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Vorwort

Liebe Lesende,

ich freue mich, Ihnen im Jahr der Medienbildung das erste SCRIPT-Themenheft prdsentieren
zu durfen. Es bildet den Auftakt einer Reihe regelmdBig erscheinender Publikationen, die
wesentliche Aspekte, Inhalte und Methoden der Bildung im 21. Jahrhundert beleuchten
werden.

Die vorliegende Erstausgabe beschdftigt sich mit der Frage, inwiefern digital spielendes
Lernen eine methodisch sinnvolle Ergénzung des pddagogischen Werkzeugkoffers darstel-
len kann. Dabei meint ,spielend lernen” keinen Wissens- und Kompetenzerwerb ohne eige-
ne Anstrengung, sondern steht flr eine Lernform, die die Lernenden in besonderer Weise
motiviert, inre Leistungen durch eigene Anstrengung zu steigern.

Elemente des Spiels gezielt fur Lernprozesse einzusetzen ist kein neuer Gedanke - jedoch
eroffnet die Digitalisierung ganz neue Moglichkeiten. Mit Hilfe digitaler Spiele kdnnen Kinder
und Jugendliche sich selbstwirksam erleben, sich im Teamplay Gben und einen Zugang zu
vielfaltigen Themen finden, die im Spiel verhandelt werden. Im schulischen Kontext besteht
die Aufgabe darin, diese Freude am Spielen aufzugreifen und die Bereitschaft und Motiva-
tion der Schulerinnen zu nutzen, sich mit digital vermittelten Inhalten und ihrem Spielver-
halten auseinanderzusetzen. Im Sinne der Medienbildung gilt es, Kindern und Jugendlichen
Reflexionsmoglichkeiten fur ihre eigenen Medienerfahrungen zu bieten und sie in die Lage
zu versetzen, Medien zielgerichtet, verantwortungsvoll und kreativ einzusetzen.

Das vorliegende Themenheft mdchte einen Einblick in die Welt der digitalen Spiele ge-
ben und ihre Einsatzmoglichkeiten im Unterricht praxisnah darstellen. Bei der Lektlre win-
sche ich viel Inspiration und Motivation fur die praktische Umsetzung.



Einleitung

Spielen ist lernen. Das Spiel schafft Experimentierrdume, die eine aktive und selbststédndige
Auseinandersetzung mit vielfaltigen Themen ermoglichen und Potenziale fur die individuelle
Weiterentwicklung bieten.

Spielerische Elemente gehdren in vielen Bereichen bereits zum p&dagogischen Alltag:
Hierzu zdhlen Breft- und Kartenspiele als Lernergénzungen oder die verschiedenen Formen
des Rollenspiels in edukativen Kontexten. Die digitale Dimension des Spiels ermoglicht es
Kindern und Jugendlichen, in einer geschitzten, immersiven Umgebung zu lernen, in der
das Experimentieren und Fehler-machen-Durfen ein wesentlicher Teil des Lernprozesses ist.
Durch Interaktivitat, direktes Feedback und entdeckendes Lernen steht das (digitale) Spiel
den ,ernsten” Erziehungswerten nicht entgegen, sondern ermoglicht durch die Kombina-
tion von Spiel-SpaB und Lern-Ernst positive Lehr-Lern-Erfahrungen.

Tatsdchlich zeigen Computerspielerinnen im Spiel hdufig Fahigkeiten und Einstellungen,
die sich Lehrkréafte von ihren Schilerinnen winschen: Konzentration Gber eine léngere Zeit,
eine oftmals hohe Frustrationstoleranz, die Motivation, eigene Leistungen stetig zu verbes-
sern und sich Aufgaben zu stellen, welche die eigenen Kompetenzen herausfordern (Klop-
fer, Osterweil, & Salen, 2009). Hier stellt sich folglich die Frage, wie diese lernférderlichen
Spieleigenschaften auch im Unterricht eingesetzt werden kénnen.

In Kultur und Gesellschaft sind Computerspiele laut aktueller Erhebungen Iangst ange-
kommen: Digitale Spielewelten sind bei vielen Heranwachsenden — und auch Erwachse-
nen - fester Bestandteil ihrer Lebenswelt und Freizeitgestaltung geworden (JIM-Studie, 2018;
GameTrack Digest, 2017).

Ziel der vorliegenden Publikation ist es, Konzepte und Hintergriinde des digital spielenden
Lernens zu erl@utern und eine offene, konstruktive Auseinandersetzung mit dem Thema ,,Di-
gitale Spiele im Unterricht” zu fUhren. Zahlreiche praxisnahe Umsetzungsmaoglichkeiten und
Beispiele werden dargestellt, die zum digital spielenden Lernen inspirieren sollen.

Das erste Kapitel gibt einen Ein- und Uberblick Uber digitale Spiele, erlautert ihre Funkti-
onsweise und skizziert das Profil der Nutzerlnnen. AnschlieBend wird das Konzept des Digital
Game-Based Learning vorgestellt.

Im zweiten Kapitel werden zentrale Aspekte der praktischen Umsetzung im Unterricht
beleuchtet: Wie kdnnen digitale Spiele eingesetzt werden? Welche Rolle Ubernimmt die
Lehrkraft in diesem Unterrichtssetting? Digital spielendes Lernen birgt das Potenzial, die
Medienkompetenzen der Lernenden zu férdern. Wie Lehrkréfte dieses Potenzial konkret im
Unterricht nutzen kdnnen, wird anhand konkreter Unterrichtsideen illustriert. Die hier vorge-
stellten Szenarien fordern eine Lernatmosphdre, die von Kreativitét, Motivation, kritischem
Hinterfragen und forschendem Lernen gepragt ist. Insbesondere die Kompetenzbereiche
JKommunikation und Zusaommenarbeit” sowie ,Informationen und Daten” sind in allen Sze-
narien prdsent. Durch das Analysieren und Reflektieren von digitalen Inhalten und Erlebnis-
sen nehmen Lernende eine medienkritische Haltung ein; sie ist elementarer Bestandteil des
digital spielenden Lernens.

Dass digital spielendes Lernen bereits im luxemburgischen Schulsystem angekommen ist
und erste praktische Erfahrungen vorliegen, dokumentiert das dritte Kapitel. Hier kommen
Schulerlnnen, Lehrerinnen und Forschende zu Wort, die von ihren Erfahrungen aus ganz
unterschiedlichen Perspektiven berichten. Die manchen Spielen innewohnende Motiva-
tionskraft kann ins Negative umschlagen, wenn junge Menschen exzessiv spielen und von
den Erfolgserlebnissen des Spiels abhdngig werden. Spielend zu lernen bedeutet daher im-
mer auch spielen zu lernen: reflektiert, souverdn, mit einem klaren Sinn far den SpaB, aber
auch den Nutzen, den (Lern-)Erfolg, den jeder und jede aus dem Spiel mitnehmen kann. Mit
den Methoden, die im zweiten und dritten Kapitel vorgestellt werden, kdnnen Lehrkrafte mit
ihren Schulerlinnen gemeinsam spielend lernen, aber auch lernen, Spiele zu gestalten und
ein gesundes, reflektiertes Verhdltnis zum Spiel zu entwickeln.

Im Kapitel ,Ressourcen fur Lehrkré&fte und Eltern” finden sich ein Glossar, Literaturempfeh-
lungen, eine Auflistung relevanter (inter)nationaler Projekte, Initiativen und Ansprechpartner
sowie Verweise auf hilfreiche Ressourcen fur inferessierte Lehrkrafte.
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Was sind digitale Spiele?

Im Alltag begegnen uns oft die synonym verwendeten Begriffe Computer- und Videospiele,

Konsolen- und Onlinespiele oder Handy-Spiele. Allgemein kdnnen digitale Spiele als inter-

aktive, regelbasierte Medien bezeichnet werden, die mit Hilfe audiovisueller Wiedergabe

das Spielen ermdglichen.

Die Vielfalt digitaler Spiele lasst sich grundlegend in drei Kategorien gliedern:

Diese ,ernsten” Spiele verfolgen einen ausdrucklichen Bildungszweck und sind nicht in

erster Linie zur Unterhaltung gedacht. Dabei kdnnen Serious Games vielfaltige gesellschaft-

liche Bereiche thematisieren: Politik, (Aus-)Bildung, Gesundheit, Religion oder Wirtschaft.

In,
" schlup-
fen die Spielen-
den in die Rolle
eines Grenzbeamten des
fiktiven Staats Arstotzka und
werden mit weitreichenden
moralischen Entscheidungen
konfrontiert. Dies regt zum
Nachdenken und Reflektieren

der eigenen Handlungen an.

Du muzsst daz Land verl

n
"

ist ein Spiel des

UN-FlUchtlings-

kommissariats.
Die Spielenden durchleben
als Fluchtlinge verschiedene
Stationen: Die Reise beginnt
im Heimatland bei der eigent-
lichen Flucht und geht bis zur

Infegration im Zufluchtsland.

Die ,
"-Spielerei-

he vermittelt

grundlegendes
mathematisches Verstandnis.
Dabei verwendet das Spiel
zundchst nur verschieden-
farbige Symbole, aus denen
nach und nach Zahlen
bzw. Variablen werden, aus
untferschiedlichen Farbungen
werden positive und negative
Betfrage.



Commercial Off The Shelf Games COTS) Gamification

Diese kommerziellen Spiele werden primd&r zu Unterhaltungszwecken entwickelt. Oft bieten
sie den Spielerinnen neben einer ansprechenden Grafik und Rohmenhandlung auch die

Gamifizierung bezeichnet die Anwendung von Spielelementen, zum Beispiel Punkte, Badges

12
13

Moglichkeit, selbst kreativ zu werden (z.B. Avatar-Gestaltung, Design eigener Level).

Minecraft”

ist ein Open-
World-Spiel
ohne fest
vorgegebenes Spielziel. Das
Hauptaugenmerk liegt auf der
Erkundung und Entdeckung
der Spielewelt sowie dem

Bau eigener Gebdude und
Vorrichtungen. Die Spielenden
kédnnen Rohstoffe abbauen
(,Mine"), diese zu anderen
Gegenstdnden weiterver-
arbeiten (,Craft") und gegen
Monster k&mpfen.

;‘-EE ,,F)ivilizaﬂon” ist
3‘_:' - L'E ein komplexes
E" o™ Strategiespiel, in
E dem die Spie-
lenden ein Volk aus der Jung-
steinzeit durch die Geschichte
der Menschheit bis zur Gegen-
wart und Besiedlung eines
neuen Planeten flhren. Hierzu
kdnnen sie wissenschaftliche
Forschungen vornehmen,
Stadte ausbauen, Diplomatie
mit anderen Volkern betreiben
und viele andere EinflussmaB-
nahmen austben.

E#‘:‘:E ,Die Sims" ist
ST eine Lebenssi-

Eq.::l?‘:?& mulation, in der

'e#‘ ]

[=] g man Charaktere

erstellen und steuern kann.

Die Aufgabe der Spielenden

besteht hauptsachlich darin,

Hduser zu bauen, Freund-

schaffen zu schlieBen und

Geld zu verdienen. Einer

der Hauptreize des Spieles

ist sicherlich die Interakfion

zwischen zwei oder mehreren

Sims.

oder Leaderboards, in spielfremden Anwendungsbereichen oder Kontexten. Mit Hilfe dieser
Elemente sollen Verhaltensénderungen hervorgerufen und die Motivation geférdert wer-
den. Aktuell wird Gamification in den unterschiedlichsten Disziplinen angewandt, zum Bei-
spiel in Marketing und Personalwesen, in Bildung und Gesundheit oder in Kunst und Kultur.

3 wrsi[m] |, Lucilin - eine
e -‘%u:, Abenteuerreise
= QF@ durch Luxem-
E]E'Sﬁ.:.:u " burg”ist ein
browserbasiertes Lernaben-
teuer, das die Spielerlnnen
auf eine abenteuerliche Reise
quer durch das GroBherzog-
tfum Luxemburg fuhrt. Entlang
der Reiseroute werden immer
wieder neue Themenberei-
che wie Geographie, Kultur,
Politik und Geschichte einge-
fuhrt, die den Spielerinnen ein
umfassendes und facetften-
reiches Wissen Uber das Land

vermitteln.

ﬁ-;'; E .Classcraft”

. ist ein Online-

Rollenspiel, in

Bl
e
[=]

dem alltagliche
Unterrichtshandlungen in ein
Rollenspielszenario eingebet-
tet werden. Die Gamifizierung
will insbesondere die Arbeit im
Team und damit die sozialen
Fahigkeiten der Lernenden
fordern. Zeigen die Lernenden
gute schulische und soziale
Leistungen, erhalten sie Er-
fahrungspunkte, mit denen sie
reale Krafte, wie im Unterricht
essen oder eine Frage in einer
Prafung, freischalten kdnnen.

-
\muy-m’

©)(©)(@)(©H0)(E)(C)

. You've met your
daily goal!

. .Duolingo” ist
EI;_'.E:EI:.E eine Sprach-
I. o "

1
. TEE lern-Plattform,
E .'n.' die den Nutzern

t&glich relativ kurze Ubungen

-

Jd

bereitstellt. Pro Ubung steht
eine gewisse Anzahl von
Herzen (Lebenspunkten) zur
Verfugung: Bei einem Fehler
wird ein Herz abgezogen; sind
alle Herzen verbraucht, muss
die Lektion wiederholt werden.
Fur jede erfolgreich absolvier-
te Ubungsrunde erhdlt man
Punkfe.
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Wie funktionieren digitale Spiele?

.The primary function of gaming is not information
fransfer, but influencing thought and action.”

Duke & Kriz, 2014, S. 13

Im Gegensatz zu Literatur und Film zeichnen sich digitale Spiele durch folgende Besonder-
heiten aus (Breuer, 2010):

@ Inferaktivitat: Spielthemen und -inhalte sind direkt erfahrbar und erlebbar.

Die Spielerlnnen erhalten ein direktes Feedback Uber ihre Leistungen. Das Lernen
aus Fehlern ist dabei ein selbstverstdndliches Element des Spiels.

¢  Multimedialitat: Eine Vielzahl unterschiedlicher Themen sowie komplexe Inhalte
lassen sich in Bild, Ton und Spielmechanismen darstellen.

@  Prasenz-Erleben (Immersion): Das Gefuhl des Involviert-Seins halt die Aufmerksamkeit
aufrecht und fuhrt dazu, dass externe Ablenkungen eher ausgeblendet werden.

@ Herausforderung: Die sich an die Fahigkeiten der Spielerlnnen anpassenden
Aufgaben und Herausforderungen bewirken, dass sich die Handelnden weder Uber-
noch unterfordert fuhlen.

@ Feedback und Belohnung: Vielfdltige Belohnungssysteme, wie SpielspalB,
Punktezahlen oder Level-Aufstieg, motivieren die Spielerlnnen und bewegen sie
dazu, Herausforderungen anzunehmen, statt innen auszuweichen.

@  Soziales Erlebnis: Spiele ebnen den Weg fur den Austausch unter den Spielerinnen
und férdern gegenseitige Hilfestellung und vernetztes Lernen.

Es ist anzunehmen, dass diese Eigenschaften das Motivationspotenzial digitaler Spiele be-
grunden: Auf der Suche nach Herausforderung, Autonomie- und Kompetenzerleben sowie
sozialer Anerkennung scheinen Computerspiele den Bedingungsfaktoren intrinsischer Moti-
vation nahezu idealtypisch zu entsprechen (Deci & Ryan, 1993).

Autonomieerleben wird in Computerspielen durch die direkte Einflussnahme des Spielen-
den auf das Spielgeschehen und die Wahimoglichkeiten innerhalb des Spiels gefordert. Die
adaptive Steigerung des Schwierigkeitsgrades, zum Beispiel in den einzelnen Leveln, kombi-
niert mit direktem Feedback ermoglicht kalkulierbare Kompetenzerlebnisse durch Ranking
oder Freischaltung neuer Level sowie Selbstwirksamkeitserfahrungen. Das Bedurfnis nach
sozialer Eingebundenheit kann in digitalen Spielen durch unterschiedliche Spielarten -

Kooperation und Wettbewerb - sowie die insbesondere bei Mehrspieler-Games erforderli-
che Kommunikation und Koordination zwischen den Spielerinnen erfullt werden. Auch dem
Erfahrungsaustausch zwischen den Spielenden, zum Beispiel in Foren, Chat Communities
oder Let’s Play-Videos, kommt eine hohe sozial-kommunikative Bedeutung zu.

Durch das Zusammenspiel von herausfordernden, jedoch |6sbaren Aufgaben, Aktionen
und direktem Feedback kann im Spiel ein Flow-Zustand erlelbt werden, der Zeit und Umwelt
vergessen |dsst (Csikszentmihalyi, 1990).

Eigenschaften digitaler Spiele

Soziales Erlebnis Feedback und Belohnung

Interaktivitat Multimedialitat

Herausforderung Involvement

4 4 4

Autonomieerleben Soziale Eingebundenheit

N

Intrinsische Motivation

Kompetenzerleben

Durch die besonderen Eigenschaften digitaler Spiele entwickeln Spielende hdufig Fahig-
keiten und Einstellungen, die auch in pddagogischen Kontexten winschenswert sind: Kon-
zentration, Motivation und die Bereitschaft, sich Aufgaben zu stellen, welche die eigenen
Kompetenzen herausfordern (Klopfer, Osterweil, & Salen, 2009). Diese lernférderlichen Spiel-
eigenschaften kdnnen auch im Unterricht entwickelt werden, wenn Spiele oder Spieleigen-
schaften gezielt in das didaktische Setting eingebaut werden. So kann zum Beispiel der
Einsatz digitaler Spiele als Themeneinstieg die Motivation der Schilerlnnen steigern oder
der Umbau von Aufgaben zu Challenges das Kompetenzerleben der Lehrenden stérken.

Abbildung 1: PENS-Modell nach Rigby & Ryan (2011) in eigener Darstellung
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Wer spielt digitale Spiele?

Wurde Computerspielen in den 1980er Jahren mehrheitlich als Hobby junger, ménnlicher,
technikbegeisterter Nerds angesehen, so hat es sich zwischenzeitlich zu einem Ph&dnomen
entwickelt, das alle Alters-, Geschlechter- und Kulturgrenzen Uberschreitet. Das Durch-
schnittsalter liegt laut dem Verband der deutschen Games-Branche (Game, 2018) bei 36,1
Jahren. Auch die Geschlechterverteilung ist laut GameTrack (GameTrack Digest, 2017) fast
ausgeglichen: 54 Prozent der Nutzerlnnen sind mdnnlich und 46 Prozent weiblich. Den
stereotypischen Nerd gibt es nicht (mehr).

