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Miteinander spielen, einander kennen (lernen)! Spiele wir-
ken aus der Perspektive der Spielenden oft ganz anders
als aus Zuschauersicht. Vielen Eltern fallt es daher schwer,
die Faszination ihres Kindes an digitalen Spielwelten nach-

zuvollziehen. Anteilnahme und vor allem gemeinsames
Spielen hilft dabei Vorurteile abzubauen, die Medienwel-
ten des Kindes zu verstehen und dartiber ins Gesprach zu
kommen. Zudem profitieren Kinder davon, sichim Spiel als
kompetent zu erleben.

Game Based Learning

Spiele — ob digital oder analog — sind Teil der Lebenswelt von Kin-
dern, Jugendlichen und auch vielen Erwachsenen. Sie machen
SpaB und bieten vielfaltige Handlungsraume und Herausforderun-
gen. Um die Spiele zu meistern, werden von den Spielenden, ab-
hangig vom jeweiligen Spiel oder Spielgenre, unterschiedliche mo-
torische, kognitive, soziale oder kreative Fertigkeiten gefordert und
geférdert. Lernen und Spielen sind somit immer auch untrennbar
miteinander verbunden. Gelungene Spiele haben zudem vor al-
lem eines gemeinsam: Sie motivieren. Spielende lassen sich dabei
nicht nur auf das Spiel selbst ein, sie sind auch dazu bereit sich Wis-
senim und flr das Spiel anzueignen. Game Based Learning (GBL)
Methoden nutzen diese Potenziale von Spielen, um bestimmte
Lehr- und Lernziele zu erreichen und setzen dabei Spielerfahrun-
genin Kontext zur echten Welt.

Der Medienalltag in Familien ist heute meist stark von Computer-
spielen gepragt. Dennoch werden Computerspiele selten her-
angezogen, um gemeinsam mit dem Kind zu lernen oder ins Ge-
sprach zu kommen. Mit Tipps, Anregungen und konkreten Ideen
dient dieses Booklet Eltern als Vademecum, kleiner Ratgeber, rund
um Game Based Learningin der Familie.

222



10 Griinde fiir GBL in der Familie

Tipps zum gelungenen Umgang mit Computerspielenin der

! ) ’ Familie finden Sie auf der Webseite der BuPP:
1 O Gemeinsames Spielen verbindet und
|

macht Spaf! http://bupp.at/de/chancen-risiken/7-tipps-zum-
gelungenen-umgang-mit-games

Spielerfahrungen kénnen gemeinsam
mit dem Kind verbalisiert werden und

M Transferprozesse (Ubertragung des
Gelernten vom Computerspiel in die Realitéat) in
Gang gesetzt werden.

Kinder und Jugendliche kennen
Computerspiele sind Teil der Lebenswelt 3 9

hireiche Spiel d ei ich
1 von Kindern und Jugendlichen und meist zanirelche spiele unc elgnen Sic

] . . B den Umgang damit mihelos selbst
| | _flxer ﬁestandtell des famlllarep Medienall- an. Geht es jedoch um einen reifen Umgang mit
ta_gs. Ze_lgen S'e_ Intgresse an dgr Medienwelt lhres Spielinhalten und dem eigenen Spielverhalten,
g:,r;gre;;;géi";i;ﬁf:dﬁf:ttzgt dem Thema Gorn- bedarf es Ihre Begleitung und Unterstiitzung. Manche Computerspiele 6ffnen Zugang zu (ernsten)
Themen, die anders vielleicht schwieriger zuganglicher
B waren, und bieten einen guten Ausgangspunkt, um sich
gemeinsam mit dem Kind damit auseinanderzusetzen.

Computerspiele fordern und férdern
vielfiltige Fahigkeiten. Diese kdnnen
B aufgezeigt, sichtbar gemacht und weiter
thematisiert werden - auch tiber den Spielinhalt hinaus.
Spielwelten und Spielhandlungen bieten
jede Menge Ankniipfungspunkte fiir Ge-
B sprachsstoff in der Familie. 6 Computerspiele konnen andere

Gemeinsames Besprechen und Reflektieren Lernméglichkeiten bieten als die
der Spielerlebnisse wird zum Schlissel, um B Schule. Eingebettet in einen pad-

B andenErfahrungen desKindes teilzuhaben. agogischen Rahmen, eignen sich bestimmte
— Computerspiele auch dazu, lhr Kind zu
Hause zu férdern - sei es etwa in Mathematik,

Sprachen oder Geschichte.

raume, etwa zum Ausprobieren verschiedener
B Rollen, Ausleben von Kreativitat, Simulation von
Prozessen oder Versetzen in unterschiedliche Situationen.

