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1. Einfiihrung

1.1. Kontext

Die GaGEN-Initiative —Verwendung von Serious Games, um Generationen fiir das Bewusstsein
Uber den Klimawandel zu sensibilisieren — zielt darauf ab, das Bewusstsein fiir die
Auswirkungen des Klimawandels im taglichen Leben von Kindern und dlteren Erwachsenen zu
erhohen, insbesondere das Konzept der Kreislaufwirtschaft in den Alltag einzufihren, sowie
das Selbstbewusstsein (iber die potenzielle Rolle von Kindern und dlteren Erwachsenen als
Veranderungsagenten im Klimawandel zu steigern. In diesem Kontext tragt sie dazu bei, die
Umwelt zu schiitzen und gleichzeitig den Wert des generationenibergreifenden Lernens als
kritischen Faktor fir Europas Wert der Solidaritdat anzuerkennen, mit dem Ziel, die Rolle alterer
Menschen in der Gesellschaft zu wiirdigen, indem sie sie mit Kindern zusammenbringt und
ihnen ein kreatives Spiel sowie eine entspannte Atmosphdre der Zusammenarbeit und des
Lernens bietet (GaGEN, 2022).

Die spezifischen Ziele der Initiative umfassen: a) Erforschung und Entwicklung des
konzeptionellen und methodischen Rahmens zur Kombination der Nutzung von Serious
Games in einem digitalen und generationsiibergreifenden Format, um das Bewusstsein fir
den Klimawandel und die Kreislaufwirtschaft zu scharfen; b) Entwurf, Entwicklung und
Erstellung eines digitalen und generationsibergreifenden Spiels zur Umweltbildung und
Sensibilisierung, basierend auf dem Modell der Serious Games, einschliel3lich spezifischer
Anweisungen; c¢) Entwicklung und Implementierung eines kurzen ,Train-the-Trainers“-Kurses
far Padagogen und Sozialpraktiker zur Aktualisierung der Themen
generationentbergreifendes Lernen, integriert mit der Nutzung digitaler Spiele und
Umweltbildung, Gber Gemeinschaftsraume; d) Entwurf, Entwicklung und Pilotierung eines
generationslibergreifenden Ansatzes zur Nutzung des entwickelten Spiels, das auf Kinder
unter 12 Jahren und Senioren abzielt, unter Nutzung von Gemeinschaftsraumen; e) Nutzung
der erstellten Ressourcen in ganz Europa durch eine Reihe von Webinaren in Ldndern
aullerhalb der Partnerschaft, unter Verwendung von Fallstudien, Testimonials und
Aufzeichnungen der gelebten Erfahrungen (GaGEN, 2022).

Die Vorschlage in diesem Dokument zur Erstellung des Spiels sind das Ergebnis der bisher
durch die Aktivitaten der Initiative gesammelten Informationen und Daten. Die Partnerschaft
entschied sich fur einen multimethodischen Ansatz, um den methodischen Rahmen zu
entwickeln, der die Grundlage fur das seriose digitale Spiel zur Umweltbildung und
Sensibilisierung bilden wird. Dies basierte zunachst auf einer Literaturrecherche, nationalen
Co-Creation-Aktivitaiten und einer transnationalen Co-Creation-Aktivitdt zwischen den
Partnern.
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1.2. Allgemeine Ziele: Was? Warum? Fur wen?

Die GaGEN-Initiative zielt darauf ab, einen generationsiibergreifenden Lernansatz zur
Umweltbildung zu bieten, indem sie Serious Games in digitalem Format verwendet und das
Selbstbewusstsein fiir die potenzielle Rolle von Kindern und alteren Erwachsenen als
Veranderungsagenten im Klimawandel erhéht (GaGEN, 2022).