Die KIM-Studie (Kinder, Internet, Medien) des Medienpddagogischen Forschungsverbun-
des SUdwest untersucht 2018 den Stellenwert von Medien im Alltag von Kindern zwischen
6 und 13 Jahren. Sie kommt zu dem Ergebnis, dass zwei Drittel der Kinder regelmdaBig spie-
len (mindestens einmal pro Woche) und nur ein Viertel der Befragten nie digitale Spiele
spielt. Jungen sind mit 68 Prozent regelmdaBigen Spielern etwas affiner als Madchen (52 Pro-
zent). Die Faszination fur digitale Spiele nimmt zwischen 6 und 13 Jahren deutlich zu: Bei den
Jungsten spielt knapp die Hdalfte (42 Prozent) regelmaBig, bei den Altesten zahlen 73 Prozent
zu den regelmdaBigen Nutzerlnnen. Gespielt wird vor allem Uber eine Spielkonsole, am PC
oder auf dem Smartphone. Die Pr&ferenzen von Mddchen und Jungen unterscheiden sich
dabei an einigen Stellen: Der Anteil regelmdaBiger weiblicher und mannlicher Spielerinnen
liegt fUr Tablet- und Smartphonespiele relativ gleich auf, Jungen zeigen jedoch eine deut-
liche Préferenz fur Konsolen- (65 Prozent, Mddchen: 30 Prozent) und Computerspiele (43 Pro-
zent, Madchen: 31 Prozent). Insgesamt gewinnen Handyspiele mit zunehmendem Alter der
Kinder an Relevanz, besonders von den ab Zehnjahrigen werden Games Uber das Handy
oder Smartphone mit steigender Wahrscheinlichkeit regelmdaBig genutzt.

Laut JIM-Studie 2018 (Jugend, Information, Medien) des Medienpddagogischen For-
schungsverbundes Stdwest, die die Mediennutzung von Jugendlichen im Alter von 12 bis 19
Jahren in Deutschland untersucht, beschdéftigen sich 58 Prozent der Jugendlichen taglich
oder mehrmals die Woche mit digitalen Spielen; nur ein Zehntel der Jugendlichen spielt
nie. Die Studie weist darauf hin, dass sich Jungen deutlich mehr mit digitalen Spielen be-
schaffigen als Mddchen: Sie spielen im Durchschnitt fast dreimal Idnger als M&dchen. Im
Vergleich zum Vorjahr ist ein deutlicher Anstieg der Spieldauer auf durchschnittlich circa
zwei Stunden am Tag festzustellen. Dabei ist das Smartphone zur wichtigsten Spieleplatt-
form geworden, gefolgt von Computer, Laptop und Konsolen.

Diese Studien weisen darauf hin, dass digitale Spiele ein fester Bestandteil der Lebens-
kultur von Kindern und Jugendlichen sind. Insbesondere ab einem Alter von 10 Jahren spielt

die Mehrheit der Kinder und Jugendlichen regelmdBig digitale Spiele. Tablet- und Smart-
phonespiele sind bei M&dchen und Jungen beliebt; anspruchsvollere Steuerungselemen-
te, wie Konsolen oder PC, sprechen dagegen eher die mannliche Zielgruppe an. Sowohl
mdannliche als auch weibliche Lernende kommen somit als Zielgruppe des digital spielen-

den Lernens in Frage.




Was ist Digital Game-Based Learning?

Der Begriff Digital Game-Based Learning (DGBL) beschreibt das Lernen mit und durch Com-
puterspiele. Hier werden folglich ,Computerspiele fur pddagogische Zwecke bzw. Lern- und
Bildungsprozesse nutzbar gemacht” (Ganguin, 2010, S. 264). Der Begriff selbst geht auf das
gleichnamige Werk von Marc Prensky zurlck. Er beschreibt DGBL darin als ,,any marriage of
educational content and computer games” (Prensky, 2007, S. 145).

Wie der Begriff Digital Game-Based Learning vermuten |&sst, stehen zwei zentrale Kon-
zepte im Vordergrund: Lernen und Spielen. Solange digitale Spiele ohne didaktisches Setting
und padagogische Begleitung eingesetzt werden, sprechen wir von Spielen. Werden sie
dagegen im pddagogischen Rahmen eingesetzt, so sprechen wir von digital spielendem
Lernen oder Digital Game-Based Learning.

Auf den ersten Blick scheinen Spiel-SpaB und Lern-Ernst dabei wenig Gemeinsamkeiten
aufzuweisen. Eine polarisierende Perspektive wird allerdings beiden Phdnomenen nicht ge-
recht:

Es I@sst sich leicht aufzeigen, dass beide Tatigkeiten eng miteinander verbunden sind und
gemeinsame Merkmale aufweisen (Breuer, 2010): Sowohl beim Lernen als auch beim Spie-
len gilt es, durch aktives Handeln festgelegte Ziele zu erreichen. Diese Aktivitat erfordert ne-
ben einer hohen Aufmerksamkeit des Handelnden auch die notwendige Anstrengung, die
gesteckten Ziele zu erreichen. Um die Motivation der Lernenden und Spielenden aufrecht-
zuerhalten, ist ein zeitnahes konstruktives Feedback auf die Leistung wichtig. Dies macht
den Fortschritt fur den Handelnden erkennbar und stérkt das Gefuhl der Selbstwirksamkeit.
Durch die Anpassung der Schwierigkeit der Aufgaben (Challenges) an den Fortschritt der
Schulerlnnen und Spielerinnen werden optimale Bedingungen fur eine kontinuierliche Leis-
tungssteigerung und anhaltende Motivation geschaffen.

GemdB dem Grundsatz ,,Anregung statt Aufregung” kann digital spielendes Lernen in der
Schule nicht nur zu Kompetenzerleben und Motivation fihren, sondern auch einen wichti-
gen Beitrag zur Entwicklung von Medienkompetenzen leisten. Durch die Einbeziehung der
aktuellen Lebenswelt der Kinder und Jugendlichen und eine didaktische Einbettung digi-
taler Spiele werden die Schulerinnen in die Lage versetzt, Medien zielgerichtet, verantwor-
tfungsvoll und im Sinne ihrer Inferessen zu nutzen. Durch den Umgang mit digitalen Spielen
und die pddagogische Anregung ,von auBen” kdnnen bereits bestehende Kompetenzen
bestdndig erweitert oder auch Haltungen eventuell Gberdacht werden.

Theoretische Ansdtze und praktische Erfahrungen deuten darauf hin, dass der Erfolg von
digital spielendem Lernen im Unterricht von zahlreichen Einflussfaktoren abhdngt (Garris et
al., 2002; Kiili, 2005; Pivec & Pivec, 2009; Van Staalduinen & Freitas, 2011). Mit dem Ziel, erste
empirische Anhaltspunkte zu erhalten, fuhrten SCRIPT!, die Universitét Luxemburg und die
Donau-Universitét Krems in den Schuljahren 2017 bis 2019 eine explorative Studie zum di-
daktisch gestutzten Einsatz digitaler Spiele im Unterricht durch. In diesem Rahmen wurden
in luxemburgischen Grund- und Sekundarschulen insgesamt 13 Untferrichtsprojekte mit digi-
talen Spielen durchgefuhrt.

Die Begleitforschung erfasste neben den Learning Outcomes auch Einflussfaktoren des
digital spielenden Lernens. Dadurch konnten nicht nur wertvolle Erfahrungen zu Méglich-
keiten und Grenzen des praktischen Einsatzes gesammelt, sondern auch Aussagen zu zent-
ralen Einflussfaktoren getroffen werden. Erfasst wurden die Meinungen und Erfahrungen aus
Sicht der Lehrkrafte und der teilnehmenden Schulerinnen.

Merkmale der Merkmale der Learning Outcomes
Schulerinnen didaktischen

Rahmung Wahrgenommene
Merkmale der Wirkung

Lehrerinnen

Akzeptanz durch
Merkmale des Schulerinnen
Spiels

Akzeptanz durch

Lehrerinnen

Abbildung 2: Input-Prozess-Output-Modell (Hau, 2019) in eigener Darstellung

'SCRIPT: Service de Coordination de la Recherche et de I'lnnovation pédagogiques et technologiques
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Insgesamt ist eine posiftive Einschdtzung der Learning Outcomes und eine hohe Akzep-
tanz des digital spielenden Lernens seitens der Schilerinnen und Lehrerlnnen zu beobach-
fen.

Es zeigt sich, dass Computerspiele ein wirkungsvolles didaktisches Instrument darstellen,
das jedoch durch den Lehrenden erst sinnstiffend in den Unterricht eingebunden werden
muss. Die feilnehmenden Lehrerinnen sehen die Stdrken des Computerspieleinsatzes insbe-
sondere in der Motivationswirkung und der Erhdhung der ,, Time on Task”. Kritisch beurteilen
sie dagegen das Potenzial der Spiele, Lernerfolge zu messen und Gelerntes zu evaluieren.

Als zentrale Einflussfaktoren auf die Learning Outcomes erwiesen sich das Alter der Schu-
lerlnnen, ihr Interesse am Thema, die eingesetzte Spielart, die Dauer des Spieleinsatzes im
Unterricht sowie die Herstellung von Bezigen vom Spiel zur Realitdt. Die vollsténdige Aus-
wertung und Berichtstellung sind auf verflgbar.

Die folgende Auflistung von 10 Uberlegungen zum digital spielenden Lernen versteht sich
als Anregung. Im n&chsten Kapitel steht die praktische Umsetzung des Konzepts im Vorder-
grund. Hier geht es darum, zu zeigen, wie das Lernpotenzial digitaler Spiele im Unterricht
eingesetzt werden kann und welche Rolle die Lehrkraft in diesem Setting Gbernimmt.




10 Uberlegungen zum Digital Game-Based Learning

Digitale Spiele sind fur viele Kinder und Jugendliche
bedeutsam und ein wichtiger Teil ihrer Lebenswelt. Durch
den Einsatz dieser Spiele im Unterricht fUhlen sich diese
Schulerlnnen verstanden und ernst genommen.

Die ,fantastischen” Spielewelten mit ihren eigenen Zielen,
Regeln und Moglichkeiten bieten vielfdltige Anknipfungs-

punkte fur Gesprdche, Analysen und Reflexion im Unterricht.

Digital Game-Based Learning kann vielféltige Fahigkeiten
und Kompetenzen férdern: Sowohl analytisch-strategische
Kompetenzen und Problemlésefdhigkeit als auch Konzent-
ration, Geschicklichkeit und Ausdauer sind in vielen Spielen
gefordert.

Durch die interaktiven, multimedialen Eigenschaften
digitaler Spiele bietet Digital Game-Based Learning inter-
aktive Erfahrungsrdume. In innen k&nnen die Schilerinnen
LJungestraft” verschiedene Rollen ausprobieren, Aktions-
und Reaktionsprozesse nachvollziehen, kreative Strategien
enftwickeln und Probleme durch Versuch und Irrtum (Trial
and Error) 16sen.

Digital spielend Lernen ist eine soziale Tatigkeit: Ob im
Wettbewerb mit anderen oder kooperativ, Spielen ver-
bindet, bringt ins Gespréch und kann so auch soziale und
kulturelle Barrieren abbauen.

Aufgrund ihrer Diversitat bieten digitale Spiele Zugang zu
verschiedensten Themen. Dadurch sind sie in allen Fachern
oder Modulen und in vielen Lernsituationen einsetzbar.

Viele Kinder und Jugendliche sind Gamer. Sie kennen sich
mit Spielen aus — in dem Sinne, dass sie sie handhaben
kédnnen. Eine grundsdtzliche Auseinandersetzung mit inrem
eigenen Spiel- und Mediennutzungsverhalten erfolgt dabei
nur selten. Hier bietet digital spielendes Lernen die Moglich-
keit, auf Augenhéhe Chancen und Risiken zu thematisieren.

Im Thema ,,Digitale Spiele” sind viele Schulerlnnen Exper-
ten: Sie berichten einander von ihren neuesten Spieler-
fahrungen und -errungenschaften und tauschen Tipps
aus. Im Rahmen des digital spielenden Lernens bietet sich
die Moglichkeit, die Schulerinnen |, offiziell”
rolle schltpfen und Uber ihre Erfahrungen und Ansichten

sprechen zu lassen.

in die Experten-

Digitale Spiele fordern und férdern individuelle Strategien
und Vorgehensweisen auf dem Weg zum Ziel. Sie geben
unmittelbares Feedback auf Aktionen und lassen Spielraum
fur ,neue Anlaufe”. Im Rahmen des digital spielenden Ler-
nens erleben die Schilerinnen dadurch Selbstwirksamkeit
und kénnen das Spiel in ihrem Tempo und auf ihre eigene
Weise meistern.

Im digital spielenden Lernen sind die Schilerlnnen nicht
passiv Rezipierende, sondern aktiv Handelnde. Sie inter-
agieren mit dem Spiel, ver@ndern seinen Verlauf, lassen
das Spiel durch inre Aktivitat selost erst entstehen.
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Welche Verbindung besteht zu anerkannten Lerntheorien?

Laut Tulodziecki (2009) konnen Medien , grundsdtzlich zu wirkungsvollem Lernen beitragen”
(S. 296). Medien aller Art sind hier gemeint, folglich auch digitale Spiele. Der wissenschaft-
liche Diskurs geht ebenfalls in diese Richtung: Umfassende wissenschaftliche Wirkungsana-
lysen zeigen, dass digitale Spiele fur den Wissenserwerb einen Mehrwert gegentber tradi-
tionellen Lehr-Lern-Kontexten bieten kdnnen (Boyle et al.,, 2016). Insbesondere im Rahmen
der Konzentration auf strker selbstgesteuerte und eigenverantwortliche Lernprozesse stellt
digital spielendes Lernen einen vielversprechenden Ansatz dar.

In digitalen Spielen sind die Schulerlnnen nicht passiv Rezipierende, sondern aktiv Handelnde.
Sie inferagieren mit dem Spiel, verdndern seinen Verlauf, lassen das Spiel durch ihre Aktivitat
selbst erst entstehen.

Spiele bieten immer neue Herausforderungen und Aufgalben, die sich an den bisher erwor-
benen Kompetenzen und Fahigkeiten der Spielerinnen orientieren. Dies fordert und fordert
die stetige Entwicklung, Ausdauer und Frustrationstoleranz sowie die Kombination verschie-
dener Kompetenz- und Wissensbereiche.

In digitalen Spielen fuhlen sich die Schilerinnen weniger mit Aufgaben konfrontiert, son-
dern vielmehr durch Herausforderungen (Challenges) motiviert. Sie entwickeln Kreativitat,
Konzentration und Ausdauer, um diese Herausforderungen zu meistern und durch positives
Feedback belohnt zu werden.

Digitale Spiele schaffen fur abstrakte und komplexe Themen einen attraktiven Rahmen, der
fur die Schulerlnnen relevant ist. Weiterhin férdern viele Spiele aufgrund der Menge an be-
reitgestellten Informationen die Kompetenz im Filtern und Validieren relevanter Informatio-
nen (Information Literacy).

Digitale Spiele stellen immer mehr oder weniger komplexe Systeme dar. Hier gilt es, Ursache-
Wirkungs-Ketten zu erkennen, Strategien zu entwickeln und auszuprobieren und geeignete
Ruckschlusse zu ziehen. Je systematischer das Vorgehen, desto schneller ist oftmals der
Erfolg im Spiel.



In digitalen Spielen kbnnen Schilerlnnen Zusammenhdnge beobachten, Hypothesen for-
mulieren und diese austesten, ,ungestraft” scheitern und durch unmittelbares Feedback aus
Fehlern lernen.

Bisher werden diese Potenziale in formalen Bildungskontexten kaum genutzt: Das digitale
Spiel wird oftmals als Gegensatz zu ,ernsten” Erziehungswerten wahrgenommen; ihm wird
der Stellenwert als ,wertvolles” Spiel abgesprochen. Trotz dieses scheinbaren Widerspruchs
zwischen Spiel-SpaB und Lern-Ernst lassen sich digitale Spiele im Unterricht einsetzen.

Innerhalb eines p&dagogischen Rahmens spiegeln sich im Digital Game-Based Learning
Ansdtze derzeit anerkannter Lerntheorien wider (Freitas, 2006; Gee, 2007; Liebermann,
200¢; Mitgutsch, 2008; Motyka, 2018; Prensky, 2007):

@ aktives Lernen - durch den kontinuierlichen Spielzyklus

0 konstruktives Lernen — durch das Handeln in komplexen Systemen, das Ausfesten
von Handlungsalternativen nach dem Trial-and-Error-Prinzip und durch individuelle
Interpretation der gesammelten Erfahrungen

¢ selbstgesteuertes Lernen — durch individuelle Vorgehensweisen und Feedback

N soziales Lernen — durch Kooperation, Koordination, Wettbewerb oder durch den
Erfahrungsaustausch zwischen den Spielenden

¢ emotionales Lernen - durch tiefgreifende Beteiligung am Handlungsgeschehen,
persdnliche Identifikation, soziale Interaktion und Selbstwirksamkeits-erfahrung

N sitfuiertes Lernen — durch Versetzung in unterschiedliche Rollen und Spielsettings
mit entsprechenden Problemen und Aufgaben

Entscheidend fur ein positives Lernerlebnis ist, dass sich die Handelnden selbst als effektiv
und wirksam erleben. Das hiermit verknUpfte Gefuhl von Selbstwirksamkeit motiviert dazu,
sich Herausforderungen zu stellen, Rickschlége zu Uberwinden und sich weiter einer Sache
zu widmen. Selbstbewusstsein und Selbstwirksamkeit sind Eigenschaften, die digitale Spiele
und Lernen im Kern verbinden. Genau wie beim Lernen, welches eine Interaktion zwischen
Person und Lerngegenstand erfordert, ist die Interaktion bei digitalen Spielen nicht nur mog-
lich, sondern erforderlich, um das Spielerlebnis erst entstehen zu lassen (Breuer, 2010). Digi-

tale Spiele kénnen das Selbstbewusstsein der Spielenden steigern, indem der Erfolg greifbar
bleibt, die Lernkurve den Fahigkeiten der Schuilerinnen entspricht und ihre Fortschritte be-
sprochen und anerkannt werden.

Die kulturelle Dimension spielt eine zentrale Rolle beim digital spielenden Lernen: Digitale
Spielewelten sind bei vielen Heranwachsenden fester Bestandteil inrer Lebenswelt und Frei-
zeitgestaltung. Im Sinne des emotionalen Lernens gehort eine vielschichtige und kritische
Auseinandersetzung und angeleitete Reflexion Uber das Thema auch in den Unterricht. Es
gilt in der Schule nicht nur die Heranwachsenden an Lernszenarien heranzufuhren und ih-
nen schulisches Faktenwissen zu vermitteln, sondern auch die Lelbenswelt der Lernenden zu
berlcksichtigen und in Schul- und Erziehungskontexten einflieBen zu lassen.

Der Einsatz digitaler Spiele im Unterricht richtet sich an Schulerinnen, die Interesse an ak-
tivem, selbstgesteuertem, sozialem und situiertem Lernen haben. Es geht nicht darum, ein
Spiel besonders gut zu meistern, sondern darum, sich in der Gruppe mit den im Spiel thema-
fisierten Inhalten und Meinungen sowie den Enftscheidungs- und Handlungsmaoglichkeiten
auseinanderzusetzen. Im Spiel haben auch Schilerinnen mit eher schwachen Leistungen
Erfolgserlebnisse, erleben Selbstwirksamkeit und setzen diese positiven Erfahrungen im Un-
terrichtsdialog um. Im Zusammenhang mit situiertem, emotionalem und sozialem Lernen
kédnnen Madchen ebenso von digitalen Spielen profitieren wie ihre ménnlichen Alferskol-
legen.