8 Computerspiele bieten interaktive Erfahrungs-
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Lernen im, fiir und aus dem Spiel

Es muss nicht immer ein “Lernspiel” sein. “Lernspiele” sind Spie-
le, die speziell fir den Einsatz im padagogischen Kontext konzipiert
sind und ein bestimmtes Lernziel verfolgen. Hierbei kann es um das
Aneignen und/oder Uberpriifen von Lernstoff gehen oder aber auch
die Auseinandersetzung mit einem bestimmten Thema im Rahmen
der Spielerfahrung. Derartige Spiele bieten gute Ausgangspunkte fir
eine weitere Auseinandersetzung mit der jeweiligen Thematik. Umein
Computerspielim Rahmen einer Game Based Learning Methode ein-
zusetzen, muss esjedoch nicht unbedingt “Lernspiel” heiBen. Ganzim
Gegenteil: Alle Computerspiele bieten Lernerfahrungen, die im Rah-
men einer padagogischen Auseinandersetzung aufgegriffen werden
kénnen.

Die Stadtebau-Simulation “Cities: Skylines”
(2015, Colossal Order) ist nicht dezidiert flr
den padagogischen Einsatz konzipiert, bietet
dennoch zahlreiche Lerninhalte und Forder-
potenziale. “Die Aufgaben in ‘Cities: Skylines'
fordern und férdern vorausschauendes und
strategisches Denken und Planen sowie Prob-
lemlésekompetenz. Die Spielenden bekommen
einen guten Einblick in die Bereiche Stadt-
management und -planung und lernen, was
es alles braucht, um eine florierende Stadt mit
zufriedenen Blrgern aufzubauen.” (BuPPat,

ttp://bupp.at/de/spiele/cities-skyline

Hhttp://paradoxplaza.com/cities-skylines
Hhttp://bupp.at

522
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Im Lernspiel “Lure of the Labyrinth” (2011,
MIT, LG2G) setzen sich die Spielenden mit
Algebra im Rahmen eines Ratsel Adventu-
res auseinander.

bhttps:/labyrinth.thinkport.org,

In “Papers, Please” (2013, 3909 LLC)
schllipfen die Spielenden in die Rolle eines
Grenzbeamten des fiktiven Staats Ars-
totzka im Jahre 1982 und werden mit weit-
reichenden moralischen Entscheidungen
konfrontiert. Dies regt zum Nachdenken
und Reflektieren der eigenen Handlungen
an.

Hhttp:/papersplea.se.
Hhttp://bupp.at/de/spiele/papers-please

Computerspiele fordern und férdern Kompetenzen
und Fertigkeiten. In Computerspielen begegnen wir
unterschiedlichsten Herausforderungen. Um diese
zu meistern, gilt es das Spielsystem zu durchschauen,
sich spezifische Fertigkeiten anzueignen und diese
zu erproben. Dabei Fehler zu machen, ist erlaubt und
meist ein wichtiger Teil der Spielerfahrung. Soist Spie-
len auch immer ein Probehandeln, ohne dabei Konse-
quenzen in der realen Welt beflirchten zu missen.

LEin Spiel spielen bedeutet, aus freien Stlicken zu versuchen,

unnotige Hindernisse zu Gberwinden.” (Bernhard Suits, 1978)

Jedes Spiel bietet andere Erfahrungsraume und kann
unterschiedliche Kompetenzen fordern und fordern:
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KOGNITIVE KOMPETENZEN j

Logisches Denken, strategisches
Denken, Probleme [6sen, Konzent-
ration, Handlungsplanung, voraus-

| SENSOMOTORIK

Reaktion, Geschicklichkeit,
Hand-Auge-Koordination, Bewe-

schauendes Denken, raumliche gung, etc.

Vorstellungskraft, Gedéchtnis,
Schlussfolgern, etc.

