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Gunnar Sandktiihler

UNZUVERLASSIGE INSTRUKTION ALS
HERAUSFORDERUNG — DIE UNSICHERHEITEN IN
'PORTAL¢ ALS IRONISCHE FORTFUHRUNG
PROGRAMMIERTEN LERNENS

Die Spiele der PorTAL-Reihe wurden bei ihrem Erscheinen 2007 und 2011 je-
weils mit groRem Beifall begriift und erhielten durchweg glanzende Rezen-
sionen (vgl. Metacritic, PORTAL; Metacritic, PORTAL 2). Zwei Merkmale wurden
dabei besonders hervorgehoben: Einerseits die dem Spieler«1 abgeforderte
Kreativitdat zur Losung der Spielaufgaben, andererseits die teilweise iiberra-
schenden Wendungen innerhalb der Spielverldufe, welche aus den scheinbar
klar gegliederten Puzzlespielen durchaus fesseinde Handlungen machen. Die-
se beiden Aspekte sind freilich nicht unabhangig voneinander zu betrachten,
betreffen jedoch unterschiedliche Ebenen der Gesamterscheinung des Spiels.
So lielRe sich die dem Spieler abverlangte Kreativitat klar den Handlungen des
Spielers zuordnen, die Wendungen dagegen waren Teil der erzahlerischen Ebe-
ne des Spiels. In der mittlerweile verfestigten Terminologie der Game Studies
wadre dies eine Bestdtigung ludologischer einerseits und narratologischer Posi-
tionen andererseits.«2 Betrachtet man die PorTAL-Spiele von ihrer Grundkon-
figuration als Testumgebung her, so zeigt sich jedoch, dass keine der beiden
Positionen einen eindeutigen Zugriff auf die Spiele bietet, da sich die Elemen-
te stets miteinander verschriankt prasentieren (vgl. auch den Beitrag von Ben-
jamin Beil in diesem Band). Das grundlegende Setting der Testumgebung bie-
tet dabei einen verbindenden Ansatzpunkt, von dem aus sich der Reiz fiir den
Spieler auf der Handlungsebene ebenso erschlielen ldsst wie die Wendungen
auf der Seite des Spiels. Dabei wird im Folgenden davon ausgegangen, dass die
angesprochene Testumgebung keine rein rhetorische Figur ist, also eben nicht
als Narrativ verstanden werden soll, welches dazu dient, dem Spiel einen Rah-
men der Nachvollziehbarkeit zu geben. Ebenso ist die Spieltdtigkeit des Spie-
lers nicht zu verstehen als ein Einlassen auf eine fingierte Testumgebung, son-
dern es wird gezeigt werden, dass sich in den PorTAL-Spielen Umsetzungen
realer Testumgebungen nachweisen lassen. Dazu wird beispielhaft Bezug ge-
nommen auf Modelle des programmierten Unterrichts, in welchen bestimmte
Elemente nachweisbar sind, die auch in Computerspielen auftauchen.«3
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Programmierte Instruktion

Die oben genannten Wendungen innerhalb des Spielverlaufs ergeben sich in
der Regel daraus, dass die den Spieler begleitende, kommentierende und ihn
mit Aufgabenstellungen versehende Instanz GLaDOS widerspriichliche AuRe-
rungen tatigt, unzuverlassige Angaben macht oder scheinbar fehlerhaft arbei-
tet. Diese damit erreichte Verunsicherung des Spielers kann als ein zentrales
Charakteristikum aller im so genannten HALF Lire-Universum angesiedelten
Spiele gelten. Entsprechend vielfdltig konnen diese Titel - und dabei insbeson-
dere die Spiele der PorTAL-Reihe — befragt und interpretiert werden. Da der
dargestellte Handlungsort, das von den Aperture Laboratories betriebene En-
richment Center, schon zu Beginn des Spiels als Testumgebung gekennzeichnet
wird, soll zundchst versucht werden, Kriterien fiir gelungene und funktionie-
rende Testumgebungen herauszuarbeiten. Eine These dabei ist, dass die Idee
solcher Lernumgebungen, wie sie in PORTAL umgesetzt werden, sehr vergleich-
bar ist mit den Vorstellungen des so genannten programmierten Lernens, wel-
ches in den 1960er Jahren als Fortfithrung behaviouristischer Konzepte eine
weite Rezeption im Rahmen allgemeiner und spezieller Didaktiken erfuhr.

In den spdten 1950er Jahren erlebte die Vorstellung, dass Lernen durch Pro-
grammierung von Lernmaschinen zu optimieren und effizienter zu gestalten
sei, eine rege Konjunktur. Psychologische und lerntheoretische Grundlage wa-
ren dabei Burrhus F. Skinners (1904-1990) Untersuchungen zur operativen Kon-
ditionierung (Skinner 1953). Fiir die Anwendung in Lehr-Lernprozessen ist dabei
die Unterscheidung zwischen reaktivem und operativem Verhalten entschei-
dend (ebd.; Correll 1975, off.): Entgegen dem rein reaktiven Verhalten im Sin-
ne einer Pawlowschen Konditionierung sieht die operative Konditionierung vor,
dass das handelnde Individuum in eine stetigen Kette von Riickkopplungen,
also vornehmlich positiven Verstarkungen eines spezifischen und gewiinsch-
ten Verhaltens, eingebunden wird. Erganzend dazu sollen diese Riickkopp-
lungen auch stets nachvollziehbar sein in dem Sinne, dass sich durch die Aus-
wertung der Reaktionen des Lernenden das Lernprogramm, also der geplante
Aufgabenablauf der Lernmaschine, im Nachhinein iiberarbeiten lasst (vgl. Ko-
moski 1968, 17).

Die grundlegenden Gedanken zur praktischen Gestaltung von Umgebungen
zur programmierten Instruktion waren dabei die Zergliederung des Lernstof-
fes in kleinste Einheiten und die stetige Uberpriifung des Lernergebnisses, um
die nach Skinner unumgangliche positive Bestarkung zu gewadhrleisten. Da-
bei versteht Skinner Lernmaschinen zunachst als spezifische, mehr der psycho-
logischen Grundlagenforschung denn der Ausbildung dienende Apparaturen:
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»A teaching machine is simply any device which arranges contingencies of reinforcement. The-
re are as many different kinds of machines as there are different kinds of contingencies. In this
sense the apparatuses developed for the experimental analysis of behaviour were the first
teaching machines. They remain much more complex and subtle than the devices currently
available in education —a state of affairs to be regretted by anyone who is concerned with ma-
king education as effective as possible. Both the basic analysis and its technological applica-
tions require instrumental aid. Early experimenters manipulated stimuli and reinforcers and
recorded responses by hand, but current research without the help of extensive apparatus is

unthinkable« (Skinner 1965, 430).