Einen konkreten Uberblick tiber die Kompetenzen, die durch digital spielendes Lernen ge-
fordert werden kdnnen, bietet das folgende Kapitel.
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Welche Kompetenzen kénnen geférdert werden?

Im Idealfall ist digital spielendes Lernen mit einem hohen MaB an intrinsischer Motivation
verbunden. Es kann sfrategisches Denken und Entscheidungsfindung anregen, und dies in
komplexen Situationen, in denen das Ausprobieren verschiedener Handlungsalternativen
gefordert und gefordert wird (Helm & Theis, 2009). In diesem Sinne gehen die Lernpotenziale
des Digital Game-Based Learning Uber das rein deklarative Wissen hinaus, sie beinhalten
vielmehr den Erwerb metakognitiver Fertigkeiten wie das Durchdenken komplexer Situatio-
nen, problemldsendes und prozedurales Wissen sowie Kreativitat. Digitale Spiele oder Simu-
lationen bieten auch die Moglichkeit, Konzepte, Regeln und Zusammenhdnge zu erleben,
die in der realen Welt schwierig zu veranschaulichen wdren.

Digitale Spiele haben ebenfalls das Potenzial, die Entwicklung kognitiver und sensomoto-
rischer Fahigkeiten sowie persdnlichkeitsbezogener und sozialer Kompetenzen zu férdern.

Personlichkeitsbezogene Kognitive :
Medienkompetenzen
Kompetenzen Kompetenzen

Wahrnehmung
Selbstwirksamkeit
Aufmerksamkeit Technikumgang
Leistungsbereitschaft
Konzentration Mediengestaltung
Eigenverantwortlichkeit
Handlungsplanung Navigation
Frustrationstoleranz
Schlussfolgern Softwarekenntnisse
Selbstreflexion

Problemldsen

: Soziale
Sensomotorik
Kompetenzen

Perspektivenlbernahme

Hand-Auge-Koordination Verantwortung
Reaktionsgeschwindigkeif Kooperation

Geschicklichkeit Kommunikation
Ausdauer Konfliktfahigkeit

Interaktion

Abbildung 3: Potenziell durch digitale Spiele férderbare Kompetenz- und Fahigkeitsbereiche (Quelle: Gebel, Gurt, & Wagner, 2005;
Fromme, Meder & Vollmer, 2000; Kraam, 2005; Ganguin, 2010) in eigener Darstellung

Im Gegensatz zu analogen Medien unterstltzen digitale Spiele einen positiven Zugang zu
Technik sowie Technologien und tragen durch die Reflexion des eigenen Medienumgangs
zur Medienkompetenz der Jugendlichen bei.

Zusammenfassend gesagt werden durch digital spielendes Lernen insbesondere ana-
lytisch-strategische Kompetenzen sowie Problemldsefdhigkeiten gefordert und gefoérdert
(Fromme, Meder & Volimer, 2000; Kraam, 2005): Durch Erkunden, Ausprobieren und Beob-
achten des komplexen Zusammenspiels unterschiedlicher Variablen werden Regeln und
Strategieansdtze abgeleitet. In umfangreicheren Unterrichtsprojekten, wie der Rekonstruk-
tion und Darstellung von Erzdhlstrngen in Text-Adventures, werden mehrere Kompetenz-
dimensionen gleichzeitig geférdert.

Indem das Spiel auf die Inputs des Spielenden entlang bestimmter Algorithmen reagiert,
entsteht eine Interaktion zwischen den Problemldsungsversuchen der Spielenden und dem
Feedback des Computers. Im Idealfall entwickelt sich ein Probleml&sezirkel, der vom Bemer-
ken und Analysieren einer Schwierigkeit Uber das Entwickeln und Abwdgen von Losungs-
varianten zu einem Einsatz und einer Evaluation des Resultats fuhrt, bevor er wieder von
Neuem beginnt (Reusser, 2005).

Ohne eine Begleitung durch die Lehrkraft kann jedoch nicht davon ausgegangen wer-
den, dass digitale Spiele automatisch zu verbesserten Problemldsestrategien fuhren. Die
Lernenden stellen nicht immer systematisch Hypothesen auf, betrachten Resultate vielleicht
ungenau und passen ihre weiteren Schritte nicht konsequent an die bisherigen Resultate an.
Lehrende k&nnen solchen Schwierigkeiten durch vorstrukturierende Hinweise, Arbeitsauf-
frége oder durch situatives Coaching begegnen.

Weiterhin ist festzustellen, dass das gemeinsame (digitale) Spielen, online oder in der
Prasenzgruppe, ein vielfdltiges soziales Lernen erlaubt (Breuer, 2010, Motyka, 2018): Im ge-
meinsamen Spiel wird spielrelevantes Wissen ausgetauscht, ergénzt, strukturiert, hinterfragt,
diskutiert und abgesichert. Dies geschieht mehr oder weniger explizit in ganz unterschied-
lichen Kandlen — im Medium des Spiels, zum Beispiel im Sprach-Chat, aber auch in spiel-
begleitenden Chats, in Foren der Spieler-Community oder im Gesprdch im Freundeskreis.

In den folgenden Kapiteln wird dargestellt, wie digitale Spiele innerhalb eines pddagogi-
schen Rahmens im Unterricht eingesetzt werden kénnen und welche Rolle die Lehrkrafte in
diesen Lehr-Lern-Situationen einnehmen.
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Wie kénnen digitale Spiele im Unterricht eingesetzt werden?

Die Moglichkeiten, digital spielendes Lernen im eigenen Unterricht umzusetzen, sind vielfdl-
tig und spannend. Um interessierten Lehrenden eine praxisnahe Orienfierung und Anleitung
zu geben, werden nachstehend sechs unterschiedliche Einsatzmoglichkeiten von digitalen
Spielen im Unterricht dargestellt:

Digital

spielend

\——— Ansehen

Die ,Aufgabe” des digitalen Spiels |&sst sich je nach Unterrichtsszenario variieren. Es kann als:

¢ Lehrmedium eingesetzt werden: Allein durch das Spielen werden die im Curriculum
festgelegten Kompetenzen vermittelt, zum Beispiel durch Serious Games.

¢ Stimulus verwendet werden: Als Themeneinstieg oder Aufgabeninhalt kdnnen digitale
Spiele dabei helfen, die curricularen Kompetenzen zu vermitteln und zu lernen, zum
Beispiel ,Ein Tag im Leben Deines Avatars” in ,,Die Sims” als Schreib- und Sprechanlass.

¢  Lernmethode Einsatz finden: Bestimmte Aspekte und Zusammenhdnge eines Themas
kénnen anschaulich und einfach anhand eines digitalen Spiels veranschaulicht oder
erarbeitet werden, zum Beispiel beim ergénzenden Einsatz eines geschichtsbasierten
Spiels bei der Erarbeitung des Themas ,Weltkriege”.

Abbildung 4: DGBL-Modell nach Hildgen (2018) in eigener Darstellung

@ Spielen

Digitale Spiele stellen ein Lehrmedium dar, das nach Abgleich von Spielinhalten und Lern-
zielen planvoll in den Unterricht integriert wird. Spielen dient hier keinesfalls der Belohnung
oder der Beschdaftigung schneller Lernerlnnen, sondern bildet einen integralen Bestandteil
des Unterrichts. Dabei variiert die anzusetzende Spieldauer und -intensitét im Unferricht je
nach Lernvorhaben.

[? Zeigen

Digital spielendes Lernen ist durchaus moglich, ohne dass die Schulerinnen aktiv spielen: So
kédnnen digitale Spiele vorgespielt werden, um einen interessanten Einstieg in ein Lernthema
zu bieten oder auch bestimmte Aspekfe und Zusammenhdnge des behandelten Themas
Lerlebbar” zu machen. Der Lehrende hat dadurch ein héheres MaB an Kontrolle: Er kann
den Lernenden gezielt die im Rohmen der Lernziele relevanten Spielphasen zeigen und die
Schulerlnnen in die Enfscheidungsfindung oder Spielaktion einbeziehen, zum Beispiel durch
die Frage ,Welchen Weg sollen wir jetzt gehen?”.

@ Ansehen

In dieser Form des digital spielenden Lernens wird das Spiel nicht live im Klassenraum ge-
spielt, sondern in Form von Let’s Play- und Gameplay-Videos, zum Beispiel auf Youtube oder
Vimeo, sowie Trailern der Herstellerfirmen gezeigt. Dieses Einsatzszenario ist insbesondere
dann geeignet, wenn das Spiel als Stimulus zur Auseinandersetzung mit bestimmten Fragen
oder Themen dienen soll.

@ Fragen & Zuhéren

Auch hier steht nicht das tatsdchliche Spielen im Vordergrund, sondern die Herstellung the-
matischer Bezlge zur (Spiele-)Welt der Schulerlnnen. Durch die simple Frage ,Was spielst
Du im Moment am liebsten?” ergibt sich flr viele Schilerinnen ein relevanter Bezug zu ihrer
Lebenswelt. Das Interesse des Lehrenden an der Kinder- und Jugendkultur kann sich dabei
auch positiv auf die Beziehung zwischen Lehrenden und Lernenden auswirken, was wiede-
rum einen wesentlichen Einfluss auf den Lernprozess haben kann (Hattie & Yates, 2013). In



diesem Einsatzszenario ist es moglich, die Spielerlebnisse der Schulerlnnen als Schreibanlass
(z. B. ,Ein Tag im Leben meines Avatars”) und klnstlerischen Stimulus zu nutzen (z. B. ,Mein
Avatar und ich”) oder auch eine kritische Reflexion des eigenen Medien- und Spielverhal-
tens anzuleiten.

Schulerinnen ein eigenes Spiel entwickeln zu lassen, bietet einen idealen Rohmen fur fa-
cherlbergreifende Zusammenarbeit und gemeinsames Lernen. Dabei kann die Art und
Weise der Umsetzung stark variieren: vom gemeinsamen Planen und Basteln eines Papier-
Prototypen - inklusive Spiel-Narration, Charakteren und Ereignissen — bis hin zu eigenen
Spielkodierungen, zum Beispiel mit den Programmen ,Scratch” und ,Alice”, oder der Nut-
zung von Herstellungssoftware wie ,,RPGmaker” oder ,,Gamemakerserie”. Bei der Gestaltung
flieBen auch die kUnstlerische Seite sowie die kritische Auseinandersetzung mit dem Me-
dium ,digitales Spie

|

ein.

In diesem anspruchsvollen Setting stellen sich Lehrende die Frage, was sie selbst von digita-
len Spielen lernen und wie sie die Ansatze des Digital Game-Based Learning in ihrem Unter-
richt umsetzen kdnnen. Durch ihre Inferaktivitat, die an den Spielerfortschritt angepassten
Aufgaben sowie direktes Feedback erflllen Computerspiele die Voraussetzung fur infrinsi-
sche Motivation fast idealtypisch. Weiterhin beruht die Anziehungskraft vieler Computer-
spiele darauf, dass sie klare Ziele vorgeben, zum Beispiel beim Autorennen als Erster die Ziel-
linie Ubergueren. Diese werden im Spielverlauf oder in den einzelnen Leveln in ,,machbare”
Unterziele untergliedert, die Spielende in ihrem Rhythmus erledigen kdnnen. Einiges davon
kann auf den Schulunterricht fransferiert werden: In welchen Lernarrangements kdnnen
die Schulerinnen in ihrem Rhythmus sowie ihrem Vorwissen und ihren Inferessen entspre-
chend lernen? Wie kann ich mein Feedback maglichst zeitnah und motivierend geben? In
welcher Form kann ich die Schulerleistungen geblhrend anerkennen? Wie kann ich - trotz
anspruchsvoller Curricula — den Lernenden sinnvolle Erfahrungs- und Spielr&iume schaffen?

Selbstverstdndlich stellen die unterschiedlichen Einsatzszenarien unterschiedliche Anfor-
derungen an die Lehrkrafte und ihre Rolle beim pddagogischen Einsatz digitaler Spiele. Die-
se verschiedenen Rollen werden im nachstehenden Kapitel nGher betrachtet.

Welche Rolle spielen die Lehrkréfte?

Um digitale Spiele in einem pddagogischen Kontext einzusetzen, ist keine jahrelange Spiel-
expertise erforderlich, sondern vielmehr der Mut, gemeinsam mit den Schulerinnen einen
oftmals wichtigen Bestandteil ihres Alltags zu erleben, zu besprechen und zu reflektieren.
Viele der Rollen und Aufgaben des Lehrenden in diesen Lernsettings sind nicht neu (Prensky,
2001, S. 348 ff.).

Motivation ist eine wesentliche Voraussetzung fur Lernprozesse. Digitale Spiele entfalten
oftmals eine motivierende Wirkung, indem sie zentrale menschliche Bedurfnisse (Kompe-
tenz-, Autonomieerleben und soziale Eingebundenheit) befriedigen. Nichtsdestotrotz ist und
bleibt es der Lehrende, der seine Schulerlnnen kennt und auf Basis dieses Wissens anre-
gende Unterrichtsmethoden wahlt, ansprechendes Material entwickelt und den Unterricht
leitet. Auch im Rahmen des digital spielenden Lernens wdhlt der Lehrende in Kenntnis seiner
Schulerlnnen und der Lernziele geeignete Spiele aus, bettet diese didaktisch in den Unter-
richt ein und regt den Transfer vom Spiel zur Realitét durch angepasste Auftréige und Frage-
stellungen an.

Auch das Strukturieren und Darstellen von Informationen ist keineswegs neu fur Lehrerlnnen.
Jedoch stfellt die Konzeption eines DGBL-Lernszenarios hier besondere Anspriche: Es gilt
Lern- und Spielziele abzugleichen, Lern-Spiel-Einheiten zu definieren und sinnvolle spiel- und
lernrelevante Aufgaben oder Quests zu stellen, die den Spielfluss sinnvoll aufgreifen und
gleichzeitig den Lerntransfer sicherstellen. Dies bedeutet oftmals eine Abkehr von strenger
Instruktion und Wissensweitergabe — hin zur Schaffung von Spiel- und Erfahrungsréumen, in
denen die Schulerinnen angeleitet und sicher eigene Strategien testen, Erfahrungen sam-
meln und besprechen kénnen.

Im Sinne des digital spielenden Lernens kommt der Nachbesprechung (Debriefing) eine be-
sondere Bedeutung zu: Nach den einzelnen Spielphasen hilft der Lehrende den Schlerin-
nen zu reflektieren, was sie eigentlich erlebt und gelernt haben. Aufgrund der Interaktivitat
und Adaptivitat digitaler Spielewelten erlebt jeder Spielende ein (leicht) anderes Spiel, an-
dere Entscheidungen, andere Ausgdnge. Es ist daher nicht davon auszugehen, dass die Ler-
nenden die gleichen Schlussfolgerungen aus ihren individuellen Spielerfahrungen ziehen.



Insgesamt hilft die Reflexionsphase, lernrelevante Erfahrungen aus der komplexen Spieler-
fahrung zu extrahieren (Motyka, 2018). Diese Phase der ,Nachbesinnung” leitet gleichzei-
tig vom Spiel in den thematisch anknupfenden Unterricht Uber. In diesem Zusammenhang
schafft das Debriefing auch Raum fur die emotionale Riuckkehr in den Alltag.

Die allgemeine Debriefing-Struktur nach Kriz & Nébauer (2008, S. 122 ff.) kann als Vorlage fur
einen solchen Leitfaden dienen:

D Wie hast Du Dich gefuhlt?

@  Wasist geschehen?

©  Was hast Du gelernt?

¢  Wie hdngen Spiel und Realitét zusammen?
§ Was wdre gewesen, wenn .7

¢  Wie geht es nun weiter?

Digital spielendes Lernen bietet den Schuilerinnen ein relevantes, individuelles und adapti-
ves Lernumfeld. Jedoch darf dies nicht Uber die Tatsache hinwegtduschen, dass der Leh-
rende als externer Beobachter und Tutor am besten auf individuelle Schwierigkeiten und
Fragestellungen eingehen kann. Er kann durch gezielte Fragen die Aufmerksamkeit des
Lernenden auf relevante Informationen lenken oder gezielte Hinweise geben. Wichtig ist
dabei, dass die Anleitung gezielt und ,,on demand” erfolgt — um gentgend Spielraum fur
eigene Lernerfahrungen zu lassen.

Viele der pddagogischen Techniken, die in Computerspielen angewendet werden, sind
der Lehr-Lern-Forschung entnommen und daher den meisten Lehrenden ebenfalls nicht
unbekannt. Allerdings erfahrt der Design-Gedanke im Rahmen des digital spielenden Ler-
nens eine neue Dimension: Lehrerlnnen k&dnnen hier nicht nur gut designte Spiele einsetzen,
sondern selbst ihren Unterricht mit Hilfe ansprechender, motivierender Spiel-Lern-Elemente
gestalten.

So kann das Prinzip der Adaptivitét digitaler Spiele, das bedeutet die Anpassung der He-
rausforderungen an den individuellen Spielfortschritt, auch auf die Unterrichtsgestaltung
angewendet werden - durch gut strukturierte Probleme und Aufgaben in der individuellen
.Zone der ndchsten Entwicklung” (Vygotsky, 1978) der Lernenden. Auch der spielerische An-
safz ,performance before competence” (Gee, 2007, S. 112) Iasst sich als Unterrichtsdesign
denken: Durch explorierendes Lernen erhalten die Schilerlnnen die Moglichkeit, konkrete
Erfahrungen zu sammeln, statt abstrakte Modelle und Begriffe ohne Bezug zur eigenen Rea-
litat lernen zu muUssen. Nicht zuletzt ist auch das Thema ,Feedback” ein wesentliches Ele-
ment des Unterrichts: Wahrend in digitalen Spielen Feedback sofort und in motivierender
Form erfolgt, erleben Schilerinnen das Feedback im Unterricht oft als Beurteilung durch den
Lehrenden und nicht als Anreiz, besser zu werden.

Je nach gewdhltem Unterrichtsszenario freten unterschiedliche Rollen der Lehrkraft in
den Vordergrund. Grundsd&tzlich bedarf die pddagogische Einbettung digitaler Spiele in
den Unterricht einiger Planungs- und Organisationsschritte. Diese werden im folgenden Ka-
pitel kurz als Checkliste dargestellt.
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Welche Planungsschritte sind wichtig?

Wie in den vorangehenden Kapiteln erldutert, gibt es vielfaltige Einsatzformen und Spiel-
arten des digital spielenden Lernens. Gemeinsam ist diesen Ansdtzen allerdings, dass die
pddagogisch-didaktisch sinnvolle Integration digitaler Spiele in den Unterricht ein struktu-
riertes Vorgehen erfordert.

In diesem Rahmen kénnen folgende Schritte und Fragestellungen als Checkliste dienen:
Definition des Lernziels bzw. der Lernziele:

v Wen mochte ich ansprechen?

v Was soll gelernt werden?

v~ Inwiefern kdnnen digitale Spiele hier unterstitzend wirken?
v~ Welche Themen sollen angesprochen werden?

v/ Welche Erfahrungsrdume sollen ermoglicht werden?