Die Bedeutung von GaGEN liegt in seinem einzigartigen Ansatz zur Umweltbildung. Angesichts
des raschen Fortschritts der Technologie und der dringenden Notwendigkeit, globale
Umweltprobleme anzugehen, missen traditionelle Lehrmethoden Uberarbeitet werden, um
Lernende jeden Alters zu engagieren und zu inspirieren. GaGEN Uberbrickt diese Licke,
indem es die immersive und interaktive Natur von Serious Games nutzt, um eine dynamische
Lernumgebung zu schaffen, die sowohl jiingere als auch dltere Generationen anspricht. Durch
die Férderung des generationenibergreifenden Lernens ermutigt GaGEN den Austausch von
Wissen, Erfahrungen und Perspektiven zwischen verschiedenen Altersgruppen. Dieser Ansatz
fordert Zusammenarbeit, Empathie und ein gemeinsames Verantwortungsgefiihl fir die
Umwelt. Durch das digitale Format gewahrleistet GaGEN Zuganglichkeit, Skalierbarkeit und
Anpassungsfahigkeit, was es zu einem machtigen Werkzeug macht, um ein breiteres
Publikum zu erreichen und nachhaltige positive Veranderungen zu bewirken (GaGEN, 2022).

Die Wahl eines Serious Games resultiert aus dessen Potenzialen und Vorteilen. Spiele sind
strukturierte Rahmen, in denen Teilnehmer in simulierte Wettbewerbe unter der Kontrolle
eines Satzes von Regeln eingreifen, was zu einem quantifizierbaren Ergebnis flihrt (Tekinbas
& Zimmerman, 2003), wobei die Technologie in das Spielsystem integriert wird, wenn es
digital ist (Mcclarty et al., 2012). Im Gegensatz zu Unterhaltungsspielen, die fiir das Vergniligen
entwickelt werden, werden Serious Games mit einem Bildungszweck geschaffen (Nazry &
Romano, 2017). Begriffe wie Spiele zur Verhaltensanderung, tiberzeugende Spiele und andere
werden haufig synonym verwendet, wenn von Serious Games die Rede ist (Antle et al., 2014).
Serious Games werden hauptsachlich fir spielbasiertes Lernen verwendet, kénnen aber auch
fir andere Zwecke wie Verhaltensdanderung eingesetzt werden (Bogost, 2010).

Die Wahl eines Serious Games resultiert aus dessen Potenzialen und Vorteilen. Spiele sind
strukturierte Rahmen, in denen Teilnehmer in simulierte Wettbewerbe unter der Kontrolle
eines Satzes von Regeln eingreifen, was zu einem quantifizierbaren Ergebnis flihrt (Tekinbas
& Zimmerman, 2003), wobei die Technologie in das Spielsystem integriert wird, wenn es
digital ist (Mcclarty et al., 2012). Im Gegensatz zu Unterhaltungsspielen, die fiir das Vergniligen
entwickelt werden, werden Serious Games mit einem Bildungszweck geschaffen (Nazry &
Romano, 2017). Begriffe wie Spiele zur Verhaltensanderung, tiberzeugende Spiele und andere
werden haufig synonym verwendet, wenn von Serious Games die Rede ist (Antle et al., 2014).
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Serious Games werden hauptsachlich fiir spielbasiertes Lernen verwendet, kénnen aber auch
far andere Zwecke wie Verhaltensdanderung eingesetzt werden (Bogost, 2010).

Das GaGEN-Spiel ist darauf ausgelegt, von Kindern (bis zu 12 Jahren) zusammen mit alteren
Erwachsenen genutzt zu werden. Das Spiel sieht eine spezifische Rolle flir einen Moderator
vor, das heil3t, eine Fachkraft oder ein Freiwilliger, der Unterstlitzung bieten kann und beiden
Generationen hilft, sowohl in Bezug auf ihre Interaktion als auch auf die
Benutzerfreundlichkeit des Spiels. Der Moderator nutzt das GaGEN-Spiel auch als
Lernwerkzeug und Instrument fiir ihre Aktivitaten mit jingeren und alteren Generationen.