In der Riickschau ist von den ambitionierten Projekten und Verheifungen des
programmierten Unterrichts nicht viel geblieben.«4 Und schon in der Hoch-
phase der Diskussion meldeten sich kritische Stimmen, die zumindest von
der Alternativiosigkeit dieser »didaktischen« oder »pddagogischen Revoluti-
on« nicht vollends liberzeugt waren (vgl. Dietrich 1969). Dabei sprachen zu-
nachst die Zeitumstande und das politische Gesamtklima als sehr gewichtige
Griinde flr die effizientere Gestaltung von Lehr-Lernprozessen. Ganz ohne Um-
schweife wurde in der westlichen Diskussion die Bestiirzung iiber den >Sput-
nik-Schock« formuliert und darauf hingewiesen, dass der Grund fiir den techni-
schen Riickstand der >freien Weltc auch in individualistischen Erziehungs- und
Unterrichtsmodellen zu suchen sei.«5

»Selbst in den USA —im Lande des Fortschrittsglaubens und der Erziehungsversuche — hat man
sich nach dem Sputnik-Schock 1957 die Frage vorgelegt: Ist die demokratische Schule auf dem
richtigen Wege? Kann man mit den Methoden der progressive education die Stellung als Welt-

macht halten? Ist die Leistungsschule nach europédischem Vorbild nicht doch besser?« (Diet-

rich 1969, 57)

Die Frage der richtigen Unterrichtsmethodik wurde somit auch zur Frage des
Uberlebens im Wettstreit konkurrierender Systeme. Dabei war der Einsatz pro-
grammierter Lernumgebungen keineswegs eine Idee, welche ausschlief8lich
die westliche Padagogik betraf. Parallel dazu entwickelte sich auch in der Pa-
dagogik der sozialistischen Welt die Vorstellung standardisierter, effiziente-
rer Lernumgebungen und die Uberzeugung, in Zukunft groRe Teile des Un-
terrichtsgeschafts an Lernmaschinen und Apparate delegieren zu kénnen. Die
Begriindungen fiir technisierten und programmoptimierten Unterricht lesen
sich in den Entwurfen aus der sozialistischen Welt recht dhnlich, wobei der
gewissermafBen systemimmanente und ideologisch verankerte Grundgedanke
des technologischen Fortschritts klar herausgehoben wird:
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»Inunserem Land [d. i. die UdSSR, G. S.] wird um die Erhohung der Arbeitsproduktivitat, um den
wissenschaftlich-technischen Fortschritt gerungen und am Aufbau der materiell-technischen
Basis des Kommunismus gearbeitet. Die Erfolge in Wissenschaft und Technik hangen in bedeu-
tendem MaRe von Qualitdt und Quantitat des Ausbildungsstandes der Kader ab. [...] Der pro-
grammierte Unterricht, der auf den letzten Errungenschaften der Mathematik, der Kybernetik,
der Psychologie und Physiologie beruht, bietet offensichtlich die Méglichkeit, die Ausbildungs-
zeit erheblich zu verkiirzen und die Intensitdt, mit der die Studenten sich den Stoff aneignen,
entscheidend zu erhéhen. Aus diesen Griinden ist das Interesse fiir diese Unterrichtsmethode in
breiten Kreisen von Hoch- und Fachschullehrern, von Ingenieuren sowie von Partei- und Staats-

funktionaren sehr gro« (Tschilikin 1965, 7).

Allen Konkretisierungen von Lehrprogrammen fiir den programmierten Un-
terricht war — blockiibergreifend — gemein, dass sie zundchst fir damalige
Verhdltnisse der Datenverarbeitungstechnik nur sehr aufwendig zu erstellen,
zu speichern und einzusetzen waren. Dabei ist darauf hinzuweisen, dass pro-
grammierter Unterricht im Einsatz nicht immer zwangslaufig einen Compu-
ter voraussetzte: Zahlreiche Unterrichtsmaterialien fiir programmierten Un-
terricht basierten auf Papier, waren also so bezeichnete programmierte Biicher
(vgl. Miiller 1969). Bei Nutzung technisch komplexerer Lernumgebungen, wel-
che unter anderem die Einbindung — zundchst noch analoger — Medienelemen-
te wie Film- oder Sprachaufnahmen umfassten, und spateren, zum Teil schon
EDV-gestiitzten Anwendungen, stellte sich rasch heraus, dass sachgerechte Be-
dienung und die Ausfallsicherheit der Anlagen ein grofRes Problem darstellten
(vgl. Rauner/Trotier 1971).

Das oft angegebene Ziel der Zergliederung der einzelnen Lernschritte wurde
in den Anleitungen und Entwiirfen zum programmierten Unterricht zu einem
fixen Element der Planungen und der Diskussion um die Angemessenheit von
Lernmaterialien. Beispielhaft dafiir stehen die »7 Kennzeichen als Charakteris-
tika guter Programme« (vgl. Schramm 1964):

»a) Das Programm muf seine Aufgabenteile in einer bestimmten logischen Ordnung préasen-
tieren.

b) Das Fortschreiten von einer Teilaufgabe zur ndchsten muR einen relativ kleinen geistigen
Erkenntnisschritt darstellen.

c) Der Lernende soll diese kleinen Erkenntnisschritte so angemessen finden, daf er nur ein Mi-
nimum von Fehlern zeigt.

d) Seine Antworten auf die einzelnen Fragen missen im Programmieren vorweggenommen

und standardisiert worden sein.
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e) Der Lernende muR sofort nach seiner Antwortleistung die Richtigkeit oder Falschheit seiner
Reaktion Gberprifen konnen.

f) Der Lernende muB sein individuelles Tempo beibehalten dirfen.

g) Jede richtige Antwort des Lernenden muB als Verstarkung (reinforcement) seiner einge-

schlagenen Denkrichtung erlebt werden« (Correll 1975, 24).