\

/

| para ) | nav

7122

1 | cHk

Range 12.33 Itd. ext.
Dropoff #228

SOZIALE KOMPETENZEN W

Teamwork, Kooperation, Kommu-
nikation, Wettbewerb, Empathie,

_—Interaktion, etc.

PERSONLICHKEITSBEZOGENE KOMPETENZEN j

Frustrationstoleranz, Selbstwirksamkeit, Selbstbewusst-
sein, Selbstkritik und -reflexion, Selbstkontrolle, etc.

| MEDIENKOMPETENZ

Medienkunde, Medienkritik, Medien-
gestaltung, selbstbestimmter Um-
gang, Technikumgang, Navigation,
Softwarekenntnisse, etc.

)

GBL Ideen fiir die Familie

Game Based Learning bedeutet immer mehr als
das reine Spielen des Spiels! Um Spielerfahrungen
tatsachlich zu Lernerfahrungen zu machen und be-
stimmte Lernziele zu erreichen, bedarf es meist eines
padagogischen Rahmens und einer entsprechenden
Begleitung. GBL Methoden kdnnen sich dabei um den
Einsatz konkreter Spiele drehen oder aber auch Com-
puterspiele im Allgemeinen zum Gegenstand der Aus-
einandersetzung machen. So kénnen etwa Spielvor-
lieben, Spielinhalte oder Spielverhalten gemeinsam
diskutiert und reflektiert oder zu kreativen Arbeiten
rund um das Thema Spiel anregen. Die folgenden GBL
Ideen bieten lhnen Vorschlége, wie Sie Lernen und
Computerspiele miteinander verbinden kdnnen.
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“Backe, backe Kuchen”

Q 5-7Jahre
Cooking Mama: Sweet Shop (2017, Rising Star Games)
{3 Nintendo 3DS

[Pr— —

Mit Hilfe des Spiels machen Kinder ihre ersten Backerfahrun-
gen, lernen verschiedene Zutaten, Zubereitungsarten sowie
Klichengerate kennen. Mit Gesprachen und Spielen (z.B. Me-
mory) werden die gelernten Begriffe vertieft, bevor dann tat-
sachlich ein Kuchen gebacken oder eine SiiBspeise hergestellt
wird. Die Kombination von Spiel und tatsachlichem Handeln bie-
tet viele Gesprachs- und Lernanlasse (wie z.B. Erstellen eines
Foto-Rezepts oder Herkunft von Zutaten).

NG EREdhttps:/toolKit-gbl.com/projects/336
elhttp://bupp.at/de/spiele/cooking-mama-sweet-shop

“Lego Stop Motion”

Q 8-14Jahre
Lego City Undercover (2017, Warner Bros)
{3 Nintendo Switch, PS4, Wii U, Microsoft Windows, Xbox

One

Die Kombination des beliebten Spielmaterials Lego mit diesem
Spiel fihrt dazu, dass die Spieler/innen Medienproduktion hin-
terfragen (wie entstehen Lego-Filme und Lego-Spiele) sowie
diese auchtatsachlichkennenlernen,indem selbst ein Stop-Mo-
tion-Film mit Hilfe von Lego erstellt wird. Zudem erfahren Spiele-
rinnen, wie ein Drehbuch gestaltet wird, was man unter Storybo-
ard versteht und welche weiteren Faktoren fur die Erstellung
eines Films notwendig sind.

AN ClERE Rhttps:/toolkit-gbl.com/projects/33
elhttp://bupp.at/de/spiele/lego-city-undercove

“Ein verrucktes Physiklabor fUr Zuhause

Q 8-14Jahre
Rube’s Lab (2017, Bouland Games)
.3 Android,iOS

o

=

=k

Das Spielen dieses Physikspiels soll als Anlass genommen wer-
den, einige der Level dhnlich nachzubauen bzw. auch eigene
Level auBerhalb des Spiels zu designen. Hier werden vor allem
Kreativitit (Uberlegungen, wie die Level nachgebaut werden
kénnen), Problemlésekompetenz und handwerkliches Ge-
schick trainiert. Je nach Alter und Interesse der Spieler/innen
kann mit verschiedenen Materialien gearbeitet werden.

