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Eine Instagram Challenge zum Thema Gender-Diversitat & sexuelle Orientierung in Die Sims 4
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A Kurzbeschreibung

Das Projekt soll dazu animieren, selbst Erfahrungen mit Gender Diversity und anderen
sexuellen Orientierungen zu machen und diese auf zwei Ebenen illustriert von Videos
oder Fotos auf Instagram unter den Hashtags #genderexperience

#sims4diversitychallenge zu reflektieren und zu dokumentieren.

B Zielgruppe & Praxisfeld

Das Projekt ist fur den schulischen Kontext fir Lernende ab 14 Jahren (i.d.R. Klasse
8/9) konzipiert und unterstutzt unter anderem die Leitperspektive Bildung fur Toleranz
und Akzeptanz von Vielfalt (BTV) des Bildungsplans 2016 aus Baden-Wirttemberg
(Ministerium fur Bildung, Kultus und Sport Baden-Wirttemberg, 2016).

Es kniupft auBerdem an die Lebenswirklichkeit von Jugendlichen an, von denen laut
der JIM Studie 2021 72% digitale Spiele spielen. Die Gruppe der 14-15-Jahrigen spielt
taglich mit 129 Minuten im Schnitt am langsten (Medienpadagogischer
Forschungsverbund Sudwest, 2021, S. 14, S. 58). Unter den sozialen Netzwerken
rangierte Instagram mit 58% auf Platz 2, und auch Let’s Plays sind zunehmend beliebt
(Medienpadagogischer Forschungsverbund Stdwest, 2021, S. 37). Die Sims 4 gehort
zwar mit 10% bei den befragten Madchen und 2% bei den befragten Jungen nicht zu
den drei Dbeliebtesten Spielen in der Altersklasse (Medienpadagogischer
Forschungsverbund Sidwest, 2021, S. 59f.), jedoch spricht dieses Spiel laut
Statistiken Personen mit ganz unterschiedlichen Genderidentitaten an. Auch ist
bekannt, dass viele LGBTQ+-Gamer_innen Die Sims 4 als Schutzzone (Marshall,
2019) wahrnehmen, in der sie gefahrenlos mit ihrer Identitdt experimentieren kénnen
(Wheeler, 2021).

Schlie3lich wird auch der Datenschutzaspekt nicht vernachlassigt. Denn Jugendliche
unter 13 durfen Instagram laut den Nutzungsbedingungen in Deutschland nicht nutzen.
Da Klassen bezuglich des Alters der Lernenden recht heterogen sind, ist eine Grenze
von 14 Jahren realistisch, um niemanden aus rechtlichen Griinden auszuschliel3en.
Ggf. kdnnte auch die neue Elternfunktion von Instagram (Fellner & LMZ BW, 2022) mit

einbezogen werden.



C Ziele

Die Projektteilnehmer sollen sich mit dem Thema Diversitat in einem Medium
auseinandersetzen, das zu ihrem Alltag gehdrt und diese Erfahrungen gleichzeitig in
einem Medium kreativ reflektieren und dokumentieren, das ebenfalls Teil ihrer
Lebenswirklichkeit ist.

D Die Sims 4
1. Beschreibung

Die Sims 4 ist ein Simulationsspiel des Entwicklerstudios The Sims Studio (Maxis). Der
Publisher ist Electronic Arts. Die Sims 4 erschien 2014. Das erste Spiel der Reihe, Die
Sims, erschien bereits im Jahr 2000.

Gespielt wird das Spiel auf unterschiedlichen Plattformen. Das Einzelspielerspiel!
kann sowohl offline als auch online gespielt werden und es hat soziale und kreative

Komponenten, womit es vielen Anspriichen gentigen kann.