Die technische Entwicklung der Computertechnik zeitigte jedoch spatestens
seit Beginn der 1980er Jahre verhdltnismaRig leistungsfahige und stabil einzu-
setzende Systeme, welche viel eher den Anforderungen programmierter Lern-
umgebungen entsprachen. Dies jedoch zu einem Zeitpunkt, zu dem die ers-
te groBe Begeisterungswelle fiir solche Unterrichtssysteme bereits abflachte,
letztlich auch durch die Erkenntnis bedingt, dass die technischen Anforderun-
gen dieser Unterrichtsmaschinen iiberzogen und mit den Mitteln der 1960er
und 1970er Jahre nicht zu verwirklichen waren. Sherry Turkles (1984) Untersu-
chung zum Einfluss von Computern und einfachen Computerspielen auf kind-
liches Lernen kann als ein einflussreicher Versuch gewertet werden, die pada-
gogischen Potenziale der nunmehr besser verfiigbaren elektronischen Gerdte
auszuloten. Besondere Beachtung in Turkles Untersuchung findet die Ausein-
andersetzung von Kindern mit einfachen Computerspielzeugen. Turkle rekur-
riert in ihren Beobachtungen auf die Benutzung von Geraten wie MERLIN oder
SimoN, bekannten und beliebten Elektronikspielzeugen der spaten 1970er und
frithen 1980er Jahre (vgl. ebd.). Oft lag bei diesen die Spielherausforderung da-
rin, einfache Aufgaben wie das Buchstabieren kurzer Worte oder das Wieder-
holen von Tonfolgen einzuiiben. Der Grundstruktur nach handelte es sich da-
bei also ebenfalls um Beispiele programmierter Instruktion, welche nun aber
nicht mehr unter diesem Label gehandelt wurden. Die positive und recht op-
timistische Einschatzung des Eingangs des Computers in die Lebenswelt von
Kindern und Jugendlichen war freilich nicht unumstritten. Negative Einfltisse
durch »die gefdhrliche Liebe zum Computer« (Volpert 1985; Weizenbaum 1977)
wurden ausgemacht vor dem Hintergrund dystopischer Uberwachungsszena-
rien, der sozialen Vereinsamung von Computernutzern und einem iiberschatz-
ten Vertrauen in Errungenschaften der Kiinstlichen Intelligenz (ebd.). Dabei ist
esliberraschend, dass sich in eben dieser Zeit, trotz mahnender Worte und hell-
sichtiger Essayistik, der Heimcomputer in privaten Haushalten etablierte und
eine der erfolgreichsten Anwendungen dieses neuen Gerdts eine sehr strin-
gente Umsetzung von Umgebungen fiir programmierte Instruktion darstell-
te: Computerspiele boten zu dieser Zeit mehr und mehr von ihren Vorbildern,
den Arcade-Automaten, emanzipierte Anwendungen, die zunehmend komple-

UNZUVERLASSIGE INSTRUKTION ALS HERAUSFORDERUNG 183



xer wurden, unterschiedliche Medienelemente aufgriffen und dabei Elemen-
te des programmierten Lernens zeigten, ohne diese auch so zu benennen.«6

SPINDIZZY - Ein PORTAL-Vorbild?

Beispielhaft soll hier das Spiel SPINDIZzY von 1986 betrachtet werden (ZZAP!64
1986), um zu zeigen, dass Anforderungen an programmierte Lernumgebungen
schon zu dieser Zeit in Spielen umgesetzt wurden. Der Spieler in SPINDIzzY er-
langt die Kontrolle iiber ein GERALD (Gyroscopic Environmental Reconnaissance
And Land-Mapping Device) genanntes Gerat, welches durch —abhdngig von der
Version —rund 400 einzelne Bildschirmlevel gesteuert werden muss. Das Gerat
kann seine Erscheinungsform zwischen einem Ball, einer auf der Spitze stehen-
den Pyramide und einem Gyroskop verdndern. Die gestellte Aufgabe dabei ist
es, alle verfiigbaren, in isometrischer Draufsicht dargestellten Einzelbildschir-
me zu kartierene, also diese aufzusuchen und erfolgreich zu durchqueren. Dies
wird dadurch erschwert, dass sich die Oberflachen der einzelnen Raume in vie-
len Fillen nicht »normal« verhalten, also schiefe Ebenen in die falsche Richtung
wirksam sein konnen, Flachen svereistc sind oder der Verlust GERALDs mit ei-
nem Abzug des ohnehin engen Zeitkontingents zur Lésung der Gesamtaufga-
be geahndet wird. Neben dem erwdhnten gewdhnungsbediirftigen Verhalten
einzelner Elemente in der Spielwelt zeigt auch das Spiel von 1986 eine Einbet-
tung in eine Rahmenerzdahlung, die der der PorTAL-Spiele nicht undhnlich ist:

»As we all know, working for the corporation is a hard life and the mission you are to be sent
on this time is far from the usual run of the mill stuff. The back room boys have discovered a
new dimension that contains a strange artificial world hanging in space. Of course, they want
it mapped and as Trainee Assistant Cartographer for unknown Worlds, the job has fallen to you.
Because of the Company’s far from noble motivations (it’s all government sponsored work you
know), time is money. The more time you spend out there the more money the company can
claim. The Remote Scout Craft you are given is an old fashioned Geographic Environmental Re-
connaissance Land-Mapping Device, known as GERALD. The craft is expensive to maintain to
[sic] your time is limited. If you do not move fast the mission will be terminated. The ships com-
puter holds the initial radar map of the surface and your task is to explore each area, collecting
energy in the form of jewels, for which you will be rewarded with extra time. Since this world is
hungintheinfinity of space, falling offis nota good idea. Should you lose or destroy your craft it
will be re-created and beamed back to the last location visited, but this will cause an enormous

power drain resulting in the loss of valuable time. So there you have it — do a good job and the
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rewards will be great, otherwise ... well, you don’t want to
be a Trainee Assistant Cartographer all your life —do you?«

(Spindizzy, Anleitung).

Es tauchen also etliche der auch aus PortaL und
dem HALF LiFe-Universum bekannten Elemen-
te auf: Vage charakterisierte Unternehmen, de-
ren am Profit orientierte Motivationen jedoch

klar sind, eine recht zynische Haltung gegen-
uber den eingesetzten Subjekten und letztlich