Auswahl geeigneter digitaler Spiele
@ Welche technische Ausstattung erfordert das Spiel?

v/ Betriebssystem

v RAM (Random Access Memory)

"  Speicherplatz

v Infernet

v/ Eingabegerdte (z. B. Tastatur, Controller, Maus)

@ Welche Spiele sind fur das Alter der Schilerinnen geeignet?

v PEGI (Pan European Game Information) fur Europa
v USK (Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle) fir Deutschland

@ Sind die Spiele fur den Einsafz im Sinne der Lernziele und Einsatzform geeignet?

Preis

Sprache(n)

Spielzeit

Navigation

Speicherbare Spielsténde

Anzahl der Spieler (Single- oder Multiplayer-Modus)

CAOLCKKAK

Aufgrund der groBen Auswahl an digitalen (Lern-)Spielen ist es sinnvoll und effizient, Da-
fensammlungen und Testportale zu nutzen, um eine Vorauswahl geeigneter Spiele zu tref-
fen. Hier bieten sich unter anderem an:

e B B
if" 5 Eree of
digitale-spielewelten.de usk.de gamesforchange.org pegifinfo/de

ﬁ E&'- &

spielbar.de sp|e|erc1’rgeberfnrvv.de toolkit-gbl.com bupp.at

Testen der ausgewdhlten Spiele

v Welchen Mehrwert bringt das Spiel fur das Erreichen des Lernziels?
v Was dndert sich durch den Einsatz des Spiels in der Praxis?
v Welche Probleme kénnen auftreten? Wie kann ich diese eventuell umgehen?

Design des Lernsettings

v Wie setze ich das digitale Spiel im Sinne des Lernziels ein?

v Wie gestalte ich den Wechsel von Spiel- und Unterrichtsphasen
(zeitlich und methodisch)?

v Welche Fragestellungen, Arbeitsauftrige und -materialien konnen dabei helfen,
das im Spiel Gelernte explizit zu machen?

" Hinweis: FUr Lernende, die nicht spielen wollen, sollten alternative Angebote oder
Unterrichtsunterlagen vorgesehen werden (kein Spielzwang).

Sequenzierung des Unterrichts
¢ Wie gestalte ich die Instruktionsphase?

v/ Ziele und Aufgaben kommunizieren
v/ Zeitrahmen festlegen
v Mit dem Spiel vertraut machen
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@ Wie soll die Spielphase verlaufen?

v Spielen (Lehrer als Tutor und Coach)
v Ggf. parallel begleitende Aufgaben erarbeiten

@ Wie kann das Debriefing gestaltet werden?

Was ist geschehen?
Wie hast Du Dich gefuhlt?
Wass hast Du gelernt?

Wie hdngen Spiel und Realitdt zusammen?
Was ware, wenn ..?

CAOCKK

Der Transferprozess variiert von Schlerln zu Schulerin. Grundsdtzlich entsteht ein Transfer
systematisch nur, wenn die Schulerinnen das im Spiel erworbene Wissen auch in realen Si-
tuationen anwenden oder zumindest eine Verbindung zur Realitdt herstellen. Im Debriefing,
das die Reflexion und Auswertung der eigenen und gemeinsamen Spielerfahrung umfasst,
findet offmals der eigentliche Lernprozess statt. Die Reflexion der eigenen Erfahrungen und

der Abgleich mit der Realitdt sind wesentliche Voraussetzung fur den angestrebten Lern-
fransfer.

Diese sechs Phasen der Planung und Organisation eines Unterrichtssettings stellen eine
allgemeine Handlungsempfehlung dar. Je nach Lernziel und gewdhltem Einsatz digitaler
Spiele kdnnen einige Phasen mehr oder weniger Gewichtung erhalten.

Exemplarisch werden im folgenden Kapitel konkrete Unterrichtsideen vorgestellt.




Umsetzung des digital spielenden Lernens und konkrete Unterrichtsideen

Konkrete Unterrichtsideen

In diesem Kapitel steht die konkrete Umsetzung des digital spielenden Lernens im Fokus. Es
werden bereits erprobte Unterrichtsideen und Vorschldge dargestellt, die zu eigenen Unter-
richtseinsétzen inspirieren sollen.

Diese sind ebenfalls auf der Homepage www.edumedia.lu verflglbar und kédnnen selbst-
versténdlich an die eigene Zielgruppe und die eigenen Lernziele angepasst werden.

Leseverstehen mit digitalen Spielen

Lernziele:
Textverstdndnis fordern, Personen charakterisieren,
Arbeitsergebnisse prdsentieren

Konkrete Unterrichtsideen

Klassenstufe:
7e, 69, 59

Fachbereich:
Sprachen

Medienkompetenzen:

21 Mit anderen zusammenarbeiten

2.2 Daten, Informationen und digitale Inhalte teilen und
publizieren

Beschreibung:

©  Schilerlnnen analysieren in Kleingruppen jeweils
eine im Spiel wichtige Person.

©  Wichtige Ereignisse werden in chronologischer
Reihenfolge festgehalten.

¥ Schulerinnen stellen ihre Arbeitsergebnisse mundlich vor.

©  Im Plenum wird die gesamte Geschichte rekonstruiert
und die Beziehungen zwischen den Personen werden
diskutiert.

Tipps & Tricks:

Vorab sollte die Anschaffung und Installation des Spiels mit
den Schulerlnnen geklért werden (z. B. Installation auf Schul-
iPads, Anschaffung auf eigenem Smartphone, eigene Kopf-
hoérer mitbringen).

Mégliche Textadventure-Spiele

A normal Another Life is Lifeline
lost phone lost phone strange

Material:

Smartphone, PC, Laptop
oder Tablet (je nach
Spiel), Kopfhorer,
Digitales Spiel (z. B.

A normal lost phone”)

Bury me One Button
my love travel
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Digitale Spiele — ein besonderer Anlass Klassenstufe:
zum Schreiben Cycle 4,
7¢ bis 1°®
Lernziele: Fachbereich:
Schreibfahigkeiten férdern, Wortschatz erweitern Sprachen
Medienkompetenzen: Material:
1.2 Daten, Informationen und digitale Inhalte analysieren PC, Laptop oder Tablet,
und bewerten Beamer, digitales Spiel
5.2 Verantwortungsvoll und kreativ mit digitalen Medien (z. B.,,Ori and the Blind
umgehen Forest”), Schreibauftrag

Konkrete Unterrichtsideen

Beschreibung:

Der Lehrende stellt das Spiel zu Beginn kurz vor (z. B. mit Hilfe eines Trailers). AnschlieBend
werden die Schreibauftrége an die Schulerinnen verteilt. Diese kbnnen zum Beispiel darin
bestehen, dass eine Spielszene mit passenden Verben und Adjektiven beschrielben werden
soll oder dass Personen und Stimmungen unter Berlcksichtigung von Musik, Farben oder
Bildsprache dargestellt werden. Nun spielf ein Schiler oder eine Schulerin eine im Vorfeld ab-
gesprochene Szene im Spiel. Das Spielgeschehen wird fur die gesamte Klasse projiziert. Nach
der Szene diskutieren und erledigen die Schilerinnen in Partnerarbeit ihre Schreibauftréige.

Gamersprache - fiir Noobs (Anfénger) Klassenstufe:
und Pro Gamer (Fortgeschrittene) Cycle 4,
7°, 6°, 5°
Lernziele: Fachbereich:
Sensibilisierung fur kontextbezogene Sprachverwendung, Sprachen
Sprachunterschiede und -gemeinsamkeiten erkennen
Medienkompetenzen: Material:
21 Mit anderen zusammenarbeiten Let’s Play-Video,
2.2 Daten, Informationen und digitale Inhalte teilen Arbeitsblatt , Fremd-
und publizieren wortlexikon: Gamer-
31 Textdokumente erstellen Sprache”

Tipps & Tricks:

Neben konkreten Schreibauftrégen kann am Ende der gemeinsam gesehenen Spielszene
auch die Frage nach der moglichen weiteren Entwicklung oder dem Ende der Spiel-Ge-
schichte stehen. Auch die Produktion verschiedener Textsorten zu einem Spiel ist hier denk-
bar (z. B. Werbeanzeige, Argumentation, Spielbewertung).

Insgesamt sind alle digitalen Spiele einsetzbar, die Uber eine ausgepragte Narration verfu-
gen. Besonders geeignet sind Spiele mif klarer Einfeilung in Spielabschnitte und -szenen.

Weiterflinrende Links

Beschreibung:

Gemeinsam werden ein oder mehrere kurze Let’s Play-Videos zu aktuellen oder in der Klasse
beliebten Computerspielen angesehen. Die Schulerinnen sollen alle darin vorkommenden
Spezialausdricke (z. B. Nerfed, Buff, Farmen) und Abkutrzungen, wie OP oder GG, auf ihrem
Arbeitsblatt notieren. AnschlieBend werden die Ubersetzungen und Kurz-Erklérungen —
soweit bekannt — in Partnerarbeit zusammengetragen. Die so entstandene Liste wird ge-
meinsam besprochen und durch den Schulerinnen bekannte Phrasen und Worter ergénzt;
sie dient als Ausgangspunkt der weiteren Analyse. Hier kdnnen folgende Fragen diskutiert
werden: Welchen sprachlichen Ursprung hat die Gamer-Sprache? Wieso gibt es hier so
viele Abkurzungen? Wie hat sich diese ,Geheimsprache” Uberhaupt entwickelt?

Tipps & Tricks:

Es gibt fur verschiedene Spiele sogar unterschiedliche Dialekte der Gamer-Sprache oder
spezielle Ausdrlcke, die nur in diesem Spiel verwendet werden oder hier entstanden sind,
so etwa in ,World of Warcraft” oder , Fortnite”.

Als Erweiterung kann gemeinsam ein Worterbuch zur Gamer-Sprache erstellt werden (z. B.
fUr Eltern und Lehrerinnen) oder ein eigenes Let’s Play gefimt werden, bei dem ein anderer
Sprachstil gepflegt wird (z. B. Hochdeutsch, Dialekt). Denkbar ist auch ein Transfer der Ga-
mer-Sprache auf einen anderen Medientyp (z. B. Nachrichten).

Weiterfiihrende Links
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Alles gerecht? Stereotype in

digitalen Spielewelten

Lernziele:
Prozesse der Stereotypisierung und Ausgrenzung erkennen,
Eigene Einstellungen reflektieren, Sozialkompetenzen fordern

Klassenstufe:
7%, 6°,5°, 4°

Fachbereich:
Gesellschaftslehre,
Sprachen, Kunst

Medienkompetenzen:

11 Daten, Informationen und digitale Inhalte recherchieren
1.4 Daten, Infformationen und digitale Inhalte verarbeiten
3.2 Multimediale Dokumente erstellen

Material:

PCs, Smartphones
oder Tablets, eventuell
Drucker, Internet

Beschreibung:

Die Schulerlnnen stellen Bilder ihrer Lieblingscharaktere aus digitalen Spielen zusammen,
zum Beispiel in Form von Screenshots aus dem Spiel oder Internet-Fotorecherche. Sie er-
stellen jeweils eine Sammelkarte pro Figur. Die Karten werden anschlieBend miteinander in
Bezug gesetzt und es werden Gruppen dhnlicher Charaktere gebildet. Die Darstellungen
der Videospielfiguren werden analysiert und die duBere, oft klischeehafte Darstellung von
Spielecharakteren wird diskutiert (z. B. Wie werden weibliche und ménnliche Charaktere
dargestellt? Warum werden keine oder kaum Charaktere mit Behinderungen gezeigt?).

Tipps & Tricks:

werden.

sexudlisiert, realistisch ...).

den Programmen ,Gimp” oder ,Paint”).

Weiterflihrende Links

¢ Eskdnnen auch Figuren aus anderen Medien, wie Film oder Printmedien, eingebracht

¢  Die Spielfiguren kdnnen mittels eines Charakterbogens analysiert werden. Hierzu ist
ein Spinnennetzdiagramm mit verschiedenen Polen vorzubereiten (z. B. dsthetisch,

¢  Eventuell kdnnen die Schilerinnen im Anschluss an die Reflexion ihre eigenen
(gender-) gerechten Avatare kreieren (z. B. auf hitp://www.avatars24.de oder mit

Digitale Spiele -
aber analog bitte!

Lernziele:
Losungsstrategien entwickeln und umsetzen,
Sozialkompetenzen férdern

Konkrete Unterrichtsideen

Medienkompetenzen:
21 Mit anderen zusammenarbeiten
3.4 Modellieren, strukurieren und kodieren

Beschreibung:

Die Schulerlnnen wdahlen ein digitales Spiel aus, das sie in
eine reale (Gruppen-)Spielaktion umsetzen mdchten (z. B.
,Pong”, ,,Pac-Man”, ,Snake”). Es werden Gruppen gebildet
und die Spielmechanik des digitalen Spiels wird analysiert.
AnschlieBend werden Strategien entwickelt, wie sich das
Spiel analog umsetzen ldsst. Im digitalen Vorbild wird die
Spielfigur dabei von einem Spielenden gesteuert; in der ana-
logen Umsetzung sollte die Spielfigur an sich daher ,blind” (z.
B. geschlossene Augen oder Augenbinde) und ,handlungs-
unfahig” sein. Die Spielerinnen haben somit die Aufgalbe, ihre
jeweiligen Spielfiguren zu dirigieren. Dies kann beispielsweise
in Form verbaler Koommandos oder gerduschlos durch vorher
abgesprochene Beruhrungen erfolgen.

Tipps & Tricks:

Spielerinnen kommen oft zu neuen Ideen und Spielverbesse-
rungen, die sie direkt ausprobieren mochten.

Spielvarianten, wie z. B. Fallen oder Items sammeln, kdnnen
von den Spielenden entwickelt und umgesetzt werden.

Weiterfiihrende Links

Klassenstufe:
Cycle 3, Cycle 4,
7¢° bis 1ere

Fachbereich:
Sport, Gesellschafts-
lehre, Sprachen

Material:

Spielraum

(z. B. Sporthalle,
Schulhof), Materialien
(z. B. Augenbinden,
Softbdlle, Seile),
eventuell Requisiten
(z. B. aus Karton
gebastelte Taler,
Verkleidung)
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Klassenstufe:

Alte Sagen - neu in Szene gesetzt

Cycle 4,

7¢, 68, 5¢°
Lernziele:
Die eigene Gemeinde kulturell-geschichtlich erfassen, Fachbereich:
Sachverhalte présentieren, Sozialkompetenzen fordern Sprachen

Medienkompetenzen:

11 Daten, Informationen und digitale Inhalte recherchieren
21 Mit anderen zusammenarbeiten

3.2 Multimediale Dokumente erstellen

Konstruktion und Storytelling

in ,,Minecraft”

Lernziele:

Wissenschaftliche Phénomene kennenlernen und verstehen,
Wissenschaftliche Konzepte auf andere Situationen anwen-
den, Schreib- und Sprachfahigkeiten fordern und weiterent-
wickeln, Sozialkompetenzen férdern

Konkrete Unterrichtsideen

Klassenstufe:
7e, 69, 59

Fachbereich:
Sprachen,
Naturwissenschaften /
Sciences

Beschreibung:

Die Schulerlnnen sammeln Sagen rund um ihre Gemeinde, lesen diese vor oder geben sie
wieder. Sie suchen auf einer topografischen Karte die Orte, an denen die Sagen stattfan-
den oder stattgefunden haben kdnnten. AnschlieBend werden die Orte besucht und die
Schulerlnnen stellen vor Ort zentrale Szenen der Sagen nach. Am Computer werden diese
Fotos dann in den ,\WoW Model Viewer" intfegriert und so manipuliert, dass Bildergeschichten
entstehen, die die Sagen neu erzdhlen. Die selbst in Szene gesetzten Sagen werden an-
schlieBend in der Klasse prasentiert und diskutiert.

Medienkompetenzen:
21 Mit anderen zusammenarbeiten
3.2 Multimediale Dokumente erstellen

Tipps & Tricks: Material:
Auch die Lehrkraft kann eine Sammlung von Sagen mit- Anlegen eines kosten-
bringen. Wenn die Orte nicht auf akfuellen topografischen losen Accounts bei

Beschreibung:

Die Schulerinnen erarbeiten in Kleingruppen ein Konzept inres Projektes (z. B. Hotel auf dem
Mond, Marsstation, ideale Schule), das sie in ,,Minecraft Education” umsetzen méchten.
Dabei sollen sie die realen (physikalischen) Gegebenheiten beachten (z. B. Sonnenein-
strahlung als Energiezufuhr, Sauerstoffproduziermaschine erfinden). Nach der Umsetzung
in ,Minecraft” drehen sie ein Werbevideo (z. B. fUr das Hotel oder die Schule) mit Hilfe der

Programme ,Apowersoft” und ,Bandicam”.

Tipps & Tricks:
Login ,,Minecraft Education” Uber den iam-Konto der Schuler-
Innen und der Lehrkraft. Gruppenarbeit mit Expertenrallye:

Material:
PC oder Laptop, WiFi,
iam-Account der

Karten zu finden sind, dann kann auf die Ferraris-Karte
zurUckgegriffen werden. Diese wurde zwischen 1771 und 1777
erstellt und zeigt daher viele alte Namen, vergessene Wdlder
und Sumpfe.

Weiterflihrende Links

Blizzard (,WoW Model
Viewer"), Smartphones
oder Fotoapparate, PCs,
Infernet

Je 2 bis 3 Schulerinnen arbeiten an einem Projekt, nach einer Schulerinnen
vorgegebenen Zeit wechseln dann die Schulerinnen zu einer Software: Minecraft
anderen Gruppe und nur 1Experte bleibt beim Projekt. Education, Bandicam,
Apowersoft

Weiterfiihrende Links




Lernziele:
Lineare und nichtlineare Erzéhlstrénge verstehen, eigene
interaktive Texte (mit mehreren Erzahlstrdngen) schreiben

Medienkompetenzen:
3.2 Multimediale Dokumente erstellen
3.4 Modellieren, strukturieren und kodieren

Beschreibung:

Auf eine EinfUhrung ins Thema , Textadventure” folgt eine kur-
ze technische Einweisung in die Software (z. B. , Twine”, , Ink").
Hier sollten insbesondere die Basisfunktionen, wie Benutzer-
oberfléche, Einflgen und Bearbeiten von Texten/Fotos sowie
Verlinkung von Textboxen, im Vordergrund stehen. Nun lésen
die Schulerinnen in Partnerarbeit eine erste Ubungsaufgabe
(z. B. kurze Geschichte mit mindestens funf Textlboxen und
zwei unterschiedlichen Enden). Danach erfolgt der eigent-
liche Arbeitsauftrag: Mit Hilfe der Software soll eine eigene
interaktive Geschichte erzahlt werden. Denkbar ist ferner die
Modifikation bereits bestehender Geschichten, wie z. B. die
eines bekannten Mdrchens. Hierzu sollen zunéchst Haupt-
figur und Nebenfiguren charakterisiert sowie die Ausgangs-
situation (Ort, Zeit, Konflikt) skizziert werden.