R Gl R ghttps:/toolKit-gbl.com/projects/338
lhttp://bupp.at/de/spiele/rubes-lab

“Die vier Jahreszeiten undihre Bedeutung
in Marchen und Realitat”

Q 8-14Jahre
Seasons after Fall (2016, Swing Swing Submarine)

ra

.3 Microsoft Windows

Marchen spielen im Leben von Kindern (aber auch Jugendli-
chen) eine bedeutende Rolle. Auch “Seasons after Fall” enthalt
zahlreiche Marchenelemente, die besprochen werden kdnnen.
Zudem kénnen die Jahreszeiten und ihre Besonderheiten (im
Spiel und in der Reallitat) besprochen werden und darauf einge-
gangen werden, wie es zu den Jahreszeiten kommt bzw.ob esin
allen Landern vier Jahreszeiten gibt. Mit Vivaldis ,Vier Jahreszei-
ten“kann zudem Uber die Bedeutung von Musik und der Bedeu-
tung und Wirkung von Musik flr die Spieler/innen gesprochen
werden.

U Gl EREdhttps:/toolkit-gbl.com/projects/340
lhttp://bupp.at/de/spiele/seasons-after-fall
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“Nur gemeinsam sind wir stark”

Q 8-14Jahre
Shift Happens (2017, Klonk Games)

rA

<5 Microsoft Windows, Xbox One

“Alle meine Tiere”

Q 3-4Jahre
Tiere flr Kinder (2015, CLEVERBIT)
¢3 Android,iOS

Hier wird vor allem darauf Wert gelegt, dass die Spieler/innen
die Bedeutung von Kooperation (inner- und auBerhalb von digi-
talen und analogen Spielen) kennenlernen. Dazu wird ein ko-
operatives Spiel gespielt, bevor Shift Happens, ein Spiel, in dem
Kooperation notwendig ist, angespielt wird — einmal ohne mitei-
nander zu sprechen und ein zweites Mal mit Abstimmung unter-
einander. Dadurch kann auch auf die Bedeutung, Wirkung und
Gelingensbedingungen von Kommunikationin Beruf und Privat-
leben eingegangen werden.

GG Bhttps:/toolkit=gbl.com/projects/341
elhttp://bupp.at/de/spiele/shift-happens|

Ausgehend von personlichen Erfahrungen der Kinder mit Tie-
ren, soll Uber bereits bekannte Tiere gesprochen und diese in
verschiedene Kategorien (z.B. Lebensraum, Futter) eingeteilt
werden. Mit Hilfe der App lernen Kinder weitere Tiere und deren
Gerausche kennen. Durch die Verstarkung mit dem integrierten
Quiz sowie eines analogen Memory-Spiels werden die Namen
gefestigt. Kreativitat und Fantasie sollen durch Gesprache und
Zeichnungen angeregt werden.

GG R Rhttps:/toolkit=gbl.com/projects/342
elhttp://bupp.at/de/spiele/tiere-fiir-kinde

“‘Ein Musikinstrument kommt selten allein”
Q 3-7Jahre

Tongo Musik (2016, Firstconcert Productions)
{3 Android,iOS

A

Die App bietet eine Spielewelt, die zum Erkunden verschiedener
Musikinstrumente und Musikstiicke einladt. Die Kinder kdnnen
auch selbst tatig werden und erfahren hier auf spielerische Weise,
dass Musik auch Stimmungen wie Angst, Frohlichkeit oder Zorn
vermitteln kann. Um die Aktivitat zu erhdhen, wird mit den Kindern
gemeinsam aus einfachen Alltagsgegenstanden ein (oder mehre-
re) Musikinstrument(e) gebaut. Diese Instrumente kénnen als Un-
terstlitzung fur das Erzahlen von Geschichten (Stimmungen) ein-
gesetzt werden.

GG Rhttps:/toolkit=gbl.com/projects/344
ttp://bupp.at/de/spiele/tongo-musi
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“Skill Check fur Gamer*innen”
Q abi4Jahren

Je nach Spiel stehen andere Fertigkeiten und Kompetenzenim
Vordergrund, die bei den Spielenden geférdert und von ihnen
gefordert werden. Manche Spiele weisen hier zahlreiche Ge-
meinsamkeiten auf, sodass man aus den personlichen Spielvor-
lieben auf einen gewissen “Spieler/innen-Typ” schlieBen kann.
Der “Skill Check fir Gamer*innen” bietet eine gute Ausgangsla-
ge, um eingesetzte Fertigkeiten in Spielen zu thematisieren und
mit den Anforderungen der echten Welt in Verhaltnis zu setzen.
So kénnen etwa viele der Skills auch gut im Berufsleben einge-
setzt werden.