Abb.1: Hinweise in SPINDIZZY

die Inaussichtstellung einer Belohnung. Jedoch
ist die Vermittlung dieser Informationen von der
in den PoRrTAL-Spielen vollig unterschiedlich. Die Information des Spielers ge-
schieht in Form der klassischen Spielanleitung als Teil der Spielverpackung. Be-
merkenswert ist, dass sich aber auch schon im Spiel von 1986 Hinweise zum
Spiel in der Spieldarstellung selbst finden, wie sie in den PorTAL-Spielen spa-
ter ebenfalls zu finden sind. Die hdufigste Form sind im Falle von SpiNDIzzy
Richtungspfeile auf dem Boden (Abb. 1). Solche finden sich auch in den einfa-
cheren PorTAL-Kammern, hdufig erganzt durch die in ihrer Ikonographie ty-
pischen Hinweisbilder (Abb. 2). Auch hinsichtlich der Anforderungen an pro-
grammiertes Lernen bietet SPINDIZzY zundchst klar gegliederte Einzelaufgaben,
die mit dem Fortschreiten in den dargestellten Kartenausschnitten langsam
an Schwierigkeit zunehmen. Es handelt sich dabei in erster Linie um Heraus-
forderungen der Hand-Augen-Koordination, da die Elemente des Geschicklich-
keitsspiels die des Puzzle- oder Ratselspiels klar iibertreffen. Jedoch, und hier
findet sich ein Bruch, steht das gesamte Spielgeschehen unter Zeitdruck — ein
Element, welches im Sinne einer guten Lernumgebung vermieden werden soll-
te. Ferner, und hier verldsst das Spiel endgtiltig den Rahmen gelungener Unter-
weisung, liegt der Schwierigkeitsgrad, in erster Linie bedingt durch den Zeit-
druck, so hoch, dass sich trotz zwischenzeitlicher
Belohnungen der Spieler rasch frustriert sieht.

Abb. 2: Hinweisschilder in PORTAL
Eine Losung des kompletten Spiels erscheint aus
diesen Griinden auch fiir gelibte Spieler so gut
wie unmoglich zu sein.«7
Die eigentliche Spieltdtigkeit stellt sich in SpIN-
DiIzzy als wenig abwechslungsreich und stark re-
petitivdar. Zwar nehmen die Anforderungen zu,
doch letztlich bleibt es beim Abarbeiten einiger
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weniger, in den ersten Kartenausschnitten angeeigneter Bewegungsmuster
mit GERALD.

PorTtAL - eine gelungene Lernumgebung?

Enrichment Center klingt aufregend und nach intensivem Erfahren. Enrichment
Center als Bezeichnung fiir die hier zu behandelnde Testumgebung der PoORrTAL-
Spiele suggeriert, dass bekannte Erfahrungen und Kenntnisse erweitert und
intensiviert werden, »dass SpaB und Lernen im Vordergrund aller Aktivitaten
im Enrichment Center stehen« (PorTAL, Start).

Die Spielverldufe von PorTAL und PoRrTAL 2 zeigen, dass diese VerheiBungen
zwar erfiillt, aus Sicht der Spielfigur jedoch keineswegs positiv konnotiert sein
missen, also »dass es aber auch Verletzungen geben kann« (ebd.). Enrichment
Center kann jedoch auch in semantischer Nihe zu Begriffen wie Lernlabor,
teaching environment oder blended learning gelesen werden. Und es sind eben
diese Begriffe, die urspriinglich mit Modellen des programmierten Unterrichts
oder so genannten Lernmaschinen verbunden sind (vgl. Miiller 1969, 24f.; aktu-
ell auch Wiepcke 2006).

Bei erster Betrachtung liefert das Enrichment Centerin PORTAL genau wie schon
SPINDIZZY jene Elemente, welche in einschligigen Planungen fiir zukiinftige
Lernumgebungen herbeigewiinscht wurden. Dabei ist in erster Linie die Ver-
vollstandigung der Lernerfahrung durch vielfdltige mediale Lernstimuli zu
nennen. Angesichts der erkannten und wahrgenommenen stetigen Weiterent-
wicklung der technischen Méglichkeiten zum Einsatz verschiedener audiovisu-
eller Medien im Unterricht bestand diese Forderung auch im Rahmen der Dis-
kussionen um den programmierten Unterricht (vgl. Plickat 1975; Dohmen 1975).
Derartig zu gestaltende Lernumgebungen sollten —und sollen —den Lernenden
unterschiedliche Lernanregungen bieten, wobei explizit die Kombination meh-
rerer Informationskandle eingefordert wurde (ebd.).

Das Setting des Enrichment Centers bietet in der Tat all diese Vorzlige einer ar-
rangierten Lernumgebung.«8 Jedoch — und an eben dieser Stelle werden di-
daktische Normen von der Dystopie unterlaufen — stellen sich schwerwiegen-
de Irritationen ein. Zundchst stellt sich die Umgebung in den PorTAL-Spielen
keineswegs als sicher dar. Die einzelnen Testraume sind — wie auch in SpiINDIz-
zy - mit Gefahrenquellen gespickt und bedrohen das Leben des Avatars kon-
tinuierlich. Ferner fehlt ein wesentliches Element gelungener Unterweisung
nach Modellen der programmierten Instruktion: die Zuverldssigkeit des Inst-
ruktors. Nach den Vorstellungen sinnvoller Lernmaschinen und -umgebungen
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soll die kontrollierende Instanz vertrauenswiirdig sein — ein Attribut, welches
man GLaDOS auch bei wohlwollendster Betrachtung nicht zuschreiben mag.
Auf der anderen Seite ist das Verhalten von GLaDOS in Teilen formal idealty-
pisch fiir ein funktionales Lernprogramm. So sind die einzelnen Lernschritte
flir das Testsubjekt beinahe mustergiiltig aufgegliedert. Die einzelnen Test-
kammern in PorRTAL bauen von ihrer Schwierigkeit her konsequent aufeinan-
der auf und durch das Erreichen des jeweiligen Ausgangs einer Testkammer
erhdlt der Spieler eine unmittelbare Erfolgsbestatigung. Auf einer weiteren,
noch unmittelbareren Ebene der Riickmeldung sind GLaDOS™ Kommentare zu
betrachten. Diese sind, im Vergleich der Aufgabenzergliederung auf der Ebe-
ne der einzelnen Testkammern, noch enger an das direkte Ausfithren einer iso-
lierten Einzelhandlung gebunden. So wird beispielsweise am Ende von PoRrRTAL
jede einzelne Verletzung oder Demontage von Teilen der Testeinrichtung kom-
mentiert. Die Tatsache, dass die Kommentare im Spielverlauf immer ungeord-
neter werden, verweist jedoch zuriick auf die nicht vorhandene Zuverldssigkeit
der Instruktionsumgebung.«9 So inkonsequent sich GLaDOS zunehmend hin-
sichtlich der Kommentierung der aktuellen Handlung des Spielers verhilt, also
stets schwankend zwischen hilfreichen Anmerkungen und bdswilligen Liigen,
so inkonsistent ist auch die Programmierung der operativen Konditionierung
in zahlreichen Fallen. In einem Fall lobt GLaDOS das Verhalten, zeigt sich be-
geistert iiber die Lernfortschritte, im nidchsten Moment wird der Spieler jedoch
zum Aufgeben sermuntert:: »Das Enrichment-Center bedauert Ihnen mitzutei-
len, dass der nachste Test leider unmaoglich ist. Versuchen Sie’s erst gar nicht.
[...] Horen Sie auf und es gibt sofort Kuchen!« (PorTAL, Testkammer g).