1.3. Ergebnisse des Spiels

Durch aktive Teilnahme am Spiel sollen Spieler unterschiedlichen Alters spezifische
Kenntnisse zu dem Thema erwerben und entwickeln sowie Verhaltensweisen im
Zusammenhang mit Nachhaltigkeit und generationentbergreifendem Lernen lbernehmen
und/oder andern. In diesem Sinne kénnen wir unten (Abbildung 1) die erwarteten Ergebnisse
des Spiels genauer sehen:

01 Sensibilisierung fir Klimawandel
& Kreislaufwirtschaft

02 Bringe Spielenden bei, nachhaltiger
zu sein

Fordere die Verbindung zwischen
den Generationen

Schaffe Moglichkeiten fiir
generationeniibergreifendes Lernen

9
0-0
Q » 5 Bewusstsein fiir eigenen Impact
Lernen anhand taglicher Aufgaben

1.4, Herausforderungen bei der Umsetzung
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Basierend auf der Literaturrecherche und den nationalen Co-Creation-Aktivitaten, die von
den Partnern durchgefiihrt wurden, haben wir festgestellt, dass es einige Herausforderungen
bei der Umsetzung des generationslibergreifenden digitalen Serious Games geben kdnnte.

Diese kdnnen in der folgenden Abbildung 2 gesehen werden:

Altersstereotypen

echnologie-Analphdl

zwischen Generatione :
etismus

n

Co-funded by
the European Union

(WHO, 2021; Eurostat, 2023; Brzozowska, 2023)

Jedoch wissen wir, dass es einige Faktoren gibt, die den Erfolg von
generationenibergreifenden digitalen Spielen zu férdern scheinen:
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Sinnvolles

Einfach zu
Spielen Kiirzere
X starten und zu
zwischen Gen Spiele verlassen
erationen

Beide Unterschiedliche
Generationen Schwierigkeits-g
verfolgen

das gleiche
Ziel

Positive
gegenseitige
Abhangigkeit

Kollaboratives
Spielen

(Hera et al., 2017; Loos, 2014; Othlinghaus et al., 2011 ; Zhang & Kaufman, 2016)

Angesichts dieser Faktoren und der Tatsache, dass das Spiel als Lernwerkzeug von einem
Moderator genutzt werden soll, erwarten wir, dass diese Herausforderungen reduziert
werden. Dennoch ist es wichtig, diese im Hinterkopf zu behalten, um ein geeignetes Spiel zu
entwickeln, das den Bedurfnissen, Vorlieben und Praferenzen beider Generationen gerecht

wird.
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2.Das Spiel

2.1. Merkmale

Basierend auf der Literaturrecherche, der Auswahl von Spielen, die gute Praxisbeispiele
darstellen, und den Co-Creation-Aktivitdten, die es ermdglichten, spezifische Informationen
Uber die Vorlieben und Praferenzen jeder Zielgruppe zu sammeln, wird vorgeschlagen, dass
das intergenerationale digitale Serious Game von GaGEN folgende Merkmale haben sollte:

B Spielaufbau: Ein digitales Spiel, das in einem Face-to-Face-
Ansatz verwendet werden kann.

B Finfache Benutzeroberflache.

B Teilnehmer erstellen ein Konto.

B Mehrspieler-Spiel — bei dem die Spieler interagieren und
gemeinsam Probleme/ Herausforderungen losen miissen
(Abhdngigkeit zwischen den Altersgruppen). Kollaboratives
digitales Spiel mit positiver Interdependenz zwischen
Spielern verschiedener Generationen. Teams kdnnen aus
mindestens zwei Spielern unterschiedlicher Altersgruppen
bestehen.

B Einfihrungsvideo/-animation:  Erklarung des  Spiels,
Vorstellung der Umgebung und der Rolle des Spielers.

B Jeder Spieler hat einen Charakter, den sie wahlen kénnen —
es ist wichtig, bei Fragen der Vielfalt und Inklusion die

Darstellung zu bericksichtigen. Es ist auch relevant,

Charaktere zu erstellen, mit denen sich Spieler identifizieren

konnen und die sie als Vorbilder sehen. Solche Charaktere werden oft vorgeschlagen,
um Individuen zu motivieren, ehrgeizige Ziele zu setzen und zu erreichen (Morgenroth,
2015).