Falls Sie keine Gelegenheit haben, ein Spiel selbst anzuspielen,
bieten so genannte “Let’s Plays” (LP) eine gute Gelegenheit in
ein Computerspiel hineinzuschnuppern. In einem Let's Play do-
kumentieren Spielende ihr Spielerlebnis in einem Video - meist

mittels Screencast und Audiokommentaren. Let's Plays zu zahl-
reichen Computerspielen sind vor allem auf YouTube zu finden
und sind in der Community sehr popular. So ist der meistabon-
nierte You Tube-Kanal weltweit jener des Let's Players “PewDie-
Pie” (56,77 Mio. Abonnent/innen, Stand 2017).

Welche Spiele spielst du am 6ftesten bzw.
am liebsten?

1=nie
2=selten
3=gelegentlich
4 = haufig

5 =sehr haufig

Falls du keine der genannten Spiele spielst, denke an ahnliche
Spiele. Zahle die Punkte pro Kategorie zusammen, die Katego-
rie mit den meisten Punkten ergibt deinen personlichen Spieler/
innentyp!

Spiel

nie

<—> sehrhaufig

League of Legends

IN

Minecraft

Life is Strange

Rocket League

Zelda

Overwatch

Civilization

Firewatch

Fifa

Uncharted

Splatoon

Clash Royale

The Witness

Dirt Rally

Assassins Creed

JEFQ [N NI (NI NG QU [N [N QUG QU UG QST NI NG Y

NDINDINDINDINDINDINDINDINDINDINDININININ
wlow|lw|lo|lo|lw|lo|lw|lw]lw|w]|w]w|w]|w
I NG NG NG PN NG NG [N NG N [N TN (NG IS
alo|lolo|lo|lo|lo|lolala|lo|loa|loa|o

mo|jo|®|>»|MO|O|@|>|M[OC|O|T|>

Auflésung:

A

Deine personlichen Lieblingsspiele fordern und fordern deine
Reaktionsgeschwindigkeit, deine Teamfahigkeit sowie deine
sprachliche Intelligenz!

Deine personlichen Lieblingsspiele fordern und fordern deine
Fahigkeit, strategisch zu denken, deine mathematische Intel-
ligenz sowie deine Reaktionsgeschwindigkeit!

Deine personlichen Lieblingsspiele fordern und fordern deine
Problemlésefahigkeit, deine Fahigkeit, logisch zu denken
sowie deine sprachliche Intelligenz!

Deine personlichen Lieblingsspiele férdern und fordern deine
Reaktionsgeschwindigkeit, deine Fahigkeit, rdumlich zu
denken sowie deine Auge-Hand Koordination!

Deine persdnlichen Lieblingsspiele fordern und fordern deine
Fahigkeit, logisch zu denken, deine Reaktionsgeschwindig-
keit sowie dein raumliches Vorstellungsvermogen!
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Spielerischer Zugang zu ernsten Themen

Q jenach Spielauswahl

Manchmal ist es notwendig, im Familienalltag bestimmte ernste
Themenanzusprechen und sich damit gemeinsam mitdem Kind
auseinanderzusetzen. An allererster Stelle steht hier natirlich
immer das personliche Gesprach. Spiele kdnnen jedoch unter-
stlitzen. So genannte “Serious Games” bieten die Gelegenheit,
sich dank der Spielerfahrung mit einem ernsten Thema ausein-
anderzusetzen. Dieses ist dabei meist stark in die Spielmecha-
nik und/oder Narration integriert. Werden die Spielerfahrungen
anschlieBend in der Familie thematisiert, kann dies ein guter
Ausgangspunkt zum weiteren Gesprach Uber das Thema sein.