Ziel von Die Sims 4 ist es, dass die eigenen Sims glucklich sind. Es gibt neben dem
Basisspiel eine stets wachsende Anzahl an Erweiterungspaketen fur alle
Lebensbereiche (z.B. Arbeit, Freundschaft, Haustiere, Nachhaltigkeit, Bildung), sowie
Gameplay-Packs (z.B. Wellnesstag, Elternfreuden, Star Wars, Traumhaftes
Innendesign) und Accessoires-Packs (z.B. Heimkino, Grusel, Sonnenterrassen). Das
Basisspiel erhalt regelmafige Updates (Wikipedia-Autoren, 2013). Zudem gibt es eine
aktive Modding-Community und Fans, die auf YouTube, Twitch, TikTok und anderen
Plattformen ganz unterschiedlichen Content anbieten, angefangen von Live-Streaming
(z.B. lilsimsie (Twitchmetrics, 2022)) und Let’'s Plays (Kelsey Impicciche (Sawyer,
2021)), Uber Cheats, Tipps und Tricks (z.B. @ultravioletsimming (TikTok): Links- und
Rechtshanderfunktion (Navrotzki, 2022); Taylor Hesskamp / @thatsimschick auf
verschiedenen Plattformen) bis hin zu unzahligen Beispielen, wie man seine Sims
sterben lassen kann (Nabiilah, 2022).

Auch Metaverse-Gedanken scheint der Publisher EA Games mittlerweile auszutesten:
so gab es vom 29. Juni bis 7. Juli 2021 sogenannten Sims Sessions, ein Musikfestival,

bei dem nicht nur herkémmlicher Musik gelauscht werden konnte, sondern auch

1 Aktuell gibt es eine Multiplayer-Mod, sowie Hinweise dafirr, dass EA méglicherweise daran denkt,
einen Multiplayer-Modus anzubieten (Weber, 2022)



einigen Liedern, die in der fiktiven Sims-Sprache Simlish gesungen wurden (Webster,
2021).

2. Statistiken
Es gibt weltweit mehr als 10 Millionen aktive Die Sims 4-Spieler und Spielerinnen (Sims
Community, 2021). Wenn Die Sims 4 ein Land ware, gabe es dort mehr als vier Mal

so viele Haushalte wie in den USA (Pilipovi¢, 2022).

Die jungste Statistik der Sims Community stammt aus 2021 und zeigt, wie beliebt das

Spiel ist:
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Abbildung 1: Statistik (Sims Community, 2021)



3. Diversitat in Die Sims 4

Diversitat ist schon seit jeher kein Fremdwort im Universum der Sims: Bereits im ersten
Teil (2000) waren gleichgeschlechtliche Beziehungen erlaubt, auch wenn es bis 2004
dauerte, bis Lebenspartnerschaften in Die Sims 2 mdglich wurden und
gleichgeschlechtliche Ehen und Adoption in gleichgeschlechtlichen Beziehungen erst
2009 in Die Sims 3 Einzug hielten. 2016 folgte dann ein Update, in dem es erstmalig
maoglich war, Gender-Grenzen zu tberschreiten, indem Sims erstellt werden konnten,
deren Aussehen, Gehstil, Stimmlage und Kleidung frei wahlbar waren (Schabel, 2016;
Electronic Arts 2016).

MORE DETAILS

SenatOrrtation

Physical Frame:
 Masculine

° Feminine

Clothing Preference:

. Masculine
o Feminine
This Sim will be able to:
o Become pregnant

. Get others pregnant
. Neither

Can this Sim use the toilet standing?

) Yes

°No

Abbildung 2 Screenshot der Genderoptionen (eigenes Spiel)

Dies sorgte daflr, dass u.a. Transgenderpersonen sich besser reprasentiert fihlen
konnten. Weitere Formen der Diversitat im Basisspiel wurden jedoch erst in den letzten
Jahren in Die Sims 4 und auf Anregung der Community Realitdt. So resultierte eine
Petition von Misfortune 2021 darin, dass im Mai 2022 eine Pronomenoption eingefuhrt
wurde (Wheeler, 2021). Ausschlaggebend dafur war der Wunsch, nicht nur auf3erlich,
sondern auch sprachlich reprasentiert zu sein (Megarry, 2021). Im selben Jahr folgten
Genderoptionen (Wynne, 2021). Schlief3lich kam am 28. Juli 2022 ein weiteres grol3es



