelte und intelligente Programme.
Zum anderen verselbstandigt sich ,,Clu“, ein menschendhnliches Programm, das von Kevin

i
'ﬁ: Flynn dazu programmiert wurde, eine perfekte Welt zu erschaffen. Clu entscheidet von <
#I; nun an unabhdngig, was in diese Welt passt und was nicht. Sowohl die unvollkommenen ‘f’o
. Iy .. . h
i: E Menschen als auch die tberlegenen ISOs gehdren nicht dazu. 2
=l
i
i
J':H: Das ist nur ein Science-Fiction-Film? Klar. Doch auch in unserer Welt gibt es Wissenschaftler/innen,
%E Unternehmer/innen und Ingenieure/innen, die mit Technik den Menschen perfektionieren und
11 damit fuir immer verdndern wollen. Man nennt sie Transhumanisten.
A0
H
1T Aufgabe 4
H
A1
A1 a)
11 Lest euch in Kleingruppen die Zeitungsausschnitte auf der ndchsten Seite durch. Sie sind nicht
::! ausgedacht, sondern wurden so tatsachlich veroffentlicht! Tauscht euch nach dem Lesen erst inn
::: einmal dariiber aus, was euch dabei in den Sinn gekommen ist. Wie empfindet ihr diese Visionen? ==
11 Welche Fragen habt ihr? Haltet diese Fragen alle in Stichworten fest. in
W (1 |
H H
1T b) T
10 B

Bereitet darauf aufbauend ein Interview mit einem Vertreter oder einer Vertreterin des
Transhumanismus vor. Wahlt dazu sechs Fragen aus, die euch am wichtigsten erscheinen.
Schreibt diese noch einmal als , Interviewleitfaden“ auf ein einzelnes Blatt.

c)
Fuhrt nun mithilfe der Informationen, die ihr aus den Zeitungsausschnitten gewonnen habt,
untereinander ein fiktives Interview durch. Notiert dann hinterher:

» Welche Fragen waren schwer zu beantworten?
» Uber welche Aspekte wiirdet ihr gerne mehr erfahren?

Die Antworten konnt ihr in der Klasse sammeln und dann entsprechende Rechercheauftrage
verteilen.
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Ray Kurzweil beschreibt in einem Fahrplan . . o L
Keine Science-Fiction, sondern Realitat:

die Zukunft der Kunstlichen Intelligenz. r B . .
S . Manche Menschen verandern mit Technik-
Danach wird sie schon Ende dieses Jahrhun- . . .
R Implantaten ihre Sinneswahrnehmung. Sie
derts den Menschen als Krone der Schop- .
. . . nennen sich Bodyhacker oder Cyborgs. [...]
fung ablésen. Wenn Maschinen nicht sogar ) ) . )
. . . Vor zwei Jahren hat er [Neil Harbisson] eine
die Kontrolle Giber unseren Alltag iberneh- d . i . .
Stiftung gegriindet, die Cyborg Foundation.

men, konnten Menschen vielleicht ihren
Geist scannen und in einem Roboterkdrper )garl‘“
oder im Computer weiterleben.

lhr Ziel ist es, zusammen mit verschiedenen
Forschungseinrichtungen daran zu arbei-
ten, die Sinne des Menschen mithilfe von
Die Chiptechnologie wird der Schrittmacher is Ziegf implantierbarer Technik zu erweitern oder
solch potenzieller Entwicklungen sein. Und B der |

s ihm gleich neue Sinne zu verschaffen.
t: ES
die Entwicklung der Rechenleistungen und ';,; = Patrick Beuth, ZEIT ONLINE, 23.08.2012

damit der elektronischen Gehirne wird wei- 1 iiberz
ter exponentiell ansteigen. Damit - so Kurz- nor vo T TR ZENNISeIRy ZABCNI- arer e unera

jete sind Sicls). Selbstzwei Drivel der  der Kandidag mie 11

weil - werden sich schon am Ende dieses
Jahrhunderts bisher noch unvorstellbare
Méglichkeiten ergeben.