Dieser negativen Beeinflussung gegeniiber steht selbstverstandlich das Leit-
motiv des Kuchens, welcher immer wieder als Belohnung in Aussicht gestellt
wird. Diese Belohnung wird jedoch im Spielverlauf mehr und mehr fragwiirdig;
der Gedanke, dass es sich dabei um eine Liige handelt, drangt sich dem Spie-
ler auf — auch die Schlussszene, in welcher die Kerze auf dem nicht ausgehan-
digten Kuchen ausgeldscht wird, fiihrt nur zu weiterer Verunsicherung. Es ist
eigentlich iiberfliissig zu erganzen, dass die Belohnung, die positive, operati-
ve Konditionierung durch einen — zumindest in Aussicht gestellten — Kuchen
einen Rickgriff auf sehr einfache, beinahe primitive Verstarkungen darstellt,
die am ehesten an Skinners Ratten- und Taubenexperimente erinnern. Gera-
de eine solche dem Test- und Lernsubjekt unangemessene Strategie der Belo-
hung wird von Skinner explizit als untauglich verworfen (Skinner 1965, 442ff.).
Fiir eine Interpretation der PorTAL-Spiele als Lernumgebung ist das Element
der steigenden Komplexitdt von besonderem Interesse. Der Spieler befindet
sich in einer vorgegebenen Situation, in welcher er die Herausforderungen des

UNZUVERLASSIGE INSTRUKTION ALS HERAUSFORDERUNG 187



Spiels bewadltigen muss. Dies geschieht, indem
er einzelne Teilhandlungen erlernt, die zur Lo-
sung der Aufgaben im Spiel erforderlich sind.
Ein solches Vorgehen erscheint nur bedingt
nach den vorgestellten Prinzipien der program-
mierten Instruktion interpretierbar; die Zerglie-
derung in einzelne Lern- oder Informationsab-
schnitte sieht eine zunehmende Komplexitat
nur sehr eingeschrankt vor. An dieser Stelle 1asst
) sich das Verhalten des Spielers besser vor dem
Abb. 3: Kein Kuchen fiir Skinners Ratte X X

Hintergrund klassischer Handlungspsycholo-
gie verstehen, welche ja in allen Auspragungen
eine stetige Anpassung und Uberfiihrung er-
lernter Handlungen vorsieht. Die Uberfiihrung der Handlung in den Bereich
der starker automatisierten Operation wird auch als »Internalisierung« be-
schrieben. Diese Gedanken wurden zundchst innerhalb der sowjetischen Ta-
tigkeitspsychologie entwickelt (vgl. Leontjew 1984; Rubinstein 1973; Kaptelinin
1999/2006; Vygotskij 2002). Grundlage dieser auch als kulturhistorische Schule
der Tdtigkeitspsychologie bezeichneten Uberlegungen ist die zunichst von Lev
S. Vygotskij (1896-1934) entwickelte Theorie hierarchisierter menschlicher Ta-
tigkeiten. Wenn diese Schule auch kein institutionalisiertes Theoriegebaude
darstellt, so sind die damit verbundenen Arbeiten Alexei N. Leontjews (1903-
1979), Alexander R. Lurijas (1902-1977) und Sergej L. Rubinsteins (1889-1960)
doch gemeinsam gekennzeichnet durch die Adaption marxistischer Dialektik
flr die Erforschung der menschlichen Psyche und ihrer Entwicklungsprozesse.
Zusammengefasst kann dieses Modell folgendermalen beschrieben werden:
Die Tatigkeit ist zu verstehen als iibergeordnet und durch ein Motiv bestimmt.
Entsprechend des dialektisch-materialistischen Paradigmas stehen diese Mo-
tive des Menschen nicht isoliert da, sondern sind stets in einen gesellschaftli-
chen Zusammenhang mit entsprechenden die Wirklichkeit widerspiegelnden

und beeinflussenden Wechselwirkungen eingebettet:

»Die spezifische Besonderheit der menschlichen Tatigkeit besteht darin, da8 es sich um eine
bewuRte und zielgerichtete Tatigkeit handelt. In ihr und durch sie realisiert der Mensch seine
Ziele, objektiviert er seine Plane und Ideen in der von ihm umgebildeten Wirklichkeit. Gleich-
zeitig geht der objektive Gehalt der Gegenstande, mit denen das Individuum operiert, und des
gesellschaftlichen Lebens, in das es sich mit seiner Tatigkeit einordnet, als bestimmendes Prin-
zip in seine Psyche ein. Die Bedeutung der Tatigkeit besteht dabei vor allem auch darin, dal% in

ihr und durch sie ein aktives Band zwischen Mensch und Welt hergestellt wird, durch das sein
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Sein eine reale Einheit und gegenseitige Durchdringung von Subjekt und Objekt darstellt« (Ru-
binstein 1973, 666).410

Unterhalb der Tatigkeit stehen Handlungen, welche an ein jeweiliges Ziel ge-
bunden sind. Ziele kdnnen bestimmt sein durch die iibergeordneten Motive
einer Tatigkeit, sind jedoch nur als Teile der Tatigkeit zu betrachten. Zur Aus-
fihrung von Handlungen kann das Individuum wiederum auf ein Inventar von
Operationen zuriickgreifen, welche erlernt und in vielen Fallen neu kombiniert
werden kénnen:

»Handlungen stehen, wie wir bereits hervorgehoben haben, mit den Zielen in Beziehung, Ope-
rationen mit den Bedingungen. [...] Das Wesentliche schlieRlich, was uns dazu veranlat hat,
diese Unterscheidung zu treffen, ist darin zu sehen, da Operationen in der Regel erarbeitet,
verallgemeinert und gesellschaftlich-historisch fixiert werden, so dal sie von jedem einzel-

nen Individuum erlernt, angeeignet und angewendet werden kdnnen« (Leontjew 1984, S. 24).

Das Konzept der Erarbeitung von Operationen beinhaltet dabei auch den Vor-
gang der Internalisierung, der Verkiirzung von Handlungen zu Operationen,
also das im Sinne einer Automatisierung zu verstehende Erlernen bestimmter
Techniken, welche in ihrer Anwendung von den jeweils gegebenen Bedingun-
gen abhdngen (Leontjew 1984).