Update heraus, das nun zwischen Gender und sexueller Orientierung unterscheiden
lasst (Jones, 2022; Electronic Arts, 2022):

MORE DETAILS

Gender exual Orientatio

This Sim is romantically attracted to:

Men

L—

Women
—

0 This Sim is exploring romantically:

o Yes

No

9 This Sim is interested in Mess Around with:
Men

Women

Abbildung 3 Screenshot der Optionen zu sexuellen Orientierung (eigenes Spiel)

Im Kontext der sexuellen Praferenz ist die Standardeinstellung wohl pansexuell, d.h.
Sims haben bei fehlender Einstellung der sexuellen Orientierung keine besonderen

Vorlieben, sondern diese entwickeln sich im Verlauf des Spiels natirlich (Jones, 2022).

Berichten zufolge, ist die Verwendung der Pronomen noch nicht perfekt implementiert,
auch wenn es mittlerweile neben she/her, him/his, they/them auch individuelle

Pronomen gibt,

CUSTOM PRONOUNS

Subjective: Possessive Independent:

they theirs

"They would like a grilled cheese." "That burnt grilled cheese is theirs."”

Objective: Reflexive:

them themself

"Bob told them about the best grilled "Eliza made the grilled cheese themself."
cheese recipe ever."

Possessive Dependent:

their

"Grilled cheese is their first love.”

Abbildung 4 Screenshot der Pronomeneinstellungen (eigenes Spiel)



und auch die bindre Trennung zwischen weiblich und mannlich ist noch nicht
Uberwunden (Jones, 2022). Des Weiteren sind auch einige Optionen noch nicht ganz
durchdacht:

Feminine Walk

Abbildung 5 Screenshot aus dem eigenen Spiel

Jedoch ist diese Entwicklung tber die Jahre ein Schritt in die richtige Richtung und
zeigt, dass man sich nicht nur mit dem Gleichheitsgedanken auseinandersetzt,
sondern auch Diversitat mitberiicksichtigt. Ob gesellschaftliche Aspekte wie der
gender pay gap im Spiel berlcksichtigt ist oder bewusst ausgeklammert wurden, ist
nicht ganz eindeutig: Bisher wurde davon ausgegangen, dass er zumindest in friiheren
Versionen nicht vorhanden war, vor kurzem postete TikTokerin Izzy (@xobroccli)
jedoch ein Video, das den Anschein erweckte, als ob die Ungleichbezahlung doch
vorhanden sei. Ob dies der Fall ist, misste empirisch belegt werden, denn EA bleibt
dabei, dass darauf verzichtet wurde. Vermutungen zufolge liegt die Ungleichbezahlung
im vorliegenden Fall an den Zielen des Sims (Cruz, 2022).

Moéchte man einen Schritt weiter gehen, auch wenn das Basisspiel und seine
Erweiterungen nicht geniigend Optionen bieten, bleibt aktuell noch der Umweg tber
Mods, wie zum Beispiel die Gender Preference Mod (Stefan, 2021), die Transgender
Transition Mod (Trans Simmer, 2022a) und die Gender Dysphoria Mod (Marlynsims,
2019). Der YouTuber Trans Simmer (TransSimmer, 2019) zeigt auf seinem Kanal
interessante Analysen einiger dieser Mods.



Beispiel: Gender Dysphoria Mod (Trans Simmer, 2022b)

i e

Correct Pronouns

(From Gender Dysphoria Sim
| Hearing Correct Pronouns)

Hank's correct pronouns were used!

. Sed +2

Saw myself in the mirror
From Gender Dysphoria Trait

The outside world!

: _ From Gender Dysphoria Trait
Caught a ghmpse of mysglf while | Dysphoria flaring up. getting anxious,
was washing.... never again. feel like people are staring at me...

8 hours don't panic, don't panic, don't panic...