In der folgenden Liste finden Sie einige gelungene Spiele, die
sich mit ernsten Themen auseinandersetzen. Wichtig bei der
Auswahl ist hier jedoch immer, dass Sie das Spiel zuerst selbst
anspielen oder zumindest ein Let’s Play auf YouTube ansehen,
bevor Sie es lhrem Kind anbieten.

Auseinandersetzung mit den Themen Tod, Krankheit,
Sterben:

» What Remains of Edith Finch (2017, Annapurna
Interactive), PS4, Microsoft Windows; Spielempfehlung flr
Spielende ab 16 Jahren auf BuPP.at:

Lhttp://bupp.at/de/spiele/what-remains-edith-finch|
http://www.giantsparrow.com/games/finch

> InBetween (2015, Headup Games), Android, iOS,
Linux, Microsoft Windows; Spielempfehlung flir Spielende
ab 16 Jahren auf BuPP.at:

eBhttp://bupp.at/de/spiele/betwee
EBhttp://gentlymad.org/game/inbetween
> That Dragon, Cancer (2016, Numinous Games), Mac

OSX, Microsoft Windows; Spielempfehlung flir Spielende
ab 16 Jahren auf BuPP.at:

EBhttp://bupp.at/de/spiele/dragon-cance
EBhttp://www.thatdragoncancer.com

Auseinandersetzung mit den Themen Krieg, Moral,
Politik:

> Papers, Please (2013,3909 LLC), i0OS, Linux, Mac
OSX, Microsoft Windows; Spielempfehlung flir Spielende
ab 17 Jahren auf BuPP.at:

lhttp://bupp.at/de/spiele/papers-please
tlhttp://papersplea.se
> This War of Mine (2014, 11 bit studios), Linux, Mac

OSX, Microsoft Windows; fiir Spielende ab 18 Jahren;
Spielbewertung auf BuPP.at:

ehttp://bupp.at/de/spiele/war-mine
Ehttp://www 11bitstudios.com/games/16/this-war-of-mine

> Valiant Hearts (2014, Ubisoft), Mac OSX, Microsoft
Windows, Playstation, XBox, iOS; Spielempfehlung fiir
Spielende ab 12 Jahren auf BuPP.at:
ehttp://bupp.at/de/spiele/valiant-hearts-great-wa
elhttps://www.ubisoft.com/de-de/game/valiant-heart

Indie Games aus Osterreich

Die 6sterreichische Gamer/innenszene wachst und wachst.
Haben Sie gewusst, dass die folgenden Spiele von heimischen
Indie Entwickler/innen stammen?

Ori & the Blind Forest (2015, Moon Studios)

ehttps://www.orithegame.com/
=S http://bupp.at/de/spiele/ori-and-blind-forest

Old Man’s Journey (2017, Broken Rules)

= http://www.oldmansjourney.com
= http://bupp.at/de/spiele/old-mans-journe!

The Lion's Song (2017, Mi'pu'mi Games):

ehttp://www.lionssonggame.com/
=Hhttp://bupp.at/de/spiele/lion’s-song
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Sprachen lernen mit
Computerspielen

Computerspiele kénnen beim Erwerb von Fremdsprachen-
kenntnissen unterstitzen. Dies betrifft nicht nur spezielle
Sprachlernspiele, sondern im Grunde alle Spiele, die eine
sprachliche Komponente aufweisen, wie etwa textlastige “Point
and Click Adventures” oder aber auch jene Rollenspiele, die
von tausenden Spielenden Uber das Internet gespielt werden
und wo Kommunikation (zumeist auf Englisch) eine bedeuten-
de Rolle spielt. Wichtig bei Spielen fir den Erwerb von Sprach-
kenntnissen ist die Motivation, das Geschehen verstehen zu
wollen und aktiv den Spielverlauf zu beeinflussen. Gerade Multi-
player-Spiele férdern wichtige Kompetenzen in der Fremdspra-
che: Um erfolgreich zu sein, muss das Gegenliber verstanden
werden, es muss auf Aussagen sowie Fragen reagiert werden
und Gesprache missen am Laufen gehalten werden. Das ist all
das, was modernen kommunikativen Fremdsprachenunterricht
ausmacht. Obwohl es Falle gibt, wo Jugendliche sich sehr stark
in einer Fremdsprache durch das Spielen von Computerspielen
verbessert haben, darf nicht automatisch davon ausgegangen
werden. Haufig ist es hier notwendig, dass die sprachlichen
Strukturen auBerhalb des Spiels gefestigt werden. So kbnnen
Gesprache Uiber das Spiel selbst (wenn méglich ebenfalls in der
Fremdsprache) oder auch Fragen, was durch das Spiel gelernt
wurde (z.B. Spielende benennen Gegenstande in der Fremd-

sprache oder bringen Familienmitgliedern Phrasen bei), dabei
helfen, dass Vokabel und Strukturen auch in der Realwelt ange-
wandt und dadurch gefestigt werden.