B Basierend auf der Literatur und den von den Partnern durchgefiihrten Aktivititen
haben wir uns entschieden, die Entwicklung eines "Rollenspiel-Simulationsspiels"
anzunehmen, in dem Avatare, die von Benutzern erstellt wurden, navigieren kdnnen.
Die Welt, in der sie sich befinden, umfasst flinf verschiedene Umgebungen, die jeweils
einer spezifischen Mission entsprechen. In dieser Simulation finden sie sowohl
Aufgaben, die in der Spielumgebung erledigt werden missen, als auch Hinweise auf
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Aufgaben, die in der Offline-Welt erledigt werden missen (hauptsachlich erfordern
diese intergenerationale Kontakte).

Das GaGEN-Spiel zielt darauf ab, ein unterstiitzendes Werkzeug fiir eine
intergenerationale Kontaktintervention zu sein, bei der dltere und jiingere Menschen
kooperativ interagieren und Aufgaben ausfiihren, die intergenerationale Bindungen
und Verstindnis fordern. Daher ist es wie bei anderen intergenerationalen
Programmen wesentlich, sich auf die Intergroup Contact Theory (Allport, 1954) zu
stiitzen, die darauf abzielt, zwei Generationen ndher zusammenzubringen, um eine
Veranderung der Einstellungen zu férdern und zu erleichtern. Diese Theorie erkennt
an, dass der Kontakt zwischen den Generationen Vorurteile verringert und die
Genauigkeit ihrer Wahrnehmungen der anderen Generation erhoht. Damit diese
Ergebnisse jedoch méglich sind, miissen Programme bestimmte Bedingungen
erfiillen, und in diesem Sinne muss das Spiel sicherstellen:

B Das Vorhandensein gleicher Bedingungen fiir beide Generationen.
Es muss ein gemeinsames Ziel zwischen den Spielern geben.

B Fordern Sie die Zusammenarbeit zwischen den beiden Generationen, indem Sie
gegenseitige Hilfe und das Teilen unterstitzen.

(Allport, 1954; Marques, et al., 2015; Pettigrew, 1998; WHO, 2021)

Definition von Missionen, Herausforderungen und Aufgaben

MISSIONEN

Jeder ist in einer anderen Umgebung platziert

Eine Mission ist eine tbergreifende Suche, die sich auf eine Umgebung konzentriert, die
verschiedene Umweltprobleme mit sich bringt. Es fungiert als Dach fir die Aktivitaten. Jede
Mission besteht aus mehreren Herausforderungen und ist erfiillt, wenn alle gelost sind.

HERAUSFORDERUNGEN

Eine Herausforderung bzw. Challenge ist ein groRRes Ziel, das durch
das AbschlieRen mehrerer Aufgaben erreicht werden kann. Es ist etwas, was wir
erreichen wollen und das die Aufgabe leitet, aber nicht die Aufgabe selber. Eine
Challenge ist erst abgeschlossen, wenn alle darin enthaltenen Aufgaben erledigt sind.

Eine Aufgabe ist eine konkrete Aktion/Aktivitit, die der
Benutzer/die Benutzerin ausfithren muss, um Punkte zu
sammeln. Die Ansammlung der ausgefiihrten Aufgaben fihrt zur
Fertigstellung der Challenge. Es muss etwas Bestimmtes sein,
welches der oder die Spielende entweder in Prasenz oder online
erledigen muss.

(adaptado de Dorner et al., 2016)
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Unter Berlcksichtigung des Vorherigen ist es wichtig, diese Merkmale in das Spiel zu

integrieren. Gleichzeitig haben wir weitere strukturelle Merkmale fiir dieses Spiel identifiziert,

namlich:

B Das Spiel sollte auf Abenteuer und Herausforderungen basieren.

B 4 Missionen + 1 Spezialmission (kann nur bewertet werden, wenn der Teilnehmer alle
anderen abgeschlossen hat — diese konnte sich auf die Kreislaufwirtschaft beziehen).
Jede Mission ist in einer anderen Umgebung platziert, die verschiedene Probleme des
Klimawandels behandelt.