Uncomfortable +1

Uncomfortable with my body
From Gender Dysphoria Trait From Gender Dysphoria Trait

My body makes me so My brain won't shut up, and | can't

Tense +1

uncomfortable. It just doesn't feel seem to relax.. | just keep thinking

right, no matter what | do. | wasn't about how trapped | fee!.

meant to have this body...

4 hours

Abbildung 7 Screenshot aus https://www.youtube.com/watch ?v=-4y1W7dFG90



https://www.youtube.com/watch?v=-4y1W7dFG9o
https://www.youtube.com/watch?v=-4y1W7dFG9o

E Ausfuhrliche Beschreibung des Projekts

Das Projekt sieht vor, dass Lernende, ggf. auch lerngruppen- oder gar
jahrgangsubergreifend, Die Sims 4 spielen und dabei ihre Sims so gestalten, dass sie
unterschiedliche  Genderidentitaten annehmen und verschiedene sexuelle
Orientierungen haben. lhre Erlebnisse dokumentieren und reflektieren sie Uber

Instagram-Posts und die Hashtags #genderexperience und #sims4diversitychallenge.

Insgesamt sollen die Lernenden mdglichst wenig angeleitet werden, sodass sie ihre
ganz individuelle Wahl bei der Gestaltung ihrer Erlebnisse treffen kénnen. Auch sollte
aus padagogischen Grunden davon abgesehen werden, die Lernenden dazu zu
zwingen, den Namen ihres Avatars preiszugeben. Dies wirde gegebenenfalls dazu
fuhren, dass die Jugendlichen aus Angst vor Spott bestimmte Optionen oder
Kombinationen von Optionen nicht ausprobieren. Denn die angesprochenen Themen
stellen in diesem Alter, mitten in der eigenen Identitatsfindung, und je nach Erziehung
und Wohnort einen wunden Punkt dar bzw. kdnnen sehr heikel sein. Zugleich sollen

alle Lernenden die Mdglichkeit haben, so zu experimentieren, wie sie dies mochten.
1. Schrittweises Vorgehen
Schritt 1: Gestaltung der Spielfigur(en)

Ein oder mehrere Sims werden erstellt. Dabei sollten die Lernenden dazu angehalten

sein, fur sie potenziell untypische Rollen aus dem diversen Bereich zu wahlen.
Schritt 2: Vorstellung der Spielfigur(en)

Nun werden die eigenen Sims in einem ersten Instagrampost vorgestellt. Dabei

werden die gewahlten Eigenschaften bertcksichtigt.
Schritt 3: Spielen mit Dokumentation

Wahrend des Spielens werden Beobachtungen und emotionale Reaktionen
dokumentiert. Beim Spielen sollen die Sims auf jeden Fall ihrer Persona
entsprechende Erfahrungen suchen. Dies bedeutet, dass die Sims beispielsweise
Dinge tun, die sich konkret auf Gender oder die sexuelle Orientierung beziehen. Dies
koénnte sein, dass ein Transgender-Sim die Toilette des Geschlechts besucht, dem er
oder sie sich zuordnet. Reagiert der Sim auf bestimmte Erlebnisse traurig, sollte

versucht werden, ihr oder ihm wieder zu neuer Lebensfreude zuriickzuhelfen.



Bei Bedarf konnen diesbezlgliche Leitfragen in einen vorher gemeinsam erarbeiteten
Beobachtungsbogen eingetragen werden. Dieser kdnnte beinhalten, dass geschildert
wird, welcher Situation man ausgesetzt war (Beschreibung), wie der Sim darauf
reagiert hat (emotionale Reaktion aus Sicht des Sim) und wieso (Erklarversuch) und
wie sich der Spieler oder die Spielerin dabei gefiihlt hat (eigene emotionale Reaktion

wahrnehmen) und warum (Selbstreflexion).

Neben dieser inhaltlichen Art der Dokumentation werden auch lllustrationen in Bild-
oder Videoform angefertigt, die in Schritt 4 verwendet werden.