Tipps & Tricks:
Das umfangreiche , Twine”-Wiki bietet bei Fragen meist
schnelle Antworten. Hier finden sich jede Menge nutzliche
Infos. FUr den Einstieg in die Software ist z. B. der ,Twine 2
Guide” empfehlenswert. Auf der Seite

ist eine Vielzahl von Spielen zu
finden, die mit , Twine" produziert wurden.
Vielfaltige Einsatzmoglichkeiten sind denkbar: eine bereits
existierende Geschichte spielbar machen, den Unterschied
verschiedener medialer Erzahlstrukturen verdeutlichen (Buch,
Game, Theater efc.), eine bekannte Erzahlung weiter- oder
neu erzdhlen.

Klassenstufe:
7¢ bis 167

Fachbereich:
Sprachen

Material:

PC oder Laptop,
Installation der Software
Twine/Ink, Stifte, Papier,
Karteikarten, Beamer,
Handout mit Grund-
befehlen in Twine/Ink
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Worauf ist besonders zu achten?

Spielend zu lernen bedeutet auch spielen zu lernen und das eigene Spielverhalten zu re-
flektieren. Im didaktischen Kontext stehen Spielen und Lernen als gleichberechtige Elemen-
te nebeneinander und mussen in einem didaktischen Setting auch so aufbereitet werden.
Spielen im Unterricht ohne didaktische Einbettung lauft Gefahr, dass nicht alle die Lernziele
erreichen. Lernen ohne spielerische Elemente birgt das Risiko, Motivation und Selbstwirksam-
keitserfahrung zu vernachléssigen und damit wichtige Lernvoraussetzungen zu verfehlen.

Der Einsatz digitaler Spiele im Unterricht basiert auf einer sorgfaltigen Auswahl und Ab-
stimmung von Lernzielen und p&dagogischem Spieleinsatz. Kritikerinnen des digital spielen-
den Lernens legen nahe, in der Planungsphase insbesondere folgende Aspekte zu bertck-
sichtigen (Motyka, 2018):

Eine Uberladene spielerische Ausgestaltung der Lernumgebung oder Spielewelt kann die
Spielerinnen ablenken und so die Fokussierung und die vertiefende Auseinandersetzung mit
den Lerninhalten erschweren.

Oftmals wird der Einsatz von Digital Game-Based Learning damit begrindet, dass digitale
Spiele fur Kinder und Jugendliche ein zentrales Medium darstellen und Teil ihrer Lebens-
umwelt sind. Allerdings darf die weit verbreitete Spielkultur nicht dartber hinwegtduschen,
dass durchaus Untferschiede in der Spielpréferenz und -intensitat bestehen: Je nach Alter,
Geschlecht oder persdnlichen Inferessen variiert die Faszination von Kindern und Jugend-
lichen fur digitale Spiele.

Auch wenn digifale Spiele interaktive Erfahrungsrdume bieten, die das aktive Ausprobieren
und Aus-Fehlern-Lernen férdern, so kdnnen sie die sinnlichen Erfahrungen in der echten
Welt nicht verlustfrei ersetzen. Daher mahnen Kritikerlnnen dazu, digitale Spiele in erster
Linie dann einzusetzen, wenn sich daraus ein pddagogisch-didaktischer Vorteil gegentber
fraditionellen Methoden und Medien ergibf.

Obwohl die Emotionalisierung des Lernens unter motivations- und lerntheoretischen Uberle-
gungen durchaus zu begruBen ist, gilt es Folgendes zu berlcksichtigen: Viele Computerspie-



le bieten mitreiBende Geschichten, grafische und auditive Effekte und ethisch-moralische
Enfscheidungsmoglichkeiten. Dies kann zu ganz untferschiedlichen affektiven Reaktionen
seitens der Schulerinnen fUhren, wie Betroffenheit, Frustration, Freude oder Triumph. Diese
Gefuhle und Stimmungslagen im Spiel gilt es im Rahmen des Debriefings zu reflektieren, zu
besprechen und kritisch einzuordnen.

Es kann nicht vorausgesetzt werden, dass der Einsatz digitaler Spiele die Erreichung der
Lernziele fUr jeden Lernenden garantiert. Um die gewunschten Lerneffekte zu erzielen, ist
eine didaktische Rohmung und Begleifung durch den Lehrenden unverzichtbar. Dabei
nimmt insbesondere die Nachbesprechung des Spiels und der Spielerfahrungen (Debrief-
ing) eine zentrale Rolle ein: Hier I&sst sich eine Verbindung von Spielewelt und Redlitét her-
stellen und die Ereignisse sowie Emotionen des Spiels kbnnen gemeinsam mit dem Lehren-
den kritisch reflektiert werden.

Zusammenfassend ist nicht davon auszugehen, dass digitale Spiele alle Schilerlnnen
gleichermaBen zum Lernen motivieren - wie es auch kein anderes bekanntes pddago-
gisches Instrument vermag. Wenn Lernende nicht mit Computerspielen lernen mochten,
dann sollte der Lehrende diesem Wunsch durch alternative Lernangebote (z. B. Arbeitsma-
terial, Reportage) nachkommen (Prensky, 2007).

Die Motivationskraft mancher Spiele kann auch ins Negative umschlagen, wenn man von
den Erfolgserlebnissen des Spiels abhdngig wird und exzessiv spielt. Die Anerkennung von
Gaming Disorder als Krankheitsbild durch die Weltgesundheitsorganisation (WHO) hat die
Diskussion um die Gefthrdungspotenziale digitaler Spiele weiter angefacht. Ein Gesprdch
mit Dr. Andreas Konig, dem Leiter der luxemburgischen Organisation , Ausgespillt/Game
Over”, liefert wichtige Hintergrundinformationen zu dieser Thematik. Auch das Thema ,Kil-
lerspiele” wird in Medien und Offentlichkeit immer wieder aufgeworfen. Hierzu stellt Dr.
André Melzer, Universitat Luxemlburg, im Inferview zentrale Forschungsergebnisse und -ein-
sichten vor.

Digitale Spiele und Altersfreigaben

Beim Einsatz digitaler Spiele im Unterricht ist es wichtig, sich an die Altersfreigalbe der Spiele
zu halten. Sie gibt Auskunft darlber, ob der Inhalt eines bestimmten Spiels fur eine spezi-
fische Altersgruppe unbedenklich ist. In Luxemburg gilt die ,,Pan European Game Informa-
tion”, kurz PEGI. Dabei handelt es sich um das erste europaweite Alterseinstufungssystem fur
Computer- und Videospiele. Die Altersstufen des PEGI-Systems gelten ab 3, 7,12, 16 und ab
18 Jahren.

3\|T{12}16018

Die PEGI-Kennzeichnung gibt jedoch keine Auskunft Uber die tatséchliche Spielbarkeit

in einer Altersgruppe. Oft sind Spiele mit der Kennzeichnung ,3+” oder ,7+" viel zu kom-
plex, um von Kindern gespielt werden zu kdnnen. Um daruber Klarheit zu erhalten, hilft
die paddagogische Einschdtzung der Spiele, z. B. auf , oder

Zudem weisen Symbole als Deskriptoren auf mogliche problematische Inhalte in den Spie-
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DISCRIMINATION

Seit Kurzem bewertet PEGI auch Spiele, die ausschlieBlich im Internet verflgbar sind. Tr&gt
ein solches Spiel das Kennzeichen ,,PEGI OK”, ist gewdhrleistet, dass in diesem Spiel keine
kinder- und jugendgeféhrdenden Inhalte vorhanden sind.

www.pegi.info
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Wadhrend es Eltern freisteht, ihre Kinder Spiele spielen zu lassen, die laut PEGI-Freigabe
nicht altersgerecht sind, sollte beim Einsaftz von digitalen Spielen in der Schule die PEGI-
Empfehlung konsequent berlcksichtigt werden. Nur so kann sichergestellt werden, dass die
Schulerlnnen nicht mit Inhalten und Darstellungen konfrontiert werden, die fur inr Alter nicht
geeignet sind.

Eine wichtige Entscheidungshilfe fir oder gegen den Einsatz eines bestimmten Spiels bie-
ten Spielbewertungen und der Entwicklungsstand der Kinder und Jugendlichen. Wichtig ist
hierbei, dass sich Lehrkré&fte und Eltern Gber die Spiele vorab informieren, zum Beispiel indem
sie sich selbst Let's-Play-Videos oder Trailer des Spiels ansehen und sich so einen Eindruck
der Spielhandlung und des Spielziels verschaffen.

Weitere Informationen finden Sie unter: wwww.pegiinfo

Nicht verwechseln

Die FSK (Freiwilige Selbstkontrolle Die  USK (Unterhaltungssoftware
der Filmwirtschaft) regelt die Alters- Selbstkontrolle) gilt ebenfalls fur Com-
freigaben bei Filmen. Sie werden ab puterspiele. Es handelt sich hier jedoch
0, 6,12, 16 oder ab 18 Jahren freigege- um das in Deutschland geltende Sys-
ben. Die Altersfreigaben der FSK sind tem, das Altersbeschrénkungen in den
verbindlich. Schritten ab 0O, 4, 12, 16 oder ab 18 Jah-
ren vergibt. Wichtigster Untferschied
zu PEGI ist, dass die USK-Angabe in
Deutschland fur den Verkauf bindend
ist, wéhrend PEGI nur eine Empfehlung
darstellt.

Digitale Spiele und Aggression

Gewalthaltige Spiele fordern aggressives und gewalttétiges Verhalten von Kindern und Ju-
gendlichen — mit dieser Annahme argumentieren Jugendschutzer und Politiker in der ,Kil-
lerspieldebatte”. Seit Jahren fordert der Jugendschutz eine stdrkere Kontrolle von Spielen
und schdrfere Gesetze. Auch zahlreiche Eltern und Lehrerinnen firchten mogliche negative
Konsequenzen fur das Verhalten ihrer Kinder oder Schulerinnen. In diesem Kapitel werden
im Gespréch mit Dr. André Melzer die Wirkung digitaler Spiele sowie zentrale Einflussfakto-
ren auf das Verhalten der Spielerinnen diskutiert.

Dr. André Melzer arbeitet als Diplom-Psychologe seit 2008 in den Bereichen Forschung
und Lehre an der Universitat Luxemburg. Als Studiendirektor leitet er dort den Bachelor-
studiengang der Psychologie, wo er unter anderem Sozialpsychologie und Medienpsycho-
logie lehrt. In seiner Forschung beschdaftigt er sich mit der Nutzung und Wirkung interaktiver
Medien. Dabei geht er insbesondere den Themen Aggression, Moral und Geschlechterdar-
stellungen in Videospielen nach: Was macht Videospiele eigentlich so attraktiv? Welche
Folgen haben insbesondere gewalthaltige Videospiele? Welche Rolle spielt die Persdénlich-
keit fUr die Motivation und die Folgen der Nutzung solcher Spiele?

Wais ist eigentlich aggressives Verhalten?

In der psychologischen Betrachtung ist Aggression eine Handlung, die mit Schadigungsalb-
sicht ausgefuhrt wird und auf eine Person gerichtet ist, die diese Schadigung vermeiden will.
Aggressives Verhalten kann unterschiedliche Formen annehmen: Grob unterscheidet man
Gewalt, also physische Aggression, zum Beispiel Zertrimmern der Tastatur, verbale Aggres-
sion, wie das Beschimpfen von Mitspielerinnen oder Gegnern, sowie relationale Aggression,
die sich in Mobbing ausdrtcken kann.

Inwiefern kénnen digitale Spiele aggressives Verhalten auslésen?

Spiele kénnen grundsdtzlich alle Dimensionen des menschlichen Verhaltens und Empfin-
dens beeinflussen — im Positiven wie im Negativen. Es handelt sich um ein sehr wirkungs-
volles Medium, wobei die Wirkung auf Denken, FUhlen und Handeln je nach Bedingungen
ganz unterschiedlich ausfallen kann.

Hinsichtlich der Bedingungen wird unterschieden zwischen dem Kontext, in dem gespielt
wird, dem Spiel selbst, der oder dem Spielenden sowie den auftretenden Wechselwirkun-
gen zwischen diesen Elementen. In Bezug auf den Spielkontext zeigen Studien beispiels-
weise, dass das Spielen von sich unmoralisch verhaltenden Charakteren im Vergleich zu



L.guten”, sich moralisch verhaltenden Spielcharakteren aggressives Verhalten férdern kann.
Auch ein entsprechendes negatives oder sogar Menschen verachtendes Spielziel kann das
Aggressionspotenzial steigern, ebenso Frustration aufgrund ungewohnter Steuerungsele-
mente, eines unlogischen Aufbaus oder eines zu hohen Schwierigkeitsgrads. Nicht immer
ist ein gewalthaltiges Spiel der Grund fur Frust und die daraus resultierende Aggression.
Ein wesentlicher Faktor ist die spielende Person selbst: Je nach Persénlichkeitsstruktur wird
die Spielwirkung unterschiedlich ausfallen, so dass eine generell aggressivere Person auch
empfanglicher fur negative Spielwirkungen sein wird. Insgesamt ergeben sich zwischen
den genannten Bedingungen Wechselwirkungen. Es ist zu fragen: Wer spielt was wie und
in welchem Kontext?

Es bestehen durchaus Risikofaktoren, die das Auftreten aggressiven Verhaltens begunstigen
kdnnen. Hierzu zéhlen insbesondere Persdnlichkeitsmerkmale sowie situationale EinflUsse. In
Bezug auf die Personlichkeitsmerkmale weisen aktuelle Studien darauf hin, dass hohe Wer-
te in Aggressivitat, Psychopathie, Narzissmus und Machiavellianismus aggressionsférdernd
wirken. Jedoch spielt auch die (Lebens-)Situation der spielenden Person eine zentrale Rolle.
So kdnnen beispielsweise Zugang zu Waffen, Kriminalitdt in der Lebenswelt oder auch nicht
gelernte soziale Normen zu verstérktem Auftreten von Aggressionen fihren. Gewalt im Spiel
ist dann ein weiterer Faktor.

Wichtig ist hier zwischen Sozialisationsprozess (,,Ilch werde durch gewalthaltige Spiele ag-
gressiv”) und Selektionsprozess (,Ich bin aggressionsbereit und wdhle daher gewalthaltige
Spiele”) zu unterscheiden. Beide Prozesse bedingen sich: Menschen mit einer bestimmten
Persdnlichkeitsstruktur préferieren bestimmte Medien, die haufige Nutzung solcher Spiele
kann wiederum zur Verst@rkung dieser Persdnlichkeitsdimensionen fuhren. Die Forschung
nennt dies das Modell der ,,nach unten gerichteten Wendeltreppe” oder ,,Downward Spiral
Model" (Slater, Henry, Swaim, & Anderson, 2003).

Wir mussen lernen, mit Medien umzugehen - dazu z&hlen auch Spiele. Dabei geht es nicht
nur um die Bedienfdhigkeiten, sondern darum, was das Spiel ausmacht und was das Spiel
eigentlich ist. Medienpadagogische Arbeit ist daher wichtig — und sie beginnt bei den El-
tern. Eltern wie Lehrerinnen sollten Kinder und Jugendliche im sinnvollen Umgang mit Medi-

en unterstitzen, das heiBt konkret Wege aufzeigen, die positiven Effekte zu maximieren und
die negativen Effekte zu minimieren. Dabei ist zundchst eine grundsatzliche Sensibilisierung
far das Thema ,Medien und Spiele” wichtig. Im zweiten Schritt erfolgt dann die Informa-
tionsphase: Was gibt es zu Medien und Spielen zu wissen? Auf dieser Basis kdnnen Eltern wie
Lehrerinnen unterschiedliche Verhaltensmodelle in Bezug auf die Kinder und Schulerlnnen
wdahlen: Co-Viewing, restriktive Mediation und aktive Mediation. Das reine Zusehen beim
Spielen (Co-Viewing) ist dabei die passivste und ungunstigste Form der Auseinandersetzung
mit dem Thema ,Spiel”. In der restriktiven Mediation werden von Beginn an Verbote ausge-
sprochen (z. B. Verbot, ein bestimmtes Spiel zu spielen). In der aktiven Mediation informieren
sich Eltern oder Lehrkrafte zundchst Uber das Spiel und setzen dann Grenzen - bestenfalls
zusammen mit den Kindern und Schulerlnnen. Dabei geht es in erster Linie um Kommu-
nikation und Verhdaltnis: Im Gespréch wird gekléart, was (nicht) erlaubt ist und warum. Ge-
meinsam wird diskutiert, warum bestimmte Spiele so angesagt sind und was die Grunde
dafar sind, warum das Kind dieses Spiel unbedingt spielen mochte. In der Realitét treten oft
Mischformen dieser drei grundsdtzlichen Verhaltensmodelle auf.

Tatsdchlich gibt es wesentlich mehr Forschung zur aggressionsférdernden und gewaltstei-
gernden Wirkung von Computerspielen als zu ihren positiven Effekten oder Potenzialen.
Positive Wirkungen, wie zum Beispiel prosoziales Verhalten, sind sowohl nach dem Spielen
von Serious Games zu beobachten als auch bei kommerziellen Spieletiteln. Insbesondere
bei Online-Spielen steht das gemeinsame Spielen im Team und das Gefuhl der Zusammen-
gehdrigkeit fur viele Spielerinnen im Vordergrund. Zusammenfassend |dsst sich festhalten,
dass die Wirkung von digitalen Spielen weder auf rein negative noch auf rein positive As-
pekte beschrankt werden kann. Persénlichkeit, Spiel und Situation wirken zusammen und
bestimmen so die Effekte des Spiels auf das Verhalten jedes Einzelnen.



Digitale Spiele und Sucht

In der Auseinandersetzung mit digitalen Spielen nehmen Fragen zum richtigen MaB an Zeit
und Intensitat eine wichtige Rolle ein. Die Weltgesundheitsorganisation (WHO) hat Compu-
terspiel-Sucht offiziell als Krankheit anerkannt. Seitdem stehen viele Lehrkrafte, die digitale
Spiele padagogisch einsetzen modchten, und vor allem Eltern dem Spielkonsum und einer
moglichen Sucht besorgt gegenlber.

Dr. Andreas Konig leitet die kombinierte Einrichtung ,,Ausgespillt/Game Over” der auf Ver-
haltensstichte spezialisierten ,,Anonym Glécksspiller a.s.b.l”. Die Einrichtung bietet bereits seit
10 Jahren ambulante Psychotherapie fur verschiedene Verhaltenssichte sowie Beratung fur
Angehdrige an. Vor zwei Jahren grindete die a.s.b.l. zusdtzlich den Arbeitsbereich ,Game
Over”, um der massiv gestiegenen und breit gefécherten Nachfrage im Bereich exzessiver
und problematischer Mediennutzung gerecht zu werden. AuBer mit einem niederschwelli-
gen Beratungsangebot fur Jugendliche und deren Eltern steht ,Game Over” nun auch fur
Schulen und Jugendhduser mit Angeboten zur Fortbildung, Prévention und fachlichen Be-
gleifung von themenbezogenen Projekten zur Verflgung.