Jochen Zielke, Planet Wissen, 05.02.2013

Aufgaben

Computer wiirden [so Raymond Kurzweil] eines
Tages weit intelligenter, schneller, effektiver und
widerspruchsfreier agieren als unsereins. So ein

i q f Computer werde dann Selbstbewusstsein haben,
i Illcjll Es gibt verschiedene Definitionen des iiber eine Identitat und freien Willen verfiigen.
LB Beariffs Cvbore. Manche halten schon Und héchstwahrscheinlich werde man zwischen
jH‘ Tus . & yoore. . . Menschen und Computern irgendwann nicht mehr
T jeden Smartphone-Besitzer und jeden ) ) ) A . )
—+h Tricer eines Herzschrittmachers fiir zweifelsfrei unterscheiden kénnen. Diese Mensch
11 . & . . . maschine zu bauen kostet freilich noch viel Arbeit.
1T einen Cyborg. Fur [Neil] Harbisson . . o
TTRRSE aber sind drei Dince entscheidend: Deswegen hat Kurzweil vor vier Jahren im Silicon
T TR "IN8e EMSCT ' Valley die Singularity University gegriindet -
gl find Erstens muss die Technik mit dem L
Il gch Menschen verschmelzen. er muss sie mithilfe von Google und der Weltraumbehé&rde Nasa. —
R cin o R ' Dort werden unter anderem Regierungsmitarbeiter -
L B als Teil seines Kérpers betrachten. ) } Imn
21 . L und Manager im exponentiellen Denken geschult. inE
Il S Zweitens muss sie seine Fahigkeiten . inE
Ell v ) . . Heike Buchter/Burkhard Strafsmann, DIE ZEIT, 27.3.2013 INB
- steigern [...] Und drittens muss sein 1T
=== ten technisches Hilfsmittel mit dem Kérper - . ===
Al . t und dem Gehirn kommunizieren. *;FI""“- SeE Singularitat bezeichnet ime
Bl SsC . alr waren Jeian Inguiari zel |

* Patrick Beuth, ZEIT ONLINE, 23.08.2012 , v - ) ] 2
!Ig! "":‘\ 3 Jm‘I-.'-lmell\.J’- ’u‘, in der Futurologle den 1

Zeitpunkt, an dem kiinst-

liche Intelligenz besser

Intelligenter, gestinder, starker und immer gliicklich - Transhumanis-
ten wollen die Grenzen der Biologie einreilen und den Menschen
mit allen verfligbaren Mitteln optimieren. [...] Manche Wissenschaft-
ler halten sie [diese Denkrichtung] fur die gefahrlichste Idee der
Welt. Transhumanisten sehen sich in der Tradition des Humanismus
und der Aufklarung. Sie fordern alle Wissenschaften, die den Men-
schen kliiger, gestinder, gliicklicher und starker machen kénnen:
Genomik, Neurowissenschaft, Robotik, Nanotechnologie und
kunstliche Intelligenz.

Boris Hdnssler, Stiddeutsche.de, 8. Juni 2013

wird als die menschliche.
In dem Moment werden
die Maschinen anfan-
gen, sich selbst zu ver-
bessern und somit den
technischen Fortschritt
immens beschleunigen.
Werner Pluta, golem.de,
3.2.2009

m' en  man nicht vorschnel
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Arbeitsblatt 5 " zur Filmnachhereitung |
Kevin und Sam im Raster

Fur euch ist es selbstverstandlich moglich, aus
einer virtuellen Welt in unsere Realitat zuriick
zu wechseln — auch wenn es euch vielleicht
manchmal nicht ganz leicht fallt... Kevin und
Sam aus TRON: LEGACY dagegen werden im
Raster gefangen gehalten.

c
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5o
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| So zeigt der Film, wie virtuelle und reale Welt

-1 miteinander verschmelzen und inszeniert das
i Raster als ein eigenes, komplexes Universum