Schritt 4: Gestaltung eines Instagramposts zu den Erlebnissen

Nach jeder Spielesession oder in bestimmten Abstanden gestalten die Spielenden
Instagramposts Uber ihre Erlebnisse anhand ihrer Notizen und unter Einbeziehung der
lllustrationen. Dies geschieht aus Sicht des Avatars bzw. der Avatare und unter seinem
bzw. ihrem Namen. Hier wird also wieder die Perspektive des Sim auf der Spieleebene

eingenommen.
Die Schritte 3 und 4 werden so oft im Wechsel durchlaufen, wie es die Zeit zulasst.
Schritt 5: Anschauen anderer Beitrage

In regelm&Rigen Abstanden sichten die Lernenden die Instagramposts, die unter den
verwendeten Hashtags zu finden sind, und interagieren damit. Hier agieren sie erneut
auf der Metaebene aus ihrer eigenen Sicht und tben sich sowohl in Empathie als auch

in der Auseinandersetzung mit unterschiedlichen Identitdten und Standpunkten.
2. Zukunftsorientiertes Lernen

In diesem Konzept kommen unterschiedliche padagogische Aspekte zum Tragen:
Zum einen bewegt sich das Projekt im Bereich der 6Cs of Deep Learning (Fullan &
Scott, 2014): es geht um Kommunikation, Kollaboration bzw. Kooperation, Kreativitat,
Kritisches Denken, personliche Kompetenz (z.B. Empathie) und Demokratiebildung.
Damit geht es auch um das zukunftsorientierte Lernen, welches die Gesellschaft in
den Mittelpunkt rickt (Wossner, 2022). Zudem kann dieses Projekt auch
ortsunabhangig umgesetzt werden, sodass es moglich wird, sich von der Idee zu l6sen,
dass man sich zum Lernen physisch in der Schule bzw. einem Klassenzimmer
befinden muss. Hier besteht sogar die Méglichkeit, dritte Lernorte (z.B. eine Bibliothek
oder ein Medienzentrum) mit einzubauen. Schliel3lich werden durch die
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Medienproduktion auch verschiedene Medienkompetenzen und im Spiel die
Problemlésekompetenz trainiert. Die Fahigkeit, einen Perspektivenwechsel zwischen
Spielfigur und Spieler vorzunehmen, sowie die Erlebnisse der anderen Spielenden zu
reflektieren und eine Rickmeldung zu geben, férdert zudem stark die
Empathiefahigkeit. All dies wird dazu beitragen, dass die Lernenden offener und

toleranter in die Zukunft gehen und so z.B. Kriege verhindert werden kdnnten.

Hier werden zudem weitere Kompetenzen angesprochen, die mit Spielen trainiert

werden kénnen:

Kompetenzen

Sensomotorik

Reaktion, Geschicklichkeit, Hand-Auge-
Koordination, Bewegung, etc.

Personlichkeitsbezogene
Kompetenzen

Frustrationstoleranz, Selbstwirksamkeit,
Selbstbewusstsein, Selbstkritik und -reflexion,
Selbstkontrolle etc.

Medienkompetenz

sell

M

Abbildung 8 In Anlehnung an: Game-Based Learning im Unterricht (Donau-Universitét Krems, 2018, S. 12)

Im Idealfall gehen die Hashtags viral, sodass die Lernenden nicht nur innerhalb ihrer
Lerngruppe oder Schule miteinander interagieren, sondern auch dartber hinaus und
in verschiedenen Sprachen. Dies wirde einen zusatzlichen Aspekt der Diversitat,

namlich die ethnische und kulturelle Dimension, hinzuftigen.
3. Praktische Umsetzung

Mit Blick auf die praktische Umsetzung sind einige Punkte zur berticksichtigen, die die

Lernenden, die Lehrkréafte und die technische Umsetzung betreffen.