Die Diagnosekriterien fur Spiel-Sucht (Gaming Disorder) sind selbst flr erfahrene Experten
aus Medizin und Psychologie, die mit dem Stérungsbild vertraut sind, nur schwer zu hand-
haben. Wichtig ist, dass die Spielzeit allein kein Kriterium ist, solange Leistung, Gesundheit,
soziale Kontakte und andere Hobbys nicht dauerhaft darunter leiden. Erst wenn dem Spie-
len zunehmend Prioritét vor anderen Lebensbereichen gegeben wird, féngt Sucht an. Zu
viel Bildschirmzeit ist insgesamt der physischen und psychischen Gesundheit abtréglich.

Ein weiteres Kernmerkmal der Sucht ist Kontrollverlust, das bedeutet, dass Grenzen bei
Beginn, Dauer, Haufigkeit und Kontext des Spielens nicht mehr eingehalten werden kénnen.
SchlieBlich muss fur eine Diagnose das Verhalten - trotz negativer Konseguenzen in wichti-
gen Lebensbereichen - fortgefuhrt werden, zum Beispiel drohender Verlust des Arbeitsplat-
zes. FUr eine Diagnose sollten die Kernmerkmale von einem Experten durch andere Neben-
merkmale ergdnzt werden.

Nach einer aktuellen Metaanalyse liegt die globale Verbreitung bei 4,6 Prozent im Jugend-
alter. Im Jahr 2015 waren es in Luxemburg 2,3 Prozent, hinzu kamen noch 4,8 Prozent Ju-
gendliche mit problematischer oder dysfunktionaler Nutzung.

LAusgespillt/Game Over” ist in Luxemburg die Anlaufstelle fur Fragen rund um Compu-
terspiel-Sucht: Das Angebot umfasst Informationen zum Thema, Elternberatung bis hin zur
therapeutischen Begleitung von Betroffenen jeder Altersstufe. Es handelt sich um eine auf
langfristig selbstschadigende exzessive Verhaltensweisen (Verhaltensstchte) und speziell
Mediennutzung spezialisierte Einrichtung. Eine erste Anlaufstelle fur UnterstUtzung kann
auch das Kanner-Jugendtelefon (KJT) sein, das dann auf weitergehende Hilfsangebote
hinweist.

Wissenschaftliche Studien identifizieren eine Reihe von Risikofaktoren, die grundsatzlich in
spiel(nutzungs)bezogene, persdnliche und kontextuelle Faktoren unterschieden werden
kénnen.

Zu den spielbezogenen Risikofaktoren z&hlen eine lange Spieldauer und die Nutzung von
Onlinespielen. Sie bedingen oft eine soziale und zeitliche Bindung der spielenden Person. Mit
Blick auf die persdnlichen Faktoren, die eine Computerspiel-Sucht begunstigen kdnnen, wer-
den bestimmte Persdnlichkeitseigenschaften, wie Impulsivitdt oder Feindseligkeit, und Kom-
petenzdefizite, wie geringe soziale Kompetenzen oder eine dysfunktionale Emotionsregula-
tion, genannt. Auch psychiatrische Erkrankungen, wie depressive Stérungen, Angststérungen
oder Aufmerksamkeitsdefizit-Hyperaktivitétsstorungen, kdnnen das Suchtverhalten begunsti-
gen. Jedoch spielen auch kontextuelle Faktoren eine wichtige Rolle. Hier steht eine schlechte
soziale Integration im Zusammenhang mit erhdhtem Suchtrisiko. Weiterhin liegen Hinweise
auf ein erhodhtes Risiko bei Jugendlichen vor, die bei nur einem Elternteil aufwachsen.

Als moglichen Schutzfaktor identifizieren einige Studien eine gute Beziehung des jungen
Menschen zum Vater. Die Wissenschaft identifiziert einige der genannten Variablen sowohl
als Risikofaktoren als auch als Folgen der Gaming Disorder, die sich im Prozess der Spielsucht
gegenseitig beeinflussen.

Zundchst einmal ist es wichtig, hinzusehen und aufrichtiges Interesse daran zu zeigen, was
die Kinder und Jugendlichen spielen und was daran genau fur sie reizvoll ist. Es solltfen von
Anfang an klare Regeln zu Nutzungszeiten und -dauer sowie ,Tabuzonen”, wie zum Beispiel
das gemeinsame Abendessen, festgelegt werden. Weiterhin sind auch die Konsequenzen
bei RegelverstdBen eindeutig zu definieren.
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Selbstkontrollféhigkeiten werden langsam erlernt und kénnen bei Kindern und Jugend-
lichen nicht ohne Weiteres vorausgesetzt werden. Kinder und Jugendliche bendtigen
gesunde Strategien zur Emotionsregulation, damit Spielen nicht als Fluchtmoglichkeit vor
negativen Gefuhlen genutzt wird. Dabei nehmen Eltern eine wichtige Vorbildfunktion ein.
Sind sie selbst bei jeder Gelegenheit auf dem Handy ,unterwegs”, kann die produkfive
Qualitat von Offline-Zeiten nicht glaubwrdig vermittelt werden.

Wir haben aktuell die erste Generation von Elfern und Lehrerinnen, die mit der Heraus-
forderung konfrontiert sind, mit einer hoch digitalisierten Kindheit und Jugend umzugehen.
HierfUr kdnnen sie nicht auf Modelle aus der eigenen Biografie zurlckgreifen, da das
Phdnomen zu ,ihrer Zeit” noch weniger ausgepragt war. Elferncoaching und Fortbildungen
der Lehrkréfte sind sinnvolle PréventionsmaBnahmen, denn Vorsorge ist besser als Therapie.




64
65

Erfahrungen aus der Unterrichtspraxis

In diesem Kapitel steht die konkrete Umsetzung des digital spielenden Lernens im Fokus. Es
werden bereits erprobte Unterrichtsideen und Vorschldge dargestellt, die zu eigenen Unter-
richtseinsdfzen inspirieren sollen.

Diese sind ebenfalls auf der Homepage www.edumedia.lu verfugbar und kdnnen selbst-
versténdlich an die eigene Zielgruppe und die eigenen Lernziele angepasst werden.

Was sagen Lehrkréfte?

Auch im luxemburgischen Schulsystem sind digitale Spiele bereits angekommen. Exempla-
risch sind in diesem Kapitel die Aussagen einiger Lehrkrafte aufgefuhrt, die digitale Spiele im
Unterricht eingesetzt haben.

Bei digitalen Spielen sollte man sich als Lehrperson die gleichen
Fragen stellen wie bei der didakfischen Einbettung eines Buchs,
einer App oder sonstiger Lehrmaterialien. Demnach sollte man
nach dem Warum und Wie fragen.

Durch den Einsatz digitaler Spiele kédnnen unterschiedliche
positive und nachhaltige Kompetenzentwicklungen geférdert
werden, wenn - wie bei all den anderen Materialien auch - die
didaktische Einbettung sinnhaft ist.

Die Spiele, die man im Unterricht einsetzen mochte, solltfe man selbst kennenlernen,
analysieren und Uber ihre Einbefttung in den Unterricht nachdenken. Es gibt unterschied-
liche Méglichkeiten, ein Spiel in den Unterricht einzubetten, wie zum Beispiel als Einfuhrung,
als Vertiefung oder sogar als Evaluation.

Bei digitalen Spielen hat man als Lehrperson den Vorteil, dass die Schulerlnnen meistens
sehr motiviert sind, auf eine andere Art und Weise den Lerninhalt kennenzulernen. Bei
meinen eigenen Spieleinsdtzen im Unterricht habe ich eigentlich nur positive Eindriicke der
Schulerlnnen feststellen kdnnen.

Zusatzlich kédnnen Spiele den Schilerlinnen die Méglichkeit geben, gewisse Lerninhalte
Lkonkreter” zu erleben. In meiner eigenen Klasse konnten die Lernenden zum Beispiel
durch das Spiel ,Universe Sandbox” die Planeten kennenlernen und mit bestimmten phy-

sikalischen Elementen des Universums herumexperimentieren. Diese ,Erfahrungen” sind in
der Realitdt fast oder gar nicht umsetzbar. Das digitale Spiel kann demnach interessante
Zugdénge zu untferschiedlichen Themen ermdglichen. Zusdtzlich ermdglicht das Spiel
(analog oder digital) die Forderung verschiedener transversaler Kompetenzen wie Kollabo-
ration und Kommunikation.

Ich persénlich sehe in digitalen Spielen eine interessante Moglichkeit, den Schulerlnnen
ganz unterschiedliche Thematiken des Lehrplans auf eine andere, sehr motivierende Art zu

prasentieren.

Schon als junger Lehrer habe ich digitale Spiele in meinen schu-
lischen Alltag eingebaut. Allerdings setzte ich sie damals unbe-
wusst fast nur als Belohnung ein, zum Beispiel wenn Kinder friher
mit einer Aufgalbe fertig waren oder aus anderen Grinden noch
Zeit blieb. Einige Spiele habe ich jedoch auch bewusst eingesetzt,
damit sich die Kinder Uber ein anderes Medium mit der deutschen
Sprache auseinandersetzen konnten. Die Kraft des digitalen Spiels
als padagogisches Mittel blitzte in diesen Situationen sicherlich
auf, aber es dauerte Jahre, bis ich Spiele gezielt einsetzen konnte,
um den Schulerlnnen weitere Moglichkeiten zum Lernen zu biefen. Heute sehe ich das
Computerspiel als ein unglaublich mé&chtiges Tool, welches in den ndchsten funf Jahren
seinen festen Platz in der schulischen Landschaft finden wird.

Im Deutschunterricht einer 4G habe ich das Experiment gewagt,
ein Buch durch eine Spiele-App zu ersetzen. Die App ,,A normal lost
phone” erzdhlt ihre Geschichte auf interaktive Weise. Die Schuler-
Innen mussen Kurznachrichten, E-Mails und Foreneintrége auf ei-
nem virtuellen Smartphone durchforsten, Passworter ermitteln und
so allmdhlich herausfinden, was aus dem verschollenen Besitzer
des ,Smartphones” geworden ist, das sie nun gleichsam in Handen
halten. >

2 IDS: Instituteur spécialisé en développement scolaire
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Warum aber ein Buch durch eine App ersetzen? Apps sind digital, kdnnen spielerische
Elemente enthalten und sind somit der Lelbenswelt vieler Schilerinnen ndher als das klassische
Buch - so unerfreulich das in einigen Ohren auch klingen mag.

Tatsdchlich nahmen viele Schulerinnen die Arbeit am Text sehr genau. Da der durch-
schnittliche Smartphone-Nutzende das schnelle Durchwechseln zwischen mehreren An-
wendungen gewohnt ist, stellte das Arbeiten mit besagter App womdaglich eine fur viele
Schulerinnen natlrliche Art der Textarbeit dar. So konnten auch jene aktiviert werden, die
beim Erarbeiten eines klassischen Jugendbuchs eher zurlckhaltend agieren.

Freilich kommt es nicht nur auf das Medium an, mit dem die Textarbeit stattfindet. Der
Inhalt sollte es ermdglichen, die vom Lehrplan vorgegebenen Kompetenzen zu vermitteln.
Mangels einer groBen Auswahl vergleichbarer Apps kénnen ,A normal lost phone” und
Konsorten daher auch nur sehr gezielt im Unterricht eingesetzt werden.

Ich sefze seit ungefdhr zwei Jahren regelmdBig digitale Spiele in
meinem Unferricht ein. Sie sind mittlerweile zu einem wichtigen
Tool meines pddagogischen Werkzeugkoffers geworden. Digitale
Spiele sind ein fester Bestandteil unserer heutigen Kultur und es
wadre fatal, sie zu ignorieren, denn sie bieten unzahlige Moglich-
keiten, den Unterricht zu bereichern.

Hierflr muss man auch kein sogenannter Gamer sein, denn oft-
mals reicht es schon aus, sich einfach nur fur Spiele zu interessie-
ren und den Dialog mit seinen Schulerlnnen zu suchen. Aus diesen Gespréchen bilden sich
dann sehr schnell Ideen, wie man Spiele in seinen Unterricht einbauen kdnnte.

Digitale Spiele bieten die Moglichkeit, sich interaktiv mit komplexen Themen auseinan-
derzusetzen. So haben meine Schulerinnen sich zum Beispiel mit Hilfe des Spiels ,Surviving
Mars” eine Kolonie auf dem Planeten Mars angesehen, sie untersucht und relevante Fragen
und Hypothesen dazu aufgestellt. Das gesammelte Wissen haben sie dann ins Spiel ,Mi-
necraft” Ubertragen und dort ihre eigene Kolonie gebaut. Wir haben uns auch mit dem
Thema der nachhaltigen Stadtplanung beschdaftigt: Mit Spielen wie ,,Sim City” oder , Cities:
Skylines” konnten die Schulerlnnen ihre eigenen Stédtfe planen, bauen und anschlieBend
beobachten, wie sie wachsen.

Die genannten Beispiele legen deutlich dar, wie einfach Schulerinnen sich mit komplexen
Themen und Systemen auseinandersetzen kdnnen. Gleichzeitig erhalten sie aber auch eine
Spielwiese, die zum Ausprobieren und Experimentieren einlddf, ohne dabei Konsequenzen
fur das ,reale” Leben beflUrchten zu mussen. Wo sonst kann man sich frei auf dem Planeten
Mars bewegen und ihn untersuchen oder beobachten, was passiert, wenn eine GroBstadt
von einem Erdbeben getroffen wird?

Doch auch als interaktives Medium, um Geschichten zu erzéhlen und zu erleben, bieten
digitale Spiele zahlreiche Vorteile. Schulerlnnen kénnen sich in die Rolle anderer Personen
versetzen und erhalten somit auch einen ganz neuen Zugang zu diversen Themen. Hier
kédnnen sie offmals auch noch eigene Entscheidungen treffen und somit den Ausgang der
Geschichte beeinflussen.

Vor ungefdhr einem Jahr bin ich dann noch einen Schritt weiter gegangen und habe
mich etwas genauer mit der Idee des ,,Game Design”, also dem Planen und Erstellen von
eigenen Spielen (analog und digital) beschdaftigt: Die Schulerinnen setzen sich zunéchst ge-
nauer mit dem Aufbau von Spielen auseinander, zum Beispiel den Regeln und Spielmecha-
niken. AnschlieBend analysieren und modifizieren sie bereits bekannte Spiele und wenden
diese Erfahrungen beim Erstellen eigener Spiele kreativ an. Ihre Kreativitét und die Fahigkeit,
kritisch zu denken (also komplexe Probleme zu identifizieren und zu I6sen), wird hierbei stark
gefordert, wéhrend sie gleichzeitig lernen, mit ihren Mitschulerlnnen zusammenzuarbeiten
und zu kommunizieren.

Durch den gezielten Einsatz von Spielen (digital und analog) Ubergibt man den Schuler-
Innen die Kontrolle Uber ihr eigenes Lernen und stellt vor allem auch den SpaB in den Vorder-
grund. Oftmals entdecken Schulerlnnen dann bei sich selbst bisher unbekannte Interessen
oder besondere Fahigkeiten. Vielleicht haben sie besonders gute Ideen fur Spielregeln oder
lieben es, zu programmieren, wéhrend andere entdecken, dass sie kinstlerisch begalbt sind,
zum Beispiel beim Erstellen von Figuren, Spielfeldern oder Musik. NatUrlich bedeutet dies
nicht, dass man unbedingt Videospiele einsetzen muss, jedoch sollte man die Tatsache
nicht aus den Augen verlieren, dass sie ein zusdtzliches, starkes und interessantes pddago-
gisches Werkzeug sind.
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Dr. Marco Fileccia arbeitet als Lehrer am Heinrich-Heine-Gymnasium
in Oberhausen (Deutschland) und setzt seit Jahren in der Schule
digitale Spiele ein - sei es im Unterricht selbst oder in Spieletester-
oder Medienscout-Gruppen. Er hat bereits die Spiele ,Snake” und
,Pacman” live nachspielen lassen, Unterrichtsreihen mit Serious
Games durchgefluhrt, die Reflexion Uber Computerspiele themati-
siert und zahlreiche Gamification-Anwendungen eingesetzt.

In welchen Formaten haben Sie bisher digitale Spiele eingesetzt?

Ilch unterrichte an einem deutschen Ganztags-Gymnasium Sozialwissenschaften und In-
formatik und habe bereits in all diesen Féchern Computerspiele eingesetzt. Dabei habe ich
ganz unterschiedliche Ziele verfolgt; so habe ich in Informatik mit den Schuilerlnnen sehr oft
,MarioKart” gespielf, um statistisch herauszufinden, olb Mario bei der Vergabe der PowerUps
(Belohnungen fur gewonnene Rennen) betrogen wird. In den Sozialwissenschaften haben
wir unter anderem mit Hilfe des Spiels , Die Sims” Familienszenen nachgespielt und aufge-
nommen, die die Schulerinnen anschlieBend mit einer Hintergrundgeschichte nachvertont
haben. Im Geschichtsunterricht haben wir mit Hilfe von ,, Total Wars Napoleon” versucht, un-
sere Fragen an die Zeit Napoleons zu beantworten sowie Fiktion und Realitdt abzugleichen

Auch auBerhalb des reguldren Schulunterrichts sind wir im Thema aktiv: So habe ich oft
die AG ,Spieletester” angeboten — auch getrennt nach Jungen und Mddchen. Danelben
gehoren jahrlich stattfindende ,Computerspielndchte” (LAN-Partys) bei uns zum schuli-
schen Angebot.

In den 8. und 9. Klassen unserer Schule bieten wir auBerdem die Ausbildung zum Medien-
scout an. Und auch hier spielen digitale Spiele eine Rolle: Gemeinsam entwickeln wir mit
Hilfe von ,Swift Playground” (Spiel zum Erlernen einfacherer Programmierschritte) Unter-
richtseinheiten fur Grundschulerinnen, die wir dann auch vor Ort umsetzen.

Worin liegen in Ihren Augen die gréBten Potenziale digitaler Spiele im Unterricht?

Spiele haben einen hohen Aufforderungscharakter und wirken daher motivierend auf viele
Schulerlnnen. Auch das direkte Feedback, zum Beispiel durch Punkte oder Tore, und die Be-

lohnungssysteme in Spielen wirken motivierend und regen die Schulerinnen an, sich infensi-
ver und l&énger mit einem Thema auseinanderzusetzen. Im Sinne der Binnendifferenzierung
und des Autonomieerlebens der Schulerinnen bieten Spiele Vorteile: So kann der Schwie-
rigkeitsgrad oder der Avatar mit bestimmten Fdhigkeiten selbst gewdhlt werden und auch
das Spieltempo ist individuell sehr unterschiedlich. Hinzu kommmt, dass Schulerlnnen beim
Spielen keine negativen Konsequenzen flrchten, wenn es einmal nicht klappt. Scheitern
gehdrt zum Spiel, das ist ja im Unterricht gemeinhin ganz anders. In diesem Sinne kénnen
wir Lehrerinnen auch von Spielen lernen: Einige Spielmechanismen kdnnen den Unterricht
definitiv bereichern.

Wann ist der Einsatz digitaler Spiele sinnvoll?