Aus der Perspektive des Spielers in seiner Position als konkret Handelndem
bedeutet dies, dass zur Erfiillung der Tatigkeit PORTAL spielen seine einzelnen
Handlungen im Laufe einer Spielsitzung an Komplexitdt zunehmen und Schritt
fiir Schritt spezifische Handlungen, wie beispielsweise den Kubus aufnehmen,
zu Operationen werden, die in ihrer Ausfithrung einer umfangreicheren Hand-
lung dienen, in diesem Sinne also beispielsweise: den Ausgang einer Kammer
erreichen.«1

Es bietet sich jedoch auf der Ebene der Spielinszenierung ein scheinbarer Bruch
in dieser Sichtweise des Spielers als Handelndem in einer Testumgebung. Denn
GLaDOS” Vorgehensweise mutet zundchst kontraproduktiv an, da der Spieler
Schritt fiir Schritt durch die Instruktion in den einzelnen Testkammern erst in
die Lage versetzt wird, aus dem Enrichment Center zu entkommen und GLaDOS
auller Betrieb zu setzen. In diesem Sinne waire es also das Ziel der Testumge-
bung, sich am Ende selbst zerstéren zu lassen. Die durch die Unterweisung an-
gestrebte Vervollkommnung des Spielerrepertoires an Operationen und Hand-
lungen wird damit fiir die Testumgebung ausgesprochen brisant. An diesem
Punkt nimmt PoRrTAL jedoch eine jener liberraschenden Wendungen, die als
grofRe Starke — auch des zweiten Teils — rezipiert wurden: Der abschlieRende
Song GLaDOS’ bietet mit dem Hinweis auf die erfolgreich gesammelten Daten
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und die weiterfithrende Verwendung des erhobenen Materials eine Auflésung,
die das Enrichment Center wiederum als gelungene Testumgebung im Sinne
Skinners erscheinen lasst. GLaDOS duBert sich ausnehmend zufrieden liber die
gemachten Beobachtungen:

»Now these points of data make a beautiful line. [...]
And we're out of beta. We're releasing on time.

Look at me still talking when there’s Science to do.
When I look out there, it makes me GLaD I’'m not you.
I've experiments to run. There is research to be done.

On the people who are still alive« (PorTAL, Abspann).

Die Umgebung, in welcher dem Spieler die zum Uberleben und Entkommen
notwendigen Techniken beigebracht werden, sammelt also selbst Informatio-
nen, um ihre eigenen Testroutinen zu verbessern.«12

In diesem Zusammenhang erscheint es auch verstérend, wenn man sich noch-
mals eine Kategorie der Tatigkeitspsychologie in Erinnerung ruft: Der Spieler
erreicht das Ende der PorTAL-Spiele durch sein Einlassen auf die spezielle Tatig-
keit des Spielens, welche ja — wie gezeigt — weitaus weniger in einen Gesamt-
zusammenhang im Sinne von gesellschaftlich relevanten Motiven eingebet-
tet ist (vgl. Ljubljanskaja 1976; Oerter 1999, 180f.; Rubinstein 1973, 727). Dem
gegeniiber steht jedoch die Aktivitat GLaDOS’, als von - im Falle von Aper-
ture Science durchaus fragwiirdigen — Motiven geleitete Tatigkeit, die eben-
falls als erfolgreich abgeschlossen beurteilt wird. In der Perspektive GLaDOS’
ist es aber eben die Forschung, — zu welchem Zweck auch immer — welche eine
klare gesellschaftliche Relevanz im Sinne einer Tatigkeit hat. Die klassische Fra-
ge nach dem »Sieger« des Spiels erscheint vor diesem Hintergrund nur schwer
entscheidbar. Es kann jedoch festgehalten werden, dass die dargestellten Vor-
gange aus der Tatigkeitspsychologie — also die Mdglichkeiten der Handlungs-
kombination, der Automatisierung oder Verinnerlichung zu Operationen und
die Variabilitat der iibergeordneten Tatigkeit in Abhangigkeit von ihrem Motiv
—auch die Optionen des Spielers beeinflussen. Ohne die Fahigkeit, neue Hand-
lungsoptionen zu entwickeln, also solche, die nicht der jeweiligen Instruktion
folgen, sondern eigenstindige Umsetzungen des bisher Gelernten sind, konn-
te es nicht zum furiosen Ende im Spiel kommen: In tatigkeitspsychologischer
Interpretation lasst sich zugespitzt formulieren, dass in POrRTAL der Spieler bis
zu dem Punkt, an dem das Ende der letzten Testkammer erreicht ist und der
Avatar sich verbrennen lassen soll, streng genommen der Tatigkeit nachgeht,
ein Computerspiel zu erlernen. Im Folgenden besteht die Tatigkeit darin, das
Gelernte, die vermittelten Operationen und Handlungen dazu zu nutzen, aus
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dem Enrichment Center zu entkommen, also erst ab diesem Punkt ein Compu-
terspiel zu spielen. Der Reiz der PORTAL-Spiele, dies wird auch in den Rezensio-
nen immer wieder hervorgehoben, liegt eben darin, dass im Sinne der Instruk-
tion subversives Verhalten belohnt wird. Bei der Losung des Spiels ist es flr
den Spieler unabdingbar, selbststandig neue Handlungsoptionen zu erarbei-
ten. Die Versuchsanordnung des Enrichment Centers erscheint so unter Um-
standen auch als zweigeteilt zu betrachten zu sein: in einen Ubungsteil und in
einen Anwendungsteil.