Auf der technischen Ebene muss sichergestellt werden, dass die Lernenden Zugriff
auf PCs und das Spiel haben. Hier kdnnte man je nach Ausstattung der Schule und
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der Lernenden und des zur Verfligung stehenden Budgets auf Medienzentren oder

Computerspielschulen zugehen oder Finanzierungsmaglichkeiten? suchen.

Fur Lehrkrafte wie Lernende kdnnte man sich zur Einfuhrung in das Spiel Die Sims 4,
welches nicht immer selbsterklarend ist, mit Tutorials befassen. Dies kann auch an
Themen wie beschreibende multimediale Texte oder Hor-/Sehverstehensibungen in

einer Fremdsprache und/oder Mediationsiibungen angelehnt sein.

Zur Erstellung der Instagramposts kann bei Bedarf auf ein einfach zugangliches

Grafiktool wie Canva (www.canva.com) oder Vista (www.create.vista.com)

zurlickgegriffen werden.
4. Datenschutz und Urheberrecht

In Punkto Datenschutz missen auf jeden Fall die Eltern mit einbezogen werden, wenn
tatsachlich Instagram so verwendet werden soll, dass die Jugendlichen dort (unter
einem anonymen Account ihres Avatars oder ihrer Avatare) selbst Inhalte posten und
mit Inhalten der Projektgruppe interagieren sollen. Dies durfte in vielen Kontexten ein
Problem darstellen, weil potenziell auch bei Verwendung eines fiktiven Namens einige
personenbezogenen Daten (IP-Adresse, E-Mail) von Meta gespeichert werden. Ein
fiktiver Name wirde jedoch die Jugendlichen im Grunde davor schitzen, dass
relevante personenbezogene Daten weitergegeben werden. Ein individueller
Projektaccount kdnnte auch mit einer schulischen und anonymen Emailadresse
angelegt werden. Eine mogliche Alternative ware, einen Gruppenaccount zu erstellen
— wobei hier zu bedenken ist, dass man den Lernenden absolut vertrauen muss, dass
niemand das Konto sperrt bzw. das Passwort andert. Ggf. kdnnte man auch fur
mehrere Lernende einen Gruppenaccount erstellen und die neue Elternfunktion nutzen.
Eine Alternative ware, dass die Posts auf einer digitalen Pinnwand wie Padlet
zwischengelagert und von der Lehrkraft gepostet werden. Dass auf Instagram
gepostet wird, ist dringend zu empfehlen, um einen realistischen Netzwerkeffekt zu
erreichen. Wenn die Jugendlichen allerdings nicht selbst auf Instagram aktiv
kommentieren konnen, wird der padagogische Nutzer beschnitten. Was auf jedoch auf
jeden Fall nicht geschehen sollte ist, dass die Jugendlichen von ihren privaten

Accounts posten oder kommentieren. Denn die Sinnhaftigkeit des Projekts basiert

2 7 B. https://www.mfg.de/ueber-die-mfg/portfolio/detailansicht/15-medienkompetenz-fund-baden-
wuerttemberg/
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auch darauf, dass eine gewisse Anonymitat gegeben ist — auch wenn zu hoffen ist,
dass eine Art Schmetterlingseffekt entsteht und die Jugendlichen in ihrer Freizeit

solche Themen bewusster wahrnehmen und auch offen diskutieren.
5. Sicherheitsaspekte

Da es aktuell keinen offiziellen Multiplayermodus des Spiels gibt, besteht nicht die
Gefahr, dass es zu unangemessenen Begegnungen in der Spielewelt kommt. Sollte
ein Multiplayermodus kommen, dann béte dies jedoch eine exzellente Gelegenheit,
das Thema Belastigung im Internet zu thematisieren und vorab gemeinsam Strategien
zu besprechen, wie man darauf reagieren kann. In diesem Fall mussten die Lernenden
jedoch auf jeden Fall so reif sein, dass sie bei Belastigungen auf die Lehrkraft oder die
Eltern zugehen und dass die Lehrkraft jederzeit zu erreichen ist, wenn potenziell

gespielt wird.
F Weiterfuhrende ldeen

Die Grundidee des Projekts kann je nach Ziel, Zielgruppe, Reife und Alter auf

verschiedene Arten modifiziert werden.