1 mit eigenen Regeln und einem ganz bestimm-
é%[ ten optischen Erscheinungsbild.
A1
A1
H
11 Aufgabe 5
::E Macht euch fiir euch selbst Notizen zu folgenden Fragen.
::% Diskutiert eure Antworten und Ideen anschlieRend in kleinen Gruppen.
A1 —
A1 inn
A1 Inn
11 o o . INE
11 1. Beschreibt, wie Sam die virtuelle Welt des Rasters erlebt: Was muss er erst lernen? Gibt es INE
=== Dinge, die ihn faszinieren? ===
AN imn
=== 2. Findet ihr, dass sich Sam durch seinen Aufenthalt im Raster verdndert? :l
11 I

3. Wie unterscheidet sich in TRON: LEGACY die virtuelle von der realen Welt?
Stellt alle Unterschiede, die euch einfallen, in einer Tabelle gegentiber!
Denkt dabei sowohl an inhaltliche, als auch an visuelle Aspekte.

4. Beschreibt, wie der Film die computergenerierte Welt des Rasters darstellt! Versucht euch
an moglichst viele Details zu erinnern.

5. Wie gefillt euch, dass es in dem Film so viele Actionszenen gibt? Findet ihr, dass diese
Szenen zu einem Science-Fiction-Film unbedingt dazu gehdren oder hdtte die Geschichte
eurer Meinung nach auch auf andere Weise, das heilét ruhiger, erzahlt werden kénnen?

6. Vergleicht TRON: LEGACY mit anderen Science-Fiction-Filmen, die ihr kennt und versucht
dadurch herauszufinden, was zu den typischen Merkmalen des Genres gehért!
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Arbeitshlatt 6 " zur Filmnachbersitung |
Kevins Vision von einer perfekten Welt

Kevin arbeitete an der Programmierung
einer virtuellen Welt, die seiner
Vorstellung nach eines Tages das mensch-
liche Dasein grundsatzlich verdndern
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sollte — zum Besseren. Er wollte unsere
Welt ,perfekter machen.

| EENE
Aufgaben

Die Programmierung der kiinstlichen

O

Intelligenzen gelang ihm so gut, dass sich
diese selbststandig machen und die Macht

im Raster an sich reiRen konnten.

Aufgabe 6

SchlieBt euch erneut in kleinen Gruppen zusammen und beantwortet gemeinsam die folgenden
Fragen. Prasentiert und diskutiert anschlieBend eure Ergebnisse im Klassenplenum.

Hinweise fiir Lehrer/innen

. Was fand Kevin erstrebenswert, verlockend an der Erschaffung einer , perfekten Welt“ und
»vollkommener Wesen*?
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. Was haltet ihr von seiner Vision?
. Worin besteht das Bedrohliche, das Negative der Idee?
. Beschreibt, wodurch sich die virtuellen Wesen beziehungsweise menschendhnlichen
Programme, die Kevin erschaffen hat, von uns realen Menschen unterscheiden!
Geht dabei sowohl auf Eigenschaften, als auch auf optische Unterschiede ein.
. Wodurch dndert Kevin schlieRlich seine Sichtweise auf Perfektion und Vollkommenheit?
. Wodurch macht der Film am Ende die Schénheit unserer realen Welt deutlich?

Uberlegt, wie die Darstellung mit der veranderten Wahrnehmung von Sam
zusammenhdngen kénnte.
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Hinweise fiir Lehrer/innen

Zu Arbeitsblatt 1:
Computerspiel Nachhilfe fiir Lehrer/innen (Filmvorbereitung)

Zur Konzeption der Aufgabe:

In der Diskussion um die Folgen von Computerspielen konnen Jugendliche schnell unter Rechtferti-
gungsdruck und somit in Widerstand geraten. Die Faszination, die Computerspiele auf sie ausiiben,
steht den Sorgen und Ermahnungen der Erziehungsberechtigten nicht selten diametral gegenuber.
Umso wichtiger ist es hier, der eigenen Reflexionsfahigkeit der Schiilerinnen und Schiiler genug Raum
zu geben und ihnen einen gewissen Expertenstatus zuzugestehen. Ihnen als Lehrkraft sollen die Auf-
gaben 1und 2 als Mdglichkeit einer persénlichen Einschdtzung dienen. Vermutlich werden Sie hinter-
her einiges Uber die Computerspiel-Gewohnheiten Ihrer Schiiler/innen gelernt haben.