Schluss

Die PorTAL-Spiele ziehen einen groRen Teil ihres Reizes aus dem Spiel mit Unge-
wissheiten und Unsicherheiten fiir den Spieler in seiner Rolle als Testsubjekt.
Schon der Grund fiir die Testsituation ist unklar; es wird nicht erlautert, war-
um sich der Spieler iiberhaupt im Enrichment Center wiederfindet. Verglichen
mit der Testsituation im angesprochenen SpiNDIzzY zeigt sich, dass dies auch
als eine Neubewertung des Einlassens auf die Testsituation verstanden werden
kann: Zwar sind von ihrer technisch-didaktischen Ausgestaltung her in beiden
Spielen Prinzipien programmierten Lernens erkennbar. Im Spiel der198oer Jah-
re wird diese arrangierte Umgebung jedoch weitaus weniger offensiv darge-
stellt. Es bedarf einer Rahmenerzdahlung, welche die tatsachliche Instruktion
des Spielers in einen Sinnzusammenhang bringt, der nachvollziehbare Spiel-
ziele bietet. Die Handlung des Erkundens und Kartierens wird iiber die knappe
Einleitung in einen libergeordneten Sinnzusammenhang gebracht: Dem Spie-
ler wird in Aussicht gestellt, bei erfolgreichem Abschluss an der lukrativen Aus-
beutung der zu erkundenden Welt beteiligt zu werden und eine Beférderung
zu erhalten: »So there you have it —do a good job and the rewards will be great,
otherwise ... well, you don‘t want to be a Trainee Assistant Cartographer all
your life — do you?« (SPINDIZzY, Anleitung). Lasst man sich auf diese Rahmung
ein, so erhdlt die Spielhandlung ein Motiv und kann so als libergeordnete Ta-
tigkeit verstanden werden. Dies stellt jedoch bei SPINDIZZY noch eine Art Hilfs-
konstruktion dar. In den PorTAL-Spielen hingegen lasst sich die Tatigkeit des
Spielers tatsachlich als am Ende verandert verstehen. Warum sich nun Spieler
mit groBer Begeisterung auf derartig offensiv unmissverstandlich als solche
dargestellten Testumgebungen einlassen, ist nur schwer zu entscheiden. Zwei-
fellos stellt die Motivation des Ratsellosens einen wichtigen Punkt dar. Dass
dabei gegenwadrtig gerade eine volliiberwachte Umgebung wie das Enrich-
ment Center als Spielsetting so erfolgreich ist, mag verwundern. Das willent-
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liche Spielen in einer Umgebung, die in ihrem Bedrohungspotenzial so recht
gar nicht abstrakt und weit hergeholt erscheint, kann freilich als eine Erschei-
nungsform des von Lev Manovich beschriebenen transcoding als eines der Prin-
zipien neuer Medien verstanden werden (2001, 45ff.). Vor dem Hintergrund
der materialistischen Tatigkeitspsychologie gehort dabei letztlich auch dazu,
dass sich der spielende Mensch mit seiner Umgebung und ihren Gegebenhei-
ten auseinandersetzt. Damit wire der Zusammenfall von Uberwachungsdysto-
pie im Spiel und Uberwachungsrealitit eine logische Fortschreibung dessen,
was mit den Ideen des computergesteuerten Unterrichts in den 1960er Jah-
ren begann. Die gefiihite oder existierende Dystopie, der mit geeigneten Lern-
umgebungen entgegenzutreten ist, hat sich dabei freilich von der eines Versa-
gens im Systemwettstreit vor dem Hintergrund des Kalten Krieges in die einer
uberwachten Welt gewandelt. Die eigentliche Leistung des Spielers besteht
dabei jedoch nicht mehr darin, den Anweisungen und dargestellten Anforde-
rungen der Instruktionsumgebung méglichst genau zu folgen. Vielmehr er-
fordert die unzuverldssige Testsituation in PorTAL, dass der Spieler sich ihr ge-
geniiber im Spielverlauf widerstdndig zeigt, also die gegebenen Anweisungen
und Informationen hinterfragt, bereits Gelerntes kreativanwendet und damit
die eigentlichen Intentionen der Testumgebung unterldauft. Somit konnte die
unzuverldssige Instruktion durchaus als Mittel zur Herausforderung selbst-
standigen Denkens und Handelns interpretiert werden. Jedoch —und an dieser
Stelle fithrt die durchgdngige Unsicherheit iiber die tatsachlichen Intentionen
des Enrichment Centers zur Aporie — kann auch die so ermdglichte Flucht aus
der Testumgebung nicht zweifelsfrei als Erfolg verstanden werden: Was ist,
wenn GLaDOS die unsichere Instruktion nur nutzt, um vom Spieler eigene Sys-
temschwachen aufgezeigt zu bekommen? Was ist, wenn GLaDOS tatsdchlich
weiterlebt«? Die Irritationsschleife in PorTAL ist so angelegt, dass diese Fra-
gen letztlich nur weitere Fragen hervorrufen. Treffender ist die Frage danach,
ob PorTAL den Nutzer gut unterhdlt und dabei gleichzeitig einen interessanten
Forschungsgegenstand abgibt. Diese Frage hingegen kann auch angesichts der
gezeigten Ansatzpunkte bejaht werden.
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Anmerkungen

01» Mit Nennung der mannlichen Funktionsbezeichnung ist in diesem Beitrag, sofern nicht
anders gekennzeichnet, immer auch die weibliche Form mitgemeint.

02p Die Literatur zu diesen Positionen ist mittlerweile Legion; vgl. zur Einfiihrung Frasca
(2003), de Mul (2005).

03» Schon Pias (2002) argumentiert fiir die Genese des Computerspiels aus standardisier-
ten Testumgebungen in Militdr und Arbeitswissenschaft, bezieht jedoch die Aspekte der
Unterrichtsmaschinen nicht ein.

04» Bereits die 1980er Jahre erlebten eine allmahliche Einstellung des Betriebs in einem
wohlbekannten Vertreter solcher standardisierter Testumgebungen, dem schuleige-
nen Sprachlabor. Ein eher unauffalliges Dasein ist hingegen noch den aus Modellen des
programmierten Lernens entstandenen Lernspielen vergonnt. Letztlich in den Kanon
der Unterrichtsmedien fest integriert wurde lediglich das Konzept der so genannten
Arbeitsbiicher im (Fremd)Sprachunterricht.

O5» Vgl. dazu die aufschlussreiche Diskussion um die Deutsche Bildungskatastrophe bei
Picht (1964), die weniger methodisch und am konkreten Unterricht als an politischen
Rahmenbedingungen orientiert war, deswegen jedoch keineswegs weniger intensiv ge-
fiihrt wurde; vgl. auch Anweiler et al. (1992). Geradezu beklemmende Ziige konnten da-
bei die Begriindungen fiir Unterrichtseinheiten vor dem Hintergrund des Kalten Krieges
aufweisen. Die didaktische Analyse einer konkreten Unterrichtseinheit - hier jedoch in ex-
pliziter methodischer Ablehnung strikter programmierter Instruktion im Sinne Skinners
- zur Mikroskopie im schulischen Biologieunterricht bietet so beispielsweise Hinweise
auf die Aktualitdt des Gegenstandes: »[...] Wenn nicht Erfordernisse einer elementaren
Gesundheitslehre Kenntnisse aus der Mikrowelt erheischten, ware es im Zeitalter der ABC-
Waffen unumganglich notwendig, den jungen Menschen in diesen Zweig der Biologie ein-
zufiihren. Wenn irgendwo reines Nutz- und Leistungswissen lber sich selbst hinausweist,
dann an dieser Stelle« (Nicklis 1969, 139); vgl. zur Totalitat der Systemwettstreits unter den
Gegebenheiten des Kalten Krieges auch Stover (2011). Wenn auch nicht explizit genannt, so
aber doch ohne gréRere Schwierigkeiten zu erkennen, bauten die Modelle des program-
mierten Lernens auch in der Padagogik des Ostblocks auf den Ansétzen Skinners auf (vgl.
Vogt1963).