Wenn Sie mehr Uber das Thema Sprachenlernen in und mit
Computerspielen erfahren wollen, lesen Sie den Artikel “Spie-
lend Fremdsprachen lernen - Wie kdnnen digitale Spiele den
Fremdsprachenerwerb unterstiitzen?”:

ehttp://www.medienimpulse.at/articles/view/97

Weitere “GBL Ideen’ fir Familien finden Sie unter
L1 ep/aTee) {1 2| ) 21 Bei der Suche konnen Sie die Eintrage
nach Praxisfeldern filtern.

Weiterlesen & Weiterbilden

BuPPat - Gute Spiele finden

Die BuPP bietet eine Orientierungshilfe bei der Spieleauswahl.
Herzstlick der BuPP sind die Spielempfehlungen (auf der Web-
site mit Stern-Symbol gekennzeichnet). Empfohlene Spiele
kénnen bedenkenlos flr die von der BuPP empfohlene Alters-
gruppe eingesetzt werden. Diese Spiele nutzen das positive
Potenzial von digitalen Spielen besonders gut aus, das heiBt sie
heben sich hinsichtlich SpielspaB, padagogischer Unbedenk-
lichkeit, Technik und der Férderung bestimmter Fahigkeiten von
anderen Spielen am Markt ab. Die BuPP-Altersempfehlung be-
rucksichtigt nicht nur padagogische Aspekte, wie ,Unbedenk-
lichkeit“, sondern bezieht auch die Fahigkeiten der Kinder, die
~opielbarkeit” ein. Dies wird bei anderen Alterseinstufungen, wie
z.B.dem europaischen PEGI-System, nicht beriicksichtigt.

Ehttp://www.bupp.at

TOOLKIT - Austausch von Game Based
Learning ldeen

Aufder TOOLKIT Plattform dreht sich alles um Game Based Le-
arning (GBL) - fiir Kindergarten, Schule, Kinder- und Jugendar-
beit und Familien. Greifen Sie auf eine umfangreiche Sammlung
von Spieleintragen und GBL Ideen zurlick und teilen auch Sie lhr
Know-How und Ihre Erfahrungen. Spielanalysen helfen zudem
beider Ergrindung des didaktischen Potenzials eines Spiels.

ehttp://toolkit-gbl.at

Saferinternet.at

Saferinternet.at unterstitzt vor allem Kinder, Jugendliche, EI-
tern, Lehrende sowie Fachkréfte der Kinder- und Jugendarbeit
beim sicheren, kompetenten und verantwortungsvollen Um-
gang mit digitalen Medien. Dabei wird auch das Thema Compu-
terspiele umfangreich behandelt.

>
Medien-Jugend-Info (MJI)

Die Medien-Jugend-Info (MJI) ist eine Serviceeinrichtung des
BMFJ. Das Ziel der MJlist es, Medienkompetenzinihrer gesam-
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ten Bandbreite zu vermitteln und zu férdern. Die Infostelle arbei-
tet eng mit medienpadagogischen Einrichtungen zusammen —
allen voran mit Saferinternet.at. Das MaBnahmenpaket umfasst
ein kostenloses Beratungs- und Workshopangebot und richtet
sich besonders an Kinder, Jugendliche, Eltern, Jugendarbeiter/
innen, Padagog/innen, Student/innen und Forscher/innen so-
wie Mitarbeitende in Politik und Verwaltung. Themen sind etwa
“Internet & Handy sicher nutzen”, “das kompetente Bewerbenim
Web” oder “Sexualitat & Internet”.