B |n jeder Mission miissen die Teilnehmer 4 Herausforderungen abschlieRen.

B |n jeder Herausforderung missen die Teilnehmer verschiedene Aufgaben mit
unterschiedlichen Punkten abschliefen — einige Aufgaben kdnnten nur virtuell sein,
andere erfordern reale Handlungen.

B Jede Herausforderung hat verschiedene Schwierigkeitsstufen, ebenso wie die
Aufgaben, damit die Spieler Fortschritte im Spiel erleben und sich erfillt fihlen
kénnen.

B |m Verlauf des Spiels tauchen einige Fragen als Pop-up auf (um das Wissen zu
verstarken und zu systematisieren).

[ ]

Interaktion zwischen dlteren und jiingeren Spielern - Die Aktivitaten sollten so gestaltet
sein, dass das AbschlieBen einer Herausforderung erfordert, dass die Spieler
interagieren und die Aktivitditen zusammen ausfiihren (jeder mit den Fahigkeiten
seines Charakters - z.B. dltere Spieler erreichen hdhere Stellen, wahrend jlngere
Spieler niedrigere Stellen erreichen).

Die Struktur des GaGEN-Spiels basiert auf dem folgenden Rahmenwerk:

Co-funded by
the European Union
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Eine
nachhaltige
Gemeinschaft

aufbauen

3 Reduzieren,
Gebaude/ wiederverwenden,

Bessere Kau
fent-scheidu Straflen reparieren und
recyceln

ngen treffen Y COH, Wald (oder
ein groer
Park?)/

Bewahre die

Habe einen natirliche Um

nachhaltigen

Alltag

Abbildung 4. Die fiinf Missionen und ihr Umfeld

Tabelle 1. Die jeweiligen Herausforderungen fiir jede Mission in den verschiedenen
Umgebungen

Stadtisches

Gebiet/Kleine Wald (oder
UMGEBUNGEN  StraBenmarkt Zuhause - groBer Garage
Gebaude/StraBe
0 Park)/Strand
Die Kuche ist das
Zentrum eines Nachhaltige Lassen Sie uns
Zuhauses: Wie Mobilitat: Sauberer Park, das wiederholen:
Achte darauf, . . . ; . .
was du kaufst! kann sie Bewege dich mit  klarer Geist: Lass Die Vorteile der
’ nachhaltiger Stilund uns das tun! Kreislaufwirtscha
gestaltet Bewusstsein. ft.
werden?
verschwende Esistnie zu spat
nichts: Wahle HeiB und kalt: Sprich dich aus: fiir eine zwei[t)e
deine Zutaten Vergiss nicht Du bist nicht Schiitze die
) ) ) . Chance: Nutzen,
mit Bedacht aus Energie und allein auf der Tierwelt! .
wiederverwende
und kaufe Wasser. Welt. .
. n und reparieren.
weniger.
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Wenn du an
Produkte fiir dein  Ein langer Tag?

Second-Hand-

. Liebhaber:
Zuhause denkst, Zeit zum . . . .
. Reduziere deinen . Reduziere deinen
warum nicht Entspannen, Hinterlasse .
. CO2- ) Abfall und fulle
auch furden aber auf keinen Abfall! .
. FuBabdruck! dein
Garten? nachhaltige .
. . . Portemonnaie
Uberlege es dir Weise.
- auf
zweimal!
Hast du jemals
daruber
Was hat sich . .
L ; Jeder liebt es, an nachgedacht, ein
Kauf lokal: .. . karzlich in deiner
.. Kimmere dich . den Strand zu neues Hobby zu
Unterstitze . Gemeinschaft )
. um deinen . gehen - aber beginnen? Was
deine verandert? . .
Abfall! . behandeln wir kannstduin
Produzenten. Kannst du dabei L .
ihn liebevoll? deiner Garage
helfen? .
finden, um das
zutun?
2.2. Kanal, der verwendet werden soll