06» Bopp (2010) zeigt, dass sich in vielen Computerspielen Elemente arrangierter
Lernumgebungen nachweisen lassen; vgl. zu den Auspragungen insbesondere in der
Arbeitspsychologie auch Hacker (2005) und in historischer Perspektive Pias (2002, 29ff.)
und Nohr (2008, 104ff.). Gee (2007) unternimmt den Versuch, nicht weniger als 36
Lernprinzipien in aktuellen Computerspielen herauszuarbeiten. Im vorliegenden Fall von
PorTaL erscheinen dabei fiinf in besonderem MaRe ausgepragt zu sein: »11. Achievement

Principle. For learners of all levels of skill there are intrinsic rewards from the beginning,
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customized to each learner’s level, effort, and growing mastery and signaling the learner’s
ongoing achievements. [...] 13. Ongoing learning Principle. The distinction between lear-
ner and master is vague, since learners, thanks to the operation of the »regime of compe-
tence«principle listed next, must, at higher and higher levels, undo their routinized maste-
ry to adapt to new or changed conditions. There are cycles of new learning, automatization,
undoing automatization, and new reorganized automatization. [...] 15. Probing Principle.
Learning is a cycle of probing the world (doing something); reflecting in and on this action
and, on this basis, forming a hypothesis; reprobing the world to test this hypothesis; and
then accepting or rethinking the hypothesis. 16. Multiple Routes Principle. There are multip-
le ways to make progress or move ahead. This allows learners to make choices, rely on their
own strengths and styles of learning and problem solving, while also exploring alternati-
ve styles. [...] 21. sMaterial Intelligence« Principle. Thinking, problem solving, and knowledge
are >stored« in tools, technologies, material objects, and the environment. This frees lear-
ners to engage their minds with other things while combining the results of their own thin-
king with the knowledge stored in these tools, technologies, material objects, and the envi-
ronment to achieve yet more powerful effects« (ebd. 223ff.); gerade die zitierten Prinzipien
des kontinuierlichen Lernens und der materialen Intelligenz lassen sich deutlich zuriickbin-
den an die Modelle der klassischen Tatigkeitspsychologie (vgl. Leontjew 1984; Rubinstein
1973; Vygotskij 2002).

07» Die Forderung nach der Losbarkeit der gestellten Aufgaben ist freilich kein Spezifikum
von Lernumgebungen; fraglos sollte dies auch fiir Spiele gelten, wobei es SpiNDIZzY gera-
de an diesem Punkt gebricht; vgl. zur notwendigen Lésbarkeit eines Spiels Koster (2005).

08» Hier sei nurder Vollstindigkeit halber erw3hnt, dass der PorTaL-Hersteller Valve seit 2012
eine Initiative mit dem Titel Teachwithportals betreibt, in deren Rahmen Lehreinrichtungen
eine Version des bekannten Hammer-Editors kostenlos zur Verfiigung gestellt wird, um mit
den Mitteln der PorRTAL 2-Engine Unterrichtsmaterialien, vornehmlich zur Simulation von
physikalischen Phdnomenen, zu erstellen [http://www.teachwithportals.com/].

09» Solcherlei Unzuverlassigkeiten, Feindseligkeiten oder Totalausfdlle von an sich als
Unterstiitzung oder Unterhaltung fiir den Menschen gedachten technischen Gerdtschaften
stellen einen hinreichend bekannten Topos des Science-Fiction Genres dar; beispielhaft
zu nennen sind hier HAL 9ooo in Stanley Kubricks 2001: ODYSSEe Im WELTRAUM (USA
1968), unkontrollierte Androidengewalt in WesTwoRrLD (R.: Michael Crichton, USA 1973),
die wiederkehrenden Fehlfunktionen, beziehungsweise die die Besatzung gefdhrdenden
Entscheidungen libergeordneter Steuerungssysteme in den ALIEN-Filmen (R.: Ridley Scott,
USA 1979ff.) oder die ganz unvoreingenommen betrachtet nur als Hochrisiko-Technologie
zu kennzeichnenden Holodeck-Einrichtungen des STar TREk-Universums (R.: Joseph Pevney
et al.,, USA 1987ff.).

10» Vgl. zur Kritik der dialektisch verstandenen Widerspiegelung Link (1996); anzumerken ist,

dass sich Vygotskijs (2002) Uberlegungen zunichst auf den speziellen Zusammenhang von
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sprachlicher Tatigkeit und Denken beziehen. In dieser Vorstellung sieht Vygotskij eine enge
Wechselwirkung zwischen Denken und Sprechen, die Sprache also als eine Handlung, mit
welcher sich die iibergeordnete Tatigkeit des Denkens einerseits manifestiert, andererseits
aber auch erst moglich wird.

11» An dieser Stelle liegt zweifelsohne eine starke Vereinfachung vor; streng genommen ist ja
auch die Handlung den Kubus aufnehmen so bereits innerhalb des Spiels beschrieben. In der
AuRenperspektive auf den Spieler kann dies korrekter beschrieben werden als die E-Taste
auf der Tastatur betdtigen. Diese zusatzliche, vermittelte Ebene ist Kennzeichen aller Spiele
am Computer; durch Konzepte der Tatigkeitspsychologie hingegen wird es moglich, die-
se zundchst isolierten Handlungen, zu denen beispielsweise auch der Vorgang der visu-
ellen Wahrnehmung des Dargestellten auf dem Monitor gehort, im Sinne bereits verfes-
tigter Operationen zu verstehen. Das libergeordnete Spielen eines Computerspiels bleibt
dabei als Tatigkeit bestehen. Spielen wird dabei in der klassischen Tatigkeitspsychologie
als eine besondere Form der Tatigkeit verstanden: »Das Spiel ist eine der bedeutsamsten
Erscheinungen des Lebens, eine sozusagen nutzlose und gleichzeitig notwendige Tatigkeit«
(Rubinstein 1973, 727); ganz dhnlich auch Oerter (1999).

12» Esist anzumerken, dass das Lied am Ende einen weiteren perspektivischen Bruch anzeigt:
Der Spieler nimmt dieses — und die neben dem Text dargestellten Credits — nicht mehr aus

der Perspektive des Avatars wahr, sondern als reiner Beobachter.
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