.- ' 2 & 0 4 &2 &8 3 & 4 8§ +B B 0 0 B B 48 B B B 0 B 0 B &4 B B | 1

Methodisch didaktische Anmerkungen:

Vor allem die Aufgabe 1.a bietet lhnen die Moglichkeit, sich einen Eindruck von der Rolle zu machen,
die Computerspiele im Leben Ihrer Schiler/innen einnehmen. Sollten Ihnen auf die Schnelle keine
eigenen Fragen in den Sinn kommen, kénnen Sie sich an diesen Vorschldgen orientieren:

Welche Spiele spielt ihr am liebsten?

Wer spielt taglich / mehrmals in der Woche / seltener?

Wie unterscheiden sich Spiele voneinander, welche Arten von Spielen gibt es?

Wie ist das mit der Alterskennzeichnung - kann jeder spielen was er will? ..und bei Onlinespielen?
Habt ihr schon einmal Spiele gespielt, fir die ihr noch zu jung seid?

Auf welchen Geraten kann man Computerspiele spielen?

Was ist das Besondere an Computerspielen?

Welche Rollen nehmt ihr in Computerspielen ein/ Wie gestaltet ihr eure Avatare?

Welche Begriffe sollte man kennen, wenn man Gamer verstehen will?
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Damit diese Aufgabe nicht ausufert, konnen Sie hier einen zeitlichen Rahmen setzen, z. B.: fiinf Minu-
ten fiir Aufgabe 1.a, zehn Minuten fiir Aufgabe 1.b.

HEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEN

Zu Arbeitsblatt 2:
Welche Wirkung haben Computerspiele? (Filmvorbereitung)

Zur Konzeption der Aufgabe:

Wenn es um die Wirkung von Computerspielen geht, scheiden sich die Geister sowohl in der wissen-
schaftlichen als auch in der 6ffentlichen und politischen Debatte. Die Diskussion wird zum Teil stark
polarisiert gefiihrt, nicht selten tber die Kopfe der betroffenen Jugendlichen hinweg. Daher sollen die
Jugendlichen auch hier die Moglichkeit bekommen, sich dem Thema zunéchst wertfrei zu nahern. Hier
kénnen sie sowohl negative als auch positive Thesen zu méglichen Wirkungen von Computerspielen
aufstellen und sich so interessengesteuert und selbstkritisch mit dem Thema auseinandersetzen. Zudem
sollen die Schiiler/innen einen Einblick in die Methodik der Wirkungsforschung bekommen

und diese kritisch beleuchten.
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Methodisch didaktische Anmerkungen:

In der 6ffentlichen Debatte werden unter anderem die Methoden der Medienwirkungsforschung
kritisiert, es wird ihnen Fehleranfalligkeit und potentielle Fehlinterpretation vorgeworfen.

Einen guten Uberblick dazu erhalten Sie in dem Artikel ,Gewalt in Computerspielen: Methoden
der Wirkungsforschung*:
www.telemedicus.info/article/2162-Gewalt-in-Computerspielen-Methoden-der-Wirkungsforschung.html
Hier werden auch zentrale Methoden der Wirkungsforschung beschrieben. Jingeren Schiler/innen
kann zur Orientierung ein klassischer Versuchsaufbau beispielhaft vorgestellt werden.

Zum Schluss der Stunde sollte noch eine grundsétzliche Reflexionsphase zur Forschungsmethodik
eingeplant werden: Wie gut lasst sich die Wirkung von Computerspielen wissenschaftlich untersuchen?
Welche moglichen Fehlerquellen gibt es? Warum wird iberhaupt die Wirkung von Computerspielen
untersucht - das macht man bei anderen Medien doch nicht so haufig? Was kénnte man sonst noch im
Hinblick auf Computerspiele untersuchen (z.B. die Erzahl- oder Raumstruktur)?