Das GaGEN-Initiative schldgt ein intergenerationelles ernsthaftes digitales Spiel vor. Das
Spiel soll in Form einer digitalen Online-Plattform verfligbar sein, das auf einem PC
gespielt werden kann. Da die Spieler erwartet werden, Aufgaben in der "realen" Welt
auszufiihren, sollte das Spiel auch diese Art von Interaktion ermoglichen. Aus diesem
Grund erleichtert die App-Funktionalitdt das Hochladen von Informationen zum Spiel, da
es eine mobilere Option ist und die Spieler ihre Errungenschaften sofort erkennen und
berilicksichtigen konnen. Das Spiel wird den Spielern ermdglichen, nur innerhalb ihrer
Teams zu interagieren und mit anderen Spielern zu kommunizieren, damit sie
zusammenarbeiten und die vorgeschlagenen Herausforderungen bewaltigen konnen. Eine
Option fur Popup-Nachrichten mit direkten Informationen/Anweisungen sollte fur Spieler
verfligbar sein, die nicht sehr vertraut mit digitalen Spielen sind. Das Spielen digital sollte
auch moglich sein, wenn verschiedene Spieler personlich zusammen sind, wobei der
Facilitator es als Lehrmittel nutzen kann. Diese Optionen werden helfen,
Technologiedngste zu reduzieren oder sogar zu vermeiden (Khalili-Mahani et al., 2020;
Zhang & Kaufman, 2016). Da die altere Generation nicht mit Computertechnologien
aufgewachsen ist, konnte dies eine Barriere flir das Spielen des Spiels darstellen (Zhang &
Kaufman, 2016). Ein digitales Spiel, das ein dlterer Spieler moglicherweise schwer versteht,
konnte fir ein Kind viel zu einfach sein (Hera et al., 2017). SchlieRlich sollte das Spieldesign
leicht zu beherrschende taktile/physikalische Steuerelemente umfassen, die vielfiltige
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Moglichkeiten fiir spielerische Interaktion bieten und hohe Engagementsgrade fiir beide
Generationen erzeugen (Hera et al.,, 2017) (siehe Abbildung 4 fir eine schematische
Darstellung des Kanals des Spiels).

// ________________________ \\
]' Sie bilden |
| ihre Teams :
- - - I “ ',
Digitales Spiel: | 42° SCHRITT |
: : \ |
Online-App | \ 1 :
i ) | :
Sotiebesratome und [ 10 SCHRITT ' |
Betriebssysteme und : sl ) 3° SCHRITT I
S | Spielertinnen  ~\ |
| erstellen ein Arbeiten mit anderen |Spieler*innen zusamrr
\ Konto '
\ S
2.3. Belohnungssystem

Wenn die Teams die Missionen im Spiel erfiillen, erhalten sie Zugang zu (iberraschenden
Belohnungen. Es wird verschiedene symbolische Belohnungen geben:

B Fir jede abgeschlossene Aufgabe kénnen die Spieler Punkte sammeln, um jede
Herausforderung abzuschliefSen - mit Hilfe eines Fortschrittsbalkens - Ermoglicht es
dem Benutzer, sich auf der Reise zurechtzufinden. Zeigt den Fortschritt des
Benutzers bei der Erledigung einer Aufgabe, Herausforderung und Mission.

B Fir jede erfiillte Aufgabe erhalten die Teilnehmer eine Belohnung

< Abzeichen fur Aufgaben im echten Leben

Fir die gestellten Offline-Aufgaben konnen die Spieler spezielle Abzeichen verdienen
(kennzeichnet bestimmte Fahigkeiten des Benutzers. Tragt zur Erzahlung bei. Vermittelt das
Gefuhl 6ffentlicher Anerkennung) fir das Absolvieren kooperativer Aktionen mit Personen
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unterschiedlichen Alters. In jede der 5 Missionen wird eine Offline-Aufgabe eingebettet sein.
Jede davon ermdglicht den Zugang zu einem bestimmten Abzeichen:

Mission #1: Bessere Kaufentscheidungen treffen.
Mission #2: Ein nachhaltiges Alltagsleben fiihren.
Mission #3: Eine nachhaltige Gemeinschaft aufbauen.
Mission #4: Die naturliche Umwelt bewahren.