Wenn Bildungsplanziele mit eingebunden werden sollen, um mehr Zeit fur das Projekt
zu haben, konnte zum Beispiel ein Tagebuch aus Sicht des Avatars gefuhrt oder
kollaborativ Short Stories geschrieben werden. Dies konnte ggf. auch in einer

Fremdsprache sinnvoll sein.

Eine Fremdsprache konnte auch fir das Projekt verwendet werden, da die Reflexion
vom Wortschatz her jedoch relativ anspruchsvoll ist, sollte hier mindestens das

Sprachniveau B1 erreicht sein.

In Punkto adressatengerechte Ausrichtung ist zu bedenken, dass bei jingeren
Lernenden ggf. die sexuelle Orientierung erst einmal weggelassen werden kann und
bei alteren Lerngruppen Mods wie Gender Transition oder Gender Dysmorphia
hinzugezogen werden kénnen. Diese Entscheidungen héngen sehr stark davon ab,
wie reif die Lerngruppe ist und wie die aul3eren Gegebenheiten (Stadt/Land, Erziehung,

Elternschaft ...) sind.

Statt im Bildungsbereich kann das Projekt auch in einer Einrichtung wie der
Computerspielschule oder im Rahmen eines landes- oder bundesweiten Projekts

durchgefiuihrt werden, das sich an Gamerinnen und Gamer richtet.
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Auch konnte statt Instagram Tiktok verwendet werden, welches in Deutschland 2021
auf Platz 3 der beliebtesten Social Media-Apps war (Medienpadagogischer
Forschungsverbund Stdwest, 2021, S. 37) und die Verwendung von Screencasts mit
Voice-Over in den Vordergrund rucken. Auch hier gelten alle Bemerkungen zum
Thema Datenschutz gleichermal3en und es ist des Weiteren zu beachten, dass es sich
bei TikTok um ein chinesisches Unternehmen handelt. Fir beide Sozialen Netzwerke
gilt, dass ggf. auch andere Hashtags verwendet werden kdnnten, um mit bestimmten
Communities in einen Dialog zu treten. Hier muss jedoch sehr sensibel und respektvoll
vorgegangen werden, um niemanden zu verletzen, da das Projekt auf die Simulation
der Diversitat abzielt. Besonders von recht jungen Lernenden kann hier nicht

automatisch die notwendige Sensibilitat erwartet werden.

Mochte man andere Bereiche des Game-based Learning mit einbeziehen, kdbnnte man
beispielsweise YouTube-Videos von YouTubern wie Trans Simmer analysieren und
Riuckmeldungen dazu schreiben, oder aber das Spiel wird mit vorgegebenen
Rollenkarten gespielt, um auf der Spieleebene und in Bezug zur Gesellschaft im Spiel
die Unterschiede zwischen verschiedenen Einstellungen zu analysieren, und auf der
Metaebene zu ergriinden, welche Zusammenhange bestehen bzw. wie die im
Hintergrund arbeitenden Algorithmen agieren. Basierend darauf oder unabhangig
davon kdnnten die Lernenden auch zu Spieledesignern werden und beispielsweise ein
Alternate Reality Game zum Thema entwerfen oder uberlegen, wie in Die Sims 5
manche Dinge sensibler gestaltet oder verbessert werden kénnen und diese

Vorschlage in einem Brief an EA Games bzw. die Entwickler auf Englisch formulieren.

Um einen Transfer des Gelernten auf die physische Welt zu erreichen, kénnte als
Follow-up eine Veranstaltung mit Experten zum Thema und/oder Mitgliedern der
LGBTQ+-Community stattfinden und/oder Aktionen innerhalb der Schule oder der
Stadt oder eine Kunstausstellung zum Thema organisiert werden, um Bewusstsein zu

schaffen.
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