Inwiefern oder in welchem Umfang das zum Schluss ausgewdhlte Experiment tatsachlich durchgefiihrt
wird, hangt von dem dafiir zur Verfiigung stehenden Zeitbudget ab. Denkbar ist die Durchfiihrung im
Rahmen eines Projekttages oder einer Projektwoche.

Zu Arbeitsblatt 3 und 4 (Filmnachbereitung)

Aufgabe 3: Virtuelle Welten — besser als die Realitdt?
Aufgabe 4: Die Verschmelzung von Mensch und Technik: Transhumanismus

Zur Konzeption der Aufgaben:

Virtuelle Welten stellen fiir Jugendliche als ,Digital Natives* einen selbstversténdlichen Bestandteil
ihrer Alltagskultur dar. Umso wichtiger erscheint es, gedanklichen Abstand dazu einzunehmen und das
Phanomen Wirklichkeit/Virtuelle Welt aus der Metaperspektive zu reflektieren. Gleichzeitig befindet
sich unsere Gesellschaft inmitten einer rasanten technologischen Entwicklung. Dabei sind die tech-
nologischen Moglichkeiten der Zukunft nur schwer vorstellbar - einige davon, wie auch die Idee des
Transhumanismus - kdnnen tief beeindrucken, begeistern oder verunsichern. Aufgabe 4 soll die Emp-
findungen, die bei der Konfrontation mit solchen Visionen auftreten konnen, abfangen und - als erster
Schritt zu einem/einer miindigen Biirger/in — die Moglichkeit bieten, personliche Fragestellungen dazu
zu entwickeln.

Hinweise fiir Lehrer/innen

Methodisch didaktische Anmerkungen:

Die Aufgaben sind so konzipiert, dass sie von den Schiiler/innen weitestgehend selbstandig durchge-
fuihrt werden kénnen. Lediglich bei der Gruppeneinteilung brauchen sie ggf. Ihre Hilfe.

Den weiteren Umgang mit dem entwickelten Interviewleitfaden sollten Sie gemeinsam mit den
Schiler/innen besprechen. Denkbar ist ein Rollenspiel: Die Schiiler/innen versenden aus den Gruppen
jeweils eine/n Reporter/in zu einem anderen Tisch und stellen dort den ,Experten/innen* ihre Fragen
(hier bietet es sich zur Strukturierung an, mit einem Mikrofon-Ersatz zu arbeiten). Planen Sie aus-
reichend Zeit ein, um hinterher die offenen Fragen im Plenum zu sammeln, die bei den Interviews
entstanden sind. Dabei kann auch ein/e Moderator/in aus der Klasse gewahlt werden. Ebenso kénnen
die Rechercheauftrage selbststandig untereinander vergeben werden.

Wenn Sie sich vorbereitend noch intensiver mit dem Thema Transhumanismus auseinandersetzen
mdchten, geben die Artikel, denen die Zeitungsausschnitte entnommen wurden, einen guten Uberblick:

Planet Wissen, 05.02.2013:
www.planet-wissen.de/natur_technik/computer_und_roboter/kuenstliche_intelligenz/ki_und_bewusstsein.jsp



http://www.telemedicus.info/article/2162-Gewalt-in-Computerspielen-Methoden-der-Wirkungsforschung.html
http://www.planet-wissen.de/natur_technik/computer_und_roboter/kuenstliche_intelligenz/ki_und_bewusstsein.jsp
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ZEIT ONLINE, 23.08.2012:
www.zeit.de/digital/internet/2012-08/cyborg-neil-harbisson-biohacking-campus-party

DIE ZEIT, 27.3.2013:
www.zeit.de/2013/14/utopien-ray-kurzweil-singularity-bewegung/seite-1

Studdeutsche.de, 8. Juni 2013:
www.sueddeutsche.de/wissen/verbesserte-menschen-die-vielleicht-gefaehrlichste-idee-der-welt-1.1691220-2

golem.de, 3.2.2009:
www.golem.de/0902/65016.html

Auch die ARTE-Dokumentation ,Welt ohne Menschen?* gibt einen sehr guten Uberblick zu dem
Thema. Auf der Seite www.arte.tv/de/welt-ohne-menschen/6968786,CmC=6968904.html sind Ausschnitte
der Dokumentation zu sehen.