Ich sehe im Prinzip keinen Unterschied zwischen dem Einsatz digitaler Spiele und anderen
digitalen Medien im Unterricht. Im Mittelpunkt steht fur mich stets die Frage, ob der Ein-
satz an dieser Stelle methodisch-didaktisch sinnvoll ist. Damit zusammen héngt die Uber-
legung, wie ich — abhdngig von Unterrichtsszenario, Lernziel und -zeit — einen Mehrwert fur
die Schulerlnnen erlangen kann. Sollte die Antwort auf diese Fragen negativ ausfallen, zum
Beispiel weil der finanzielle oder zeitliche Aufwand zu groB ist, so ist der Einsatz in meinen
Augen nicht sinnvoll.

Worin liegen Ihrer Meinung nach die groBten Hemmnisse fur den Einsatz digitaler Spiele im
Unterricht?

In meinen Augen ist die Antworft klar: Dagegen steht der Inhalt, der Lernplan, die schulischen
Vorgaben. Spielen ist im schulischen Raohmen kein Sellbstzweck, schlieBlich muss man immer
(auch) fachlich denken. Oft ist es schwierig, ein Spiel zu finden, das korrekte Informationen
vermittelt. Viele Unterhaltungsspiele legen keinen Wert auf historische, naturwissenschaft-
liche oder sonstige Korrektheit. Educational Games, die das sehr wohl tun, sind jedoch oft in
Sachen Gameplay wenig attraktiv. Einige Lehrerinnen haben auch Vorbehalte gegentber
digitalen Spielen im Unterricht, da dies feilweise mit material- und zeittechnischem Auf-
wand verbunden ist.



70
VAl

Wie reagieren die Schuilerlnnen auf den Einsatz digitaler Spiele — auch nach mehrfachem
Einsatz?

Laut meiner eigenen Erfahrung sind die Schilerinnen zu Beginn immer begeistert. FUr sie
ist es kein ,normaler” Unterricht mehr, es wird in ihren Augen ja gespielt (und nicht gelernt).
Und diese Spielfreude ist ja gerade das Schéne; daher muss man als Lehrender aufpassen,
ein ausgewogenes MaB zwischen Analyse, Reflexion und Spiel zu finden. Denn durch eine
tiefgehende Analyse nimmt man den Schulerinnen dann doch einen Teil des SpalBes; dann
fuhlt es sich wieder wie ,,normaler” Unterricht an.

Was kdnnen Eltern und Lehrerinnen tfun, um Kinder und Jugendliche auf dem Weg zu einem
,gesunden” Spielen zu begleiten und zu unterstitzen?

Ich denke, der beste Weg zum ,gesunden” Spielen ist das Selbst-Spielen oder Mit-Spielen
und die Reflexion: Wie funktioniert das Spiel? Wie gibt es Feedback? Was ist das Spielziel? ...
Auf dieser Basis ergibt sich ganz von allein die Chance, mit den Kindern und Jugendlichen
ins Gespréch zu kommen - auf Augenhdhe. Und gerade in diesem Besprechen liegt die
eigentliche Prévention: Durch das Erkennen von (Spiel-)Mechanismen werden wir alle fitter
darin, uns gegen vereinnahmende Mechanismen zu wehren und uns dessen bewusst zu
sein.

Welchen Tipp wurden Sie Lehrerlnnen mit auf den Weg geben?

Einfach machen ... ausprobieren! Dabei kann gerne klein angefangen werden, indem man
zum Beispiel zundchst einfach spielerische Elemente in den Unterricht integriert, wie ein
.Kahoot!”. Wichtig ist auf jeden Fall, den Schilerinnen die Lernziele und das Vorgehen
offen zu kommunizieren. Zur Vorbereitung sollte der Lehrende das Spiel selbst durchge-
spielt haben, um bei eventuellen Fragen weiterhelfen zu kédnnen. Bei der Auswahl des Spiels
besteht naturlich didaktische Freiheit, allerdings sollte der Jugendschutz (PEGI®) stets beach-
tet werden. Wdahrend und nach dem Spielen ist es interessant, sellbst und gemeinsam mit
den Schulerlnnen zu reflektieren, wie der Spieleinsatz empfunden wurde, was gut und was
schlecht gelaufen ist und warum.

3 PEGI: Pan European Game Information

Woas sagen Schiilerinnen?

Selbstverstdndlich haben die Schilerinnen ihre eigene Sicht auf den Einsatz digitaler Spiele
im Unterricht. Im Folgenden sind die Meinungen und Ansichfen einiger Schulerlinnen der
Grundschule Steinfort und des Lycee Guillaume Kroll aufgefuhrt, die zuvor in einem mehr-
wochigen Unferrichtsprojekt digital spielend gelernt haben.

Das Projekt mit den Computerspielen hat mir sehr gut gefallen, weil es
etwas anderes ist, als einfach nur aufs Blatt zu schreiben, es war cool. Und
ich glaube, ich habe auch etwas dabei gelernt: Mit Kindern zusammen-
zuarbeiten, mit denen ich am Anfang nicht so gut zurechtgekommen bin.

Mir haben die Spiele besonders gut gefallen, in denen wir unsere eigene
Welt aufbauen und damit spielen kdnnen. Ich habe dabei gelernt, dass
man in einer Gruppenarbeit auch den anderen zuhdéren muss und dass
man noch mehr Videospiele kennenlernen muss, um noch bessere eigene
Welten zu schaffen.

Es war super, Spiele, die wir eigentlich nur zu Hause spielen, auch mal in der
Schule spielen zu kénnen. Da konnten wir endlich einmal alle zusammen
spielen, das ist ja zu Hause nicht immer so maglich.

Mir hat's gut gefallen und es ist efwas Neues und es macht auch mehr SpaB,
als einfach nur Ubungen zu machen. Dabei fand ich die Spiele am besten,
in denen man selbst etwas bauen kann — wie man will.
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Es war eine interessante und coole Erfahrung. Mir macht zwar normaler
Deutschunterricht auch SpaB, aber das war mal etwas anderes. Ich stand
morgens auf und freute mich schon auf den Unterricht. Ich konnte es kaum
erwarten und das habe ich selten. Ich bin froh, an dieser Aktion teilgenom-
men zu haben.

Irgendwie macht man etwas, das man gerne macht, und man lernt dabei
noch etwas. Spielerisch lernt man, glaube ich, besser und schneller. Es ist so
viel einfacher, komplizierte Zusammenhdnge zu verstehen.

Ilch wirde so ein Spielprojekt gerne nochmal machen, denn man kann mift
Spielen besser lernen und es éndert den Alltag in der Schule.

Ressourcen
fur Lehrkrafte
und Eltern

In diesem Kapitel finden inferessierte Lehrkréfte und Eltern
weiterflhrende Informationen zum digital spielenden Lernen.
Neben einem Glossar mit gdngigen Gaming-Begriffen werden
hier hilfreiche Publikationen und Internetportale vorgestellt.
Zudem gibt es einen Uberblick Giber aktuelle nationale und

internationale Projekte und Initiativen.

Glossar
Weiterfuhrende Literatur
Initiativen und Projekte in Luxemburg

Initiativen und Projekte im internationalen Kontext
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Glossar

Im folgenden Glossar sind einige wichtige Fachausdricke aus der Welt der digitalen Spiele
zusammengestellt und kurz erléutert.

In Augmented-Reality-Spielen wird die reale Welt computergestltzt um virtuelle Aspekte
erweitert. So kdnnen beispielsweise virtuelle Spielfiguren in die reale Umgebung integriert
werden. Bekannte AR-Spiele und -Gamifizierungen sind ,,Pokémon Go”, , Ingress” und ,,Zom-
bies, Run!”.

Arcade-Spiele waren die Basis fur den Erfolg der Computerspieleindustrie in den frihen
Jahren. Es handelt sich dabei um Videospiele, die seit den 1970er Jahren in offentlichen
Spielhdusern in den USA (Penny Arcades) oder in Europa (Spielhallen) kostenpflichtig ange-
boten werden. An Arcade-Automaten kann der Nutzer gegen Geldeinwurf spielen.

Ein Avatar ist eine klinstliche Person oder ein Spielcharakter, der in virtuellen Umgebungen

stellvertretend fur den agierenden Menschen steht. Avatare haben die Form eines Bildes,
lcons oder einer 3-D-Figur und zeigen Menschen, Tiere oder Fantasiewesen.

Der Begriff Cosplay ist die Kurzform von Costume Play (Kostimspiel) und bezeichnet eine
Verkleidung als ein bestimmter Charakfer anhand einer konkreten Vorlage. Es beinhaltet oft
auch das Schltpfen in dessen Rolle. Die dargestellten Charakfere entstammen meist Man-
gas, Animes oder Computerspielen. Cosplay wird Uberwiegend zum eigenen Vergnlgen
und fur Wettbewerbe auf Conventions betrieben.

Bei Commercial Off the Shelf Games (COTS) handelt es sich um kommerzielle Spiele, die
primdr zu Unterhaltungszwecken entwickelt werden.

Digital Game-Based Learning (digitales, spielbasiertes Lernen) beschreibt das Lernen mit
und durch Computerspiele.

Als Ego-Shooter oder First-Person-Shooter werden solche Spiele bezeichnet, bei denen Spie-
lende eine menschliche oder menschendhnliche Figur aus der Ich-Perspektive durch ein




dreidimensional dargestelltes Szenario steuern. Dabei setzt sich der Gamer gegen Feinde
mit Waffengewalt zur Wehr. Bekannte Spiele sind ,,Call of Duty”, ,Doom” und ,Battlefield”.

eSport ist das sportwettkampfmaBige Spielen von digitalen Spielen, insbesondere auf Com-
putern und Konsolen, nach festgelegten Regeln. Bisher werden eSport-Turniere meist auf
Streaming-Plattformen, zum Beispiel Twitch, Gbertragen; die wichtigsten Events sind mittler-
weile auch im Fernsehen zu sehen.

Flow bezeichnet einen emotionalen Zustand der absoluten Konzentration und Motivation.
Er entsteht, wenn die Handelnden ganz auf ihr Tun konzentriert sind und darin aufgehen,
sich selbst und die Zeit vergessen.

Der Begriff Free to Play oder Free2Play (F2P) beschreibt Computerspiele, bei denen der
grundlegende Spielinhalt kostenlos genutzt werden kann. Im Spielverlauf werden jedoch
kostenpflichtige Zusatzangebote gemacht, die den Spielenden Vorteile gegenlber ande-
ren Spielerlnnen verschaffen, wie die Individualisierung des Avatars, Werbefreiheit, virtuelle
Guter oder Waffen und Rustungen.

Die Freiwillige Selbstkontrolle der Filmwirtschaft GmbH (FSK) ist eine deutsche Einrichtung,
die die Altersfreigabe von Medien prift, zum Beispiel Filme, DVDs oder Blu-Rays.

Gamifizierung bezeichnet die Anwendung von Spielelementen, wie Punkte, Badges oder
Leaderboards, in spielfremden Anwendungsbereichen oder Kontexten.

Videospielkonsolen sind Computer oder computerdhnliche Gerdate, die in erster Linie zum
Spielen von Videospielen entwickelt werden. Man unterscheidet zwischen stationdren Ge-
réten, die in der Regel an einen Fernseher oder Monitor angeschlossen werden, tragbaren
Spielkonsolen mit eingebautem Display (z. B. Gameboy) und hybriden Konsolen, wie der
Nintendo Switch.

Der Begriff umschreibt den Zusammenschluss von privaten Computern, die durch ein

lokales Netzwerk (Local Area Network, LAN) verbunden werden. Dabei messen sich die Teil-
nehmerlnnen in Computerspielen. Seit Mitte der 2000er Jahre schwindet die Bedeutung
der LAN-Partys allerdings, wdhrend Online Multiplayer Games (insbesondere MMORGs) und
eSports an Beliebtheit gewinnen.

In einem Let’s Play, zu Deutsch ,Lasst uns spielen”, wird ein Videospiel gespielt und der Spie-
lebildschirm wdhrenddessen aufgezeichnet. Parallel dazu kommentieren Let’s Player das
Spielgeschehen. Dabei steht das individuelle Spielerlebnis des Spielenden im Vordergrund.
Let’s-Play-Videos werden meist auf Videoportalen, wie YouTube, hochgeladen oder auf
Streaming-Plattformen, zum Beispiel Twitch, Ubertragen.

Der Begriff ,,Machinima” setzt sich aus ,machine” (Maschine) und ,,cinema” (Kino) zusam-
men. Es handelt sich dabei um Filme, die im Videospiel gedreht werden.

Bei einem Massively Multiplayer Online Role-Playing Game (Massen-Mehrspieler-Online-Rol-
lenspiel) handelt es sich um ein ausschlieBlich Uber das Internet spielbares Computer-Rol-
lenspiel, bei dem gleichzeitig mehrere Tausend Spielende eine persistente virtuelle Welt be-
volkern kdnnen. Dabei liegt der Schwerpunkt auf der Interaktion zwischen den Spielerinnen
und Spielergruppen (Gilden). Bekannte MMORGs sind ,World of Warcraft”, ,Final Fantasy”
und , The Elder Scrolls Online”.

Eine Mod (Modification) bezeichnet die Erweiterung oder Verdnderung eines bereits ver-
sffentlichten Computerspiels. Dabei kann es sich um Erweiterung der Level, Uberarbeitung
von Avataren, Texturen oder Audiodaten handeln. Die Art, in welcher eine Mod das betref-
fende Spiel verdndert oder ergdnzt, wird lediglich durch die Moglichkeiten der betreffenden
Spiel-Engine und die Kreativitét der Mod-Entwicklerlnnen begrenzt, die sich in der Regel aus
der Fanszene heraus zusammentun.

Open-World-Spiele (auch Sandbox Games genannt) bieten den Spielenden eine groBe
Spielwelt, in der sie sich von Anfang an ungehindert bewegen kdnnen. Somit entscheiden
die Spielenden selbst, was sie wann und wie in der Spielwelt erkunden mdchten. Bekannte
Beispiele sind ,Minecraft”, ,The Legend of Zelda” und ,,Grand Theft Auto” (GTA).



Pan European Game Information (PEGI) ist das erste europaweite Alterseinstufungssystem
fur Computerspiele. Das PEGI-System besteht aus zwei Teilen: einer Altersempfehlung und
einer Inhaltsbeurteilung. Auf der Spieleverpackung werden beide durch Symbole angege-
ben.

Role-Playing Games sind Computer-Rollenspiele, die sich durch eine meist komplexe Hand-
lung in einer virtuellen Spielewelt auszeichnen, auf die die Spielenden Einfluss nehmen kon-
nen. Gamer erschaffen in der Regel einen oder mehrere Avatare, statten sie mit Féhigkeiten
und Ausrdstung aus und entwickeln sie durch im Spielverlauf (Quests) gesammelte Erfah-

rung weiter. Bekannt sind hier vor allem ,World of Warcraft”, , The Witcher”, ,Ultima” und
,Fallout”.

Das Spielgenre ,,Real-time strategy” (Echtzeit-Strategiespiel) bezeichnet Computerspiele, in
denen alle Spielteiinehmerinnen interaktiv ihre Aktionen simultan (also in Echtzeit) ausfuh-
ren. Die Aufgabe der Spielenden besteht folglich darin, die richtige MaBnahme zur richtigen
Zeit am richtigen Ort durchzuflUhren, um das Spielziel zu erreichen. Bekannte Spiele sind
unter anderem ,, Age of Empire”, ,,Battlefield”, ,,Dota” und ,,Command & Conquer”.

Diese ,ernsten” Spiele verfolgen einen ausdrucklichen Bildungszweck und sind nicht in
erster Linie zur Unferhaltung gedacht.

Die Unferhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK) ist in Deutschland die verantwortliche Stelle
fur die Altersfreigabe von Videospielen sowie Videospiel-Trailern. Es handelt sich um eine in
Deutschland verpflichtende Alterseinstufung, die sowohl auf der Verpackung des Spiels als
auch auf dem Datentréger angegeben werden muss.

Weiterfiihrende Literatur

Auf den folgenden Seiten sind weiterflihrende Handreichungen und hilfreiche Infernet-
seiten aufgeflhrt. Die Aufzdhlung erhebt keinen Anspruch auf Vollstandigkeit, bietet interes-
sierten Lehrkr&ften jedoch einen gut informierten Einstieg ins Thema.

Internetseiten

Auf den Seiten von BEE SECURE finden sich aktuelle Nachrichten, Themen
und Events rund ums Thema ,Digitale Medien”. Auch zu Computerspielen
gibt es hier Tipps zum ausbalancierten Online- und Offline-Leben, Publika-
tionen und kurze Erkl@rvideos.

Klicksafe bietet Materialien fur Lehrkrafte, Eltern, Jugendliche und Kinder
rund um medienpddagogische Fragestellungen. So informiert die Seite
auch Uber aktuell beliebte Computerspiele und stellt Materialien zu unter-
schiedlichen Aspekten, wie Ethik, rechtliche Aspekte, Sucht und Abhdngig-
keit oder DurchfUhrung von Elternabenden, zur Verfligung.

Digitale-Spielewelten.de ist eine Informations-, Présentations- und Vernet-
zungsplattform fur Medienp&dagogik in der digitalen Spielekultur. Die Platt-
form stellt Lehrkréften und Eltern Informationen und Praxismaterialien rund
um das Thema digitale Spiele zur Verfugung und liefert damit zahlreiche
medienpddagogische Ideen fur einen kritischen und kreativen Umgang
mit Games.

Games for Change unterstUtzt Spieleentwicklerlnnen und soziale Innova-
torlnnen, zum Beispiel Lehrkr&fte, dabei, Verdnderungen in der realen Welt
voranzutreiben, indem sie Spiele und Technologien nutzen, die soziale



Kompetenzen férdern und dazu beitragen, die Welt zu verbessern. Games
For Change kuratiert darlber hinaus digitale und nicht digitale Spiele, die
sich auf sinnvolle Weise mit aktuellen gesellschaftlichen Themen auseinan-
dersetzen.

Pan European Game Information

PEGIist ein System mit Altersempfehlungen fur Computer-Spiele, daseuropa-
weite Geltung findet und Eltern sowie Lehrkraften beim Einschdtzen der
Spiele helfen soll. Das PEGI-System besteht aus zwei Teilen: einer Altersemp-
fehlung und einer Inhaltsbeurteilung. Auf der Spieleverpackung werden
beide durch diverse Symbole angegeben.

Spielbar

Da Alterskennzeichen, wie PEGI oder USK, keine p&ddagogischen Empfeh-
lungen sind, testet Spielbar beliebte Spiele und gibt pddagogische Hin-
weise. Zusdtzlich legen Spieletestergruppen ihre Sicht auf die Spiele dar.

Spieleratgeber NRW

Ahnlich wie Spielbar bietet der Spieleratgeber NRW padagogische Be-
urteilungen aktueller Computerspiele. Daneben werden in Spiele-Dossiers
Games zu ausgewdhlten Themen zusammengestellt, zum Beispiel ,Daten-
schutz” oder ,Flucht” In der Rubrik ,Ratgeber” kdnnen Eltern, Lehrkr&fte und
Mitarbeiterinnen der Jugendhilfe Anregungen zur Umsetzung und Veran-
staltungen finden.