http://www.bmfj.gv.at/jugend/medien-jugend.html

Jugendschutz

Alle neun Bundeslander haben eigene Jugend(schutz)geset-
ze. Flr die einzelne jugendliche Person gilt immer das Gesetz
jenes Bundeslandes, in dem sie sich gerade aufhalt. Die Ju-
gend(schutz)gesetze enthalten jeweils auch Bestimmungen
zum Thema “Medien”.

elhttp://www.bmfj.gv.at]
elhttp://bupp.at/de/jugendschutz

PEGI

PEGI “Pan European Game Information” ist die erste europa-
weite Alterseinstufung flir Computer- und Videospiele und gibt
Auskinfte dartber, fir welche spezifische Altersgruppe der In-
halt eines bestimmten Spiels unbedenklich ist. “Deskriptoren”
weisen auf mdgliche Problembereiche in den Spielen hin. Die

PEGI-Kennzeichnung gibt keine Auskunft (iber die tatséchliche
Spielbarkeit ab dem angegebenen Alter.

http://www.pegi.info
http://bupp.at/de/jugendschutz/pegi

USK

Die USK (“Unterhaltungssoftware Selbst-Kontrolle) ist jene Ein-
richtung in der Bundesrepublik Deutschland, welche auf Grund-
lage des deutschen Jugendschutzgesetzes eine Altersfreigabe
fir Computer- und Konsolenspiele in Deutschland festlegt. Die
USK-Kennzeichen bedeuten, dass ab dem jeweiligen Alter kei-
ne “Beeintrachtigung” der Entwicklung zu beflrchten ist. Wie
bei PEGI werden hier keine Aussagen Uber die Spielbarkeit ge-
troffen.

elhttp://www.usk.de
elhttp://bupp.at/de/jugendschutz/us

Studieren am Zentrum fur Angewandte Spieleforschung, Donau-Universitat Krems

Das Zentrum fiir Angewandte Spieleforschung beschaftigt sich mit Fragen der Ubertragung von aktuellen Ergebnissenin der Erforschung
interaktiver visueller Medien auf die professionelle Praxis. Besondere Berlicksichtigung finden dabei die Anwendungsbereiche Medien-
und Game Design sowie Bildung und Erziehung. Das Lehrangebot richtet sich unter anderem auch an Jugendarbeiter/innen und beinhaltet
die folgenden berufsbegleitenden Master Studiengange:

>
IS
>
>
>

Handlungsorientierte Medienpadagogik - Spielerische Anséatze in der Jugendmedienarbeit, MA
Game Studies, MA

MedienSpielPadagogik, MA

Transmedia Design & Gamification, MA

Game Based Media & Education, MSc

Y pi{e X tla Cldhttps:/www.donau-uni:ac:at/ag

Weitere Ausbildungsmaoglichkeiten im Bereich der Spielebranche in Osterreich

vV v.v. v Vv

FH Hagenberg: Information, Kommunikation & Medien: [g11fs /A A A AigElelo =019 e 1 o [N R T [y o[ (e
Technische Universitat Wien: Interface & Interaction Design: 131 s Sa/ATAVAL ATy e TN = T LA e S (=LA o

Universitat Klagenfurt: Game Studies and Engineering: (g1t s S /AVAA A== 1= A (e 113V =15 G ele g (= 1 (e [TXpe o To BT To [ (21T T4 e

SAE Institute Wien: [g1ils H/AVA A AE T (LT

HTL Spengergasse: Medien- & Gamedesign: [g111 s H/AVAALAS o[-l le (=] (e =i =0 1A g 1) T VA ag (1o [[=1g e (S Te [y e B g (<o (5T |
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Beratung

Kostenlose Beratung und professionelle Hilfe rund um Mediennutzung und Suchtverhalten bieten 147 Rat auf Draht

(Inttp:/www.rataufdraht:at/)Jeleslge Y= Inll[Flgl IS Slale EiEl [Sak (nttps:/www.familienberatung.gv.at/)}

Veranstaltungen

Die folgenden Veranstaltungen bieten Gelegenheit sich mit Entwickler/innen oder Wissenschaftler/innen zu vernetzen
oder in die Gamer Community hineinzuschnuppern.

»  Play Austria:

Game Gty

Fachkonferenz “FROG - Future and Reality of Gaming™:
zamSpielen

Button Festival

Festival der Spiele:

Subotron:

vV v.v v.v Vv
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