Zu Arbeitsblatt 5:
Kevin und Sam im Raster (Filmnachbereitung)
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Zur Konzeption der Aufgabe:

Anknupfend an die vorhergehende Aufgabe zu TRON: LEGACY, die sich der Gegenliberstellung von vir-
tuellen Welten und realer Welt widmet, liegt der Fokus dieser Aufgabe auf der filmischen Umsetzung der
Thematik. Die Schiilerinnen und Schiiler werden dazu angeregt, den Film sowohl inhaltlich als auch in
Bezug auf seine filmsprachlichen Eigenschaften dahingehend zu analysieren, wie der Film den Realitédts-
wechsel darstellt und dramaturgisch nutzt. AuBerdem geht es darum, TRON: LEGACY auch hinsichtlich
genretypischer Merkmale zu betrachten, das heift ihn als Science-Fiction-Film einzuordnen.
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Sobald sich Sam im Raster befindet, erfahrt er unmittelbar seine eigene Machtlosigkeit, beziehungs-
weise, dass er die hier vorherrschenden Regeln erst kennenlernen muss, um bestehen zu kénnen.
Faszinierend scheint er zu finden, dass er , Lichtmotorradrennen* fahren kann und Diskuskampfe fiihren
muss. Vor allem aber wird mit der Zeit deutlich, dass der Wechsel der Realitdten fiir Sam die Chance
bedeutet, innerlich zu reifen und sich weiterzuentwickeln. Das Zusammentreffen mit seinem Vater, der
ihm so viele Jahre gefehlt hat, bewirkt letztlich, dass er aus der Rolle des Sohns heraustritt, ,erwachsen*
und verantwortungsbewusst wird. Nun kdampft er fir seinen Vater und am Ende ist er wirklich bereit,
sein Leben auch ohne ihn zu leben. Die neu erlangte Reife kommt auch in seiner Entscheidung zum
Schluss des Films zum Ausdruck, die Leitung der Firma zu libernehmen.
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Methodisch didaktische Anmerkungen:

Die Kombination aus Einzel- und Gruppenarbeit soll dazu dienen, den Schilerinnen und Schiilern

die Moglichkeit zu lassen, sich zundchst eigenstandig auf den Film einzulassen, ihre persdnlichen
Eindruicke zu reflektieren und vor allem auch ,ungestort* ein eigenes Urteil zu entwickeln. Der
anschlieBende Austausch in einer kleinen Gruppe férdert zum einen die Kooperationsfahigkeit und die
Fahigkeit, auch andere Eindriicke und Meinungen gelten bzw. auf sich wirken zu lassen. Zum anderen
fuhrt der gegenseitige Austausch in der Diskussionsrunde dazu, dass sich der Erkenntnisstand insge-
samt erweitert: Die naturgemaf unterschiedlichen Erinnerungen an den Film bzw. an einzelne Szenen
werden zusammengetragen und die Schiilerinnen und Schiiler erhalten die Moglichkeit, sich mit ihren
verschiedenen Stédrken zu erganzen.



http://www.zeit.de/digital/internet/2012-08/cyborg-neil-harbisson-biohacking-campus-party
http://www.zeit.de/2013/14/utopien-ray-kurzweil-singularity-bewegung/seite-1
http://www.sueddeutsche.de/wissen/verbesserte-menschen-die-vielleicht-gefaehrlichste-idee-der-welt-1.1691220-2
http://www.golem.de/0902/65016.html
http://www.arte.tv/de/welt-ohne-menschen/6968786,CmC=6968904.html
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