Bundesstelle fiir Positivprddikatisierung von digitalen Spielen

Die Homepage bietet Informationen zu empfehlenswerten Computerspie-
len und Games fur Konsolen und mobile Gerdte, um Eltern und Lehrkr&ften
eine Orientierungshilfe bei der Auswahl zu geben. Hintergrundinformatio-
nen und Tipps sowie Serviceangebote zum Thema ergénzen das Leistungs-
spekfrum der BuPP.

Apprendre avec le jeu numérique

Das Ziel dieses Portals ist es, Lehrkrafte, bei der Nutzung von digitalen Spie-
len zum Kompetenzerwerb zu unterstitzen. Das digitale Spiel wird hier als
eine zusdatzliche, fUr das Lehren und Lernen nitzliche Ressource betrachtet.
Das Portal bietet Zugang zu verschiedenen Rubriken, die Informationen zu
aktuellen digitalen Spielen, theoretischen Grundlagen und der Umsetzung
in der Grund- und Sekundarschulbildung betreffen.

Medienkompetent mit digitalen Spielen

Das Projekt ,Medienkompetent mit digitalen Spielen” stellt Konzepte und
Methoden zum kreativen und bildungsrelevanten Umgang mit digitalen
Spielen zusammen, damit Fachpersonen aus (auBer)schulischen Kontex-
ten diese kennenlernen, ausprobieren und fur ihr eigenes Umfeld umsetzen
kénnen.

Jugend Film Fernsehen e. V. Institut fiir Medienpddagogik
JFF bietet in der Rubrik ,,Paddagogik” die Mdglichkeit, sich Uber einzelne Spiele
oder thematische Spielesammlungen im pddagogischen Kontext zu infor-

1
L A= mieren. Weiterhin finden sich hier Arbeitsmaterialien und Materialsamm-
E" ,._"IE Toolkit Game-Based Learning lungen zu ausgewdhlten Projekten und Methoden.

-;l-:';r:l HH Die Plattform Toolkit GBL bietet praktische Umsetzungsideen flr den didakfi-
E@ schen Einsatz von digitalen und analogen Spielen. Spieleintrége, -analysen
und Unterrichtsideen helfen zudem bei der Ergrindung des didaktischen

Potenzials eines Spiels und bieten konkrete Anleitung.



Handreichungen

In der Broschure der Plattform Digitale-Spielewelten.de erhalten interessierte
Lehrkr&fte Informationen und Anleitungen, wie sie Games in der Schule
einsetzen kdnnen. Zusdtzlich sind Kopiervorlagen fur die beschriebenen
Methoden enthalten. Die Themenbldcke der Broschire sind ,,Medien- und
Sozialkompetenz”, ,Ethische Dimensionen des digitalen Spielens”, ,Von
Kreativitat bis Sprachvermittlung” sowie ,Digitale Spiele, Naturwissenschaf-
tfen & Technik”.

Dieses Handbuch ist eine Veroffentlichung im Rahmen des European
Schoolnet-Projektes ,Spiele in Schulen”. Es richtet sich an Lehrerinnen, die
gern digitale Spiele in ihren Unterricht einbauen mdchten. Es liefert die not-
wendigen Informationen, um den pddagogischen Nutzen von digitalen
Spielen zu verstehen und sie als Bildungs- und Moftivationsressource zu
nutzen.

Ziel des Projekts ist zum einen das Potfenzial des Digital Game-Based
Learning im schulischen Unterrichtsalltag auszuloten, zum anderen aber
auch zu untersuchen, inwieweit eine direkte AnknUpfung der Schule an
die mediale Lebensumwelt der Jugendlichen zum derzeitigen Stand
praktikabel erscheint. Berlcksichtigt werden hier insbesondere die operati-
ven Rahmenbedingungen wie Zeitaufwand oder technische Ausstattung.

In der Broschure werden einige erfolgreich erprobte medienpddagogische
Methoden und Projekte vorgestellt, die im Rahmen des Projekts ,,Ethik und
Games" vom Institut Spielraum (TH K&In) in Kooperation mit diversen Praxis-

partnerinnen aus der Jugendarbeit entwickelt wurden. Ziel des Projekts ist
es, Spielerinnen zum Nachdenken Uber moralische Entscheidungen im Spiel
und in der Spielekultur anzuregen. Mit Jugendlichen werden gemeinsam
Wege gefunden, umdigitale Spiele zurkritischenund kreativen Auseinander-
setzung mit Normen und Werten einzusetzen. Ein inhaltlicher Fokus liegt auf
der Darstellung von Figuren, Konflikten und Konfliktlésungen.

Die Veroffentlichung der Julius Raab Stiffung in Kooperation mit der Donau-
Universitat Krems und BuPP.at liefert einen Uberblick Uber die theoretischen
Grundlagen des Game-Based Learning sowie konkrete Unterrichtsideen.
Weiterhin werden zu ausgewdhlten Themen, zum Beispiel Sprachen lernen
oder Game Design, Spielvorschlége vorgestellt.

Diese Publikation der Landesanstalt fur Medien Nordrhein-Westfalen doku-
mentiert das Forschungsprojekt ,,Computerspiele und virtuelle Welten als Re-
flexionsgegenstand von Unterricht”. Das Projekt umfasst einerseits Experten-
interviews mit Lehrerlinnen und Schilerinnen zu ihrer persénlichen
Erfahrung mit Computerspielen und virtuellen Welten. Andererseits wird
eine breit angelegte Recherche didaktischer Materialien durchgefihrt,
die auf Computerspiele und virtuelle Welten bezogene Inhalte fur den
Unterricht fachspezifisch aufbereiten. Im Rahmen des Projekts werden auf
dieser Basis die besten Beispiele ausgewdhlt undin Formeines , Best-Practice-
Kompasses” herausgegeben.
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Digitale Spiele — pddagogisch beurteilt/Band 28

Mit der Broschure ,Digitale Spiele - pddagogisch beurteilt” stellt das Bundes-
ministerium fur Familie, Senioren, Frauen und Jugend in Kooperation mit
der Stadt KoéIn ein Informationsangebot zu Verfugung, das sowohl Eltern
als auch Lehrkraften eine hilfreiche Orientierung im digitalen Spielemarkt
bietet. Alle Beurteilungen wurden unter Anleitung medienerfahrener Fach-
krafte gemeinsam mit Kindern und Jugendlichen erstellt.

Padagogischer Medienpreis

Bereits seit 1998 wirdigt das ,,SIN — Studio im Netz"” mit dieser Auszeichnung
digitale Angebote, die als p&dagogisch herausragend eingestuft und zu-
gleich auch von Kindern und Jugendlichen als attraktiv bewertet werden.
Der Preis kann Eltern und Fachkraften als Orientierungshilfe dienen, um im
Angebotsdschungel geeignete Inhalte zu finden.

Spielend lernen - 17 innovative Games-Konzepte fiir Schule und Jugendbil-
dung

Mit dem Methodenheft von medien+bildung.com erhalten interessierte
Lehrkrafte eine praxisnahe Hilfe zum Einstieg in den ,spielerischen Unter-
richt”. Anhand von 17 konkreten pddagogischen Projekten wird der Einsatz
von und die Reflexion zu digitalen Spielen illustriert.

Initiativen und Projekte in Luxemburg

In Luxemburg existieren auf unterschiedlichen Ebenen bereits Anséitze und konkrete Projek-
te rund um das Thema ,Digital spielend lernen”. Einige dieser Initiativen werden nachste-
hend exemplarisch vorgestellt.

BTS*: Game Programming and Game Design & Game Art and Game Design
Seit dem Schuljahr 2018/19 bietet das Lycée des Arts et Métiers zwei BTS-
Studiengdnge im Bereich ,Gaming” an: ,Game Programming and Game
Design” fokussiert die technische Umsetzung und Programmierung digitaler
Spiele; bei,Game Art and Game Design” steht insbesondere die kiinstlerisch-
grafische Umsefzung in 2- und 3-D-Spielewelten im Vordergrund.

LGX: Luxembourg Gaming Xperience

Das Gaming-Event LGX wendet sich an die breite Offentlichkeit und zeigt
neue Produkte im Bereich Gaming sowie Turniere aktueller Spiele. 2019
z&hlten die Veranstalter, 11F, an den zwei Veranstaltungstagen rund 10.000
Besucherinnen.

SCRIPT: Lucilin

Lucilin ist ein browserbasiertes Lernabenteuer, das die Spielerinnen auf eine
abenteuerliche Reise durch das GroBherzogtum Luxemburg fuhrt. Ziel von
Lucilin ist es, den Blick auf das eigene Land zu lenken und sich spielerisch-
intensiv mit den unterschiedlichen Facetten des GroBherzogtums auseinan-
derzusetzen, zum Beispiel Geographie, Kultur, Politik und Geschichte. Ziel-
publikum sind Kinder aus dem Cycle 3 und 4. Das gamifizierte Lernaben-
teuer steht allen Lehrerinnen und Schulerinnen kostenlos zur Verfugung.

}%E SCRIPT: MathemaTIC
MathemdaTIC ist ein virtuelles Lernumfeld, in dem Schulerinnen innerhalb
ﬂa}% und auBerhalb der Schule selbststéindig oder unter Anleitung Mathema-
tik lernen kdnnen. Das System bietet den Nutzerinnen ihrem jeweiligen

“BTS: Brevet de technicien supérieur
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Leistungsstand enfsprechende interaktive Aufgaben, Erkldrvideos, Spiele
und Werkzeuge. Diese sind speziell flr die Inhalte der Lehrpléne des Cycle 3
und 4 entwickelt worden. Aktuell wird das Angebot auf den Sekundarschul-
bereich erweitert.

SCRIPT: Pilotstudie zum didaktisch gestiitzten Einsatz digitaler Spiele im Un-
terricht

Im Schuljahr 2017/18 wurde eine explorative Studie zum didaktisch gestitz-
ten Einsatz digitaler Spiele im Unterricht durchgefuhrt. In diesem Rahmen
wurden in 13 Schulklassen des Primdér- und Sekundarschulbereichs digitale
Spiele in den Unterricht integriert. Durch die wissenschaftliche Begleitung
und zusammenfassende Evaluierung der einzelnen Unterrichtsprojekte
wurde eine Basis qualitativer und quantitativer Daten generiert, die erste
Aussagen zu Machbarkeit und Mehrwert von Computerspielen im Unter-
richt zul&sst.

Anefore: eTwinning-Seminar ,,Digital Game-Based Learning”

56 Lehrerinnen aus 18 Ldndern Europas haben im Oktober 2018 am
eTwinning-Kontaktseminar zum Thema ,Digital Game-Based Learning”
teilgenommen. Hier wurden in praxisorientierten Workshops Hintergrund-
wissen sowie Inspiring Practices zum Einsatz digitaler Spiele im Unterricht
prdsentiert, diskutiert und sellbst ausprobiert. Durch das eigene Spielen und
Testen aktueller Games wurden BerlUhrungséngste abgebaut und neue
Ideen fur die didaktische Umsetzung mit Schuilerlnnen entwickelt. So ent-
standen 12 Projektskizzen, die Spiele oder Spiel-Elemente, wie Storytelling,
Avatare oder Adventure und Escape Room Games, in internationaler Zu-
sammenarbeit entwickeln und umsetzen moéchten.

Minecraft: Education Edition

Lehrerinnen und Schulerinnen haben in Luxemburg grundsatzlich kosten-
freien Zugang zu Minecraft Educatfion. Um das Potenzial dieses Open-
World-Spiels fur Bildungszwecke weiter auszuschdpfen, bietet Makerspace
Base 1 (Forum Geessekndppchen) regelmdaBige Minecraft-Workshops an.
Diese sollen den Kindern und Jugendlichen das Programmieren auf spiele-
rische Art und Weise ndher bringen.

1867: Interactive VR hub

,Die Vergangenheit mit futuristischen Medien und Mitteln erlebbar
machen” ist das Ziel dieses transmedialen Projekts. In Zusammenarbeit
mit verschiedenen Museen und Schuleinrichtungen wird das Leben in der
Hauptstadt Luxemburg im Jahre 1867 digital rekonstruiert, erfahrbar und
erspielbar gemacht.



Initiativen und Projekte im internationalen Kontext

Aktuell wird das Thema ,Digital Game-Based Learning” in vielen Ladndern auf unterschied-
lichen Ebenen diskutiert: In (Forschungs-)Projekten, Stifftungen, Ministerien oder Einzelinitia-
tiven werden Ansdtze entwickelt, jedoch fehlt oftmals ein strategischer Ansatz oder eine
weitere Verbreitung ,,im Feld".

Nachstehend werden ausgewdhlte Projekte sowie Organisationen vorgestellt, die einen
beispielhaften Charakter flr die Ausrichtung und Umsetzung in Luxemburg haben kénnten.

Im Jahr 2016 hat die Direction du Numérique pour I'Education (DNE) in
Zusammenarbeit mit dem Netzwerk Canopé das Portal ,Apprendre avec le
jeu numérique” ins Leben gerufen.

Dieses Internefportal bietet den franzdsischen Lehrerlnnen Informationen
zu Ressourcen, zum didaktischen Einsatz im Unterricht sowie zur aktuellen
Forschung zur Lernwirksamkeit von Spielen.

Seit Januar 2017 bildet das Projekt ,,Quail0” in Charleroi (Belgien) einen
Ort des kulturellen Austauschs und pddagogischer Angebote rund um die
Themen ,Kino” und ,digitale Spiele”. Hier werden zum Beispiel Workshops
fur Schulklassen oder Privatpersonen zu unterschiedlichen Themenberei-
chen angeboten (z. B. Coopérer: utiliser le jeu vidéo pour apprendre & vivre
et penser ensemble).

Im Espace Gaming werden alle zwei Monate 13 digitale Spiele zu einem
definierten Thema vor- und ausgestellt (z. B. ,guerre et jeux video").

Das Zentrum fur Angewandte Spieleforschung ist Teil der Fakultét fur
Bildung, Kunst und Architektur der Donau-Universitdt Krems. Im Mittel-
punkt stehen Fragestellungen beziglich der Ubertragung von aktuellen

Forschungsergebnissen zu interaktiven visuellen Medien und virtuellen
Welten auf die professionelle Praxis.

Das Zentrum fur Angewandte Spieleforschung besteht aus einem Lehr-
angebot mit den Schwerpunkten Game Studies, Medienpddagogik
und (tfransmediales) Mediendesign. Des Weiteren hat das Zentrum einen
Forschungs- und einen Entwicklungszweig, der zum Beispiel den Design-
prozess des Physik-Abenteuerspiels , Ludwig” begleitet sowie Szenarien des
Digital Game-Based Learning erarbeitet und in Form des Toolkit - Game-
Based Learning bereitstellt. Im Bereich der Elementarp&dagogik wird an
den Projekten ,Gigi und Buba”, einem pddagogisch wertvollen fransmedia-
len Universum sowie am Kinderfernsehsender ,Lookylook” mitentwickelt.

European Schoolnet ist ein Netzwerk von 34 europdischen Bildungsministe-
rien. Die Non-Profit-Organisation verfolgt das Ziel, innovative Ansétze des
Lehrens und Lernens zusammen mit den Stakeholdern zu enftwickeln und
umzusetzen.

Bereits seit 2014 bietet das European Schoolnet einen MOOC (Massive Open
Online Course) zum Thema ,Digital Game-Based Learning” an. Weiter-
hin fokussieren auch aktuelle Projekte das Thema Games: Im Rahmen von
,eConfidence” wird untersucht, inwiefern Serious Games einen positiven
Einfluss auf das Verhalten von Schulerinnen haben kénnen. Weiterhin wird
im , Triseum Validation Pilot” erforscht, ol der Einsatz der beiden von Triseum
entwickelten Serious Games (,Arté Mecenas”, ,Variant Limits”) die Motiva-
tion der Schulerinnen férdert und wie Lehrerlnnen diese Spiele in den Unter-
richt einbinden.



Die Julius Raab Stiffung veranstaltet seit 2016 jahrlich die Digi Play Days,
Osterreichs groéBtes Event fur digitales Spielen und Lernen. Ziel des Events
ist es, das Potenzial digitaler Spiele fur die Bildung aufzuzeigen. In kosten-
losen Workshops erlernen Schulerinnen mit digitalen Spielen und Blended-
Learning-Ansdtzen Kompetenzen aus den untferschiedlichsten Bereichen.
Ein Open House ladt Interessierte jeden Alters ein, Game-Based
Learning und andere Edu-Tech-Angebote selbst auszuprobieren und
damit spielerisch zu lernen.

Die interaktive Ausstellung in Berlin umfasst aktuell 24 Exponate zum Aus-
probieren und Erleben rund um die Themen , Digitalisierung”, ,,Programmie-
rung” und ,technologischer Wandel”. Das Museum versteht sich als interak-
tives Erlebnis, das die Moglichkeiten und Verdnderungen fur unseren Alltag,
unser Berufsleben, fur den Bildungsbereich, das Verkehrsleben und den
stetig wachsenden Unterhaltungssektor einprégsam vermiftteln méchte.

Die akademische Fachkonferenz FR.O.G. (Future and Reality of Gaming)
bringt jahrlich internationale Wissenschaftlerinnen, Game-Designerinnen,
Spielende, Lehrende, Sozialp&ddagoglnnen und Erziehende zusammen,
um sich gemeinsam der Zukunft und der Realitdt des Computerspielens
zu widmen. Die Fachtagung wird vom &sterreichischen Bundesministerium
fur Wirtschaft, Familie und Jugend, wienXtra, dem MIT Game Lab und der
Donau-Universitat Krems organisiert.

Die Stiftung geht auf eine gemeinsame Initiative des Deutschen Bundes-
tages und der deutschen Computer- und Videospielbranche zurlck. Ihr
Gesellschafter ist der G.AM.E., Verband der deutschen Games-Branche.

Ihr Zielist es, wirtschaftliche, technologische, kulturelle und gesellschaftliche
Potenziale digitaler Spiele aufzuzeigen und zu vermitteln. Zu diesem Zweck
initiiert sie Projekte und Kooperationen in den drei Themenschwerpunkten
Bildung, Kultur und Forschung.

Die Relevanz der Stiftungsarbeit zeigt sich unter anderem in folgenden
Projekten:

. Deutscher Computerspielpreis

N\ Plattform

. Elternratgeber in Zusammenarbeit mit der Unterhaltungssoftware
Selbstkontrolle (USK)

D Initiative , Starker mit Games”

.\ Aufbau der weltweit gréoBten Sammlung digitaler Spiele

UNESCO MGIEP (Mahatma Gandhi Institute of Education for Peace and
Sustainable Development) betrachtet Digital Game-Based Learning als
vielversprechenden pddagogischen Ansatz, der die Lernenden ins Zent-
rum rUckt: In der interaktiven, immersiven, multimodalen Spielumgebung
kdnnen sich die Lernenden in ihrem eigenen Tempo entwickeln.

Vor diesem Hintergrund hat UNESCO MGIEP bereits zwei Serious Games
(,World Rescue”, ,,Cantor’s World"”) entwickelt und arbeitet zusammen mit
der Regierung von Andhra Pradesh, Indien, am Aufbau des landesweit
ersten Games & Digital Learning Hub. Diese Plattform soll ein Forschungs-
und Design-Labor fur innovative digitale Lehr-Lern-Ansdfze und 27th
Century Skills sein.
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