Mission #5: Reduzieren, wiederverwenden, reparieren und recyceln.

2.4, Erleichterung

Das GaGEN-Spiel ist ein Lernwerkzeug, das in generationeniibergreifenden Interventionen am
besten durch einen Moderator eingesetzt wird. Bei den Moderatoren handelt es sich
hauptsachlich um Erwachsenenbildner, Sozialpdadagogen, Sozialarbeiter und viele andere
Sozialpraktiker sowie Freiwillige mit Erfahrung, Bereitschaft und Interesse an der Umsetzung
einer generationenlbergreifenden Intervention zur Forderung des Bewusstseins fir den
Klimawandel mithilfe eines digitalen Serious Games. Um ein Facilitator des GaGEN-Spiels zu
werden, missen die Teilnehmerlnnen:

e Erwachsener Uber 18 Jahre alt zu sein;

e Unterzeichnung einer Ehrenverpflichtung zur Achtung und zum Schutz der Rechte und
der Menschlichkeit der jlingeren und dlteren Teilnehmer;

e Teilnahme und erfolgreicher Abschluss des GaGEN Facilitators' Training.

Die GaGEN-Moderatorenschulung behandelt die Themen Gruppenmanagement,
generationentbergreifendes Lernen, Klimawandel und die Spielstruktur. Der dynamische
Ansatz der Schulung wird es ihnen ermdglichen, ihre Rolle als Spielleiter besser zu verstehen,
indem sie wichtige Kenntnisse/Informationen und Ressourcen erhalten und gleichzeitig ihr
Vertrauen in die Umsetzung dieser Art von Initiativen mit dlteren Erwachsenen und Kindern
starken.
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Die Spielleiterlnnen erhalten die Spielanweisungen/Leitfaden, die ihnen helfen, das Spiel in
ihrem beruflichen oder ehrenamtlichen Umfeld umzusetzen. Die Spielleiter miissen ihre Rolle
genau verstehen, da sie sonst nicht in der Lage sind, den Spielern die nétige Unterstlitzung zu
geben, und die Lernziele des GaGEN-Spiels - Forderung des Bewusstseins flir den Klimawandel
und die Kreislaufwirtschaft bei dlteren Erwachsenen und Kindern - nicht erreicht werden
konnen. Die Spielleiterinnen werden auch (iber die Vorteile von Serious Games, erfolgreiche
Praktiken und Anleitungen fir die Umsetzung des Spiels informiert.

Die Spielleiter miissen jedoch tber grundlegende bis mittlere digitale Kompetenzen verfiigen,
um den Spielern - dlteren Erwachsenen und Kindern - die notwendige Unterstitzung zu geben.
Der Spielleiter sollte alteren und jingeren Spielern helfen, Angst vor der Technologie zu
verringern oder sogar zu vermeiden (Khalili-Mahani et al., 2020; Zhang & Kaufman, 2016). Es
ist wichtig zu betonen, dass Altersstereotypen auftreten kénnen und es fiir die Moderatoren
wichtig ist, dies im Hinterkopf zu behalten und sich davon nicht in ihrem Handeln beeinflussen
zu lassen. Die Moderatoren werden einem Vor- und Nachtest unterzogen, um ihre
Altersstereotypen sowie ihr Wissen und ihr Selbstvertrauen bei der Ausiibung ihrer Rolle zu
ermitteln.

Die Moderatoren mussen die Voraussetzungen fir die Anwendung und Nutzung des GaGEN-
Spiels erfillen:

Es sollten so viele digitale Gerate wie moglich zur Verfiigung stehen; wenn maoglich,
Smartphones fir die Nutzung der Spiele-App.

e Stellen Sie Internet zur Verfliigung, wenn moglich eine Breitbandverbindung.
e Ein groBer Raum mit Tischen und Stihlen fiir die Teilnehmer muss vorhanden sein.

e Die Erlaubnis der gesetzlichen Vertreter der Kinder (Eltern, Betreuer, ...) fur ihre
Teilnahme muss vorliegen.

® Die Zustimmung der ortlichen Einrichtung, in der die Intervention durchgefiihrt
werden soll (z. B. eine Schule, eine Kindertagesstatte, ein Gemeinschaftslabor, ein
Freizeitzentrum, ...), muss vorliegen.

e Definieren Sie eine generationenibergreifende Schutzpolitik, die den Schutz beider
Generationen im Rahmen der Intervention abdeckt.
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3. Uberlegungen
3.1. Tipps/Dinge, die Sie beachten sollten

In der Literatur wird erwahnt, dass Lernen am effektivsten ist, wenn es aktiv,
erfahrungsbasiert, situiert und problemorientiert ist und sofortiges Feedback bietet (Boyle et
al., 2011). Zusatzlich zu den oben erérterten Aspekten gibt es auch mehrere Aspekte, die im
methodischen Rahmen des Spiels berlicksichtigt werden sollten:

Einbeziehung von

Ursache-Wirkungs-Verhaltnis Kulturelle Unterschiede

Kann helfen . 'Einige . A
sofortiges Feedbacl'( SO wie Nachhal_tlgkellt.sp_raknken/ -akywta
eine sofortige Bewer'tung 7u ten sind moglicherweise fiir

einige bekannt/verfiigbar, fiir

geben andere jedoch nicht

Wissen in das Spiel Anleitungen oder Internet Zugang
integrieren eine schrittweise Steigerung

des Schwierigkeitgrads Sollte fir das Spiel

eine Internetverbindung
erforderlich sein, kann dies
eine Barierre bei
der Zugénglichkeit darstellen

Anstatt sich auf externe
Informationsdokumente

o Ganz nach dem Prinzip
verlassen zu miissen

,leicht zu lernen, schwer zu
meistern"

3.2. Ethische Uberlegungen

Im Hinblick auf die Entwicklung des digitalen Spiels GaGEN, bei dem die Spieler ein Konto
erstellen miissen, um Zugang zum Spiel zu erhalten, missen einige ethische Fragen
bericksichtigt werden, insbesondere in Anbetracht der fraglichen Zielgruppe (d. h.
Minderjahrige - fiir die Erstellung des Kontos ist die Genehmigung eines gesetzlichen
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< Datenschutzrichtlinie >

Die verantwortliche Person fiir die Verarbeitung personenbezogener Daten
Grundsatze zum Schutz personenbezogener Daten

Welche personenbezogene Daten erheben wir

Die Zwecke, fiir die die Daten verarbeitet werden, warum und fiir wie lange
Senden von Benachrichtigungen

Sicherheit der personlichen Daten der betroffenen Person

Weitergabe der personlichen Daten der betroffenen Person

Eigene Datenschutzrechte

Wie man seine eigenen Rechte ausiibt

COOKIES-Richtlinie

Vertreters erforderlich). Zu diesem Zweck wird eine Datenschutzrichtlinie erstellt, die
Folgendes beinhaltet:

Bezlglich der Datenerhebung ist anzumerken, dass Daten gesammelt werden kénnen, um
das Spiel und seine Effektivitat zu evaluieren, um die geeigneten Lernmetriken zu definieren
(Catalano, 2014).

Dennoch ist eine informierte Zustimmung unerlasslich - klare und prazise Informationen Gber
die Datenerfassung, die Privatsphare der Nutzer und mogliche Risiken, die mit dem Spiel
verbunden sein kdnnten. Eine transparente Kommunikation schafft Vertrauen und gibt den
Spielern die Moglichkeit, fundierte Entscheidungen lber ihr Engagement und ihre Teilnahme
zu treffen.

In Bezug auf Gewalt und sexuelle und sensible Themen kénnte es ein Meldesystem geben.
Um diese Art von Problemen zu vermeiden, kdnnen die Spieler jedoch nur mit anderen
Spielern in ihren Teams interagieren, die sie selbst festlegen, und es wird ihnen empfohlen,
nur Personen, die sie kennen, in ihre Teams aufzunehmen.
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