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Obwohl der Begriff des ,Game Based Learnings® noch
relativ jung ist, ist der didaktische Einsatz von Spielen bei
Weitem nicht neu, sondern reicht bis in die Antike zu Platon
zurlick. Die erste padagogische Beschreibung zur Ver-
wendung von Spielen stammt von Comenius aus dem 16.
Jahrhundert.

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
gefordert. 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.

Wahrend Spielpadagogik langst ein fixer und wesentlicher Be-
standteil der Kinder- und Jugendarbeit ist, finden Game Based
Learning Methoden rund um Computerspiele erst langsam ihren
Weg in die padagogische Praxis. Mit diesem Booklet finden Pada-
gog/innen ein Vademecum - einen kleinen Ratgeber - zum Thema
mit Tipps, Anregungen und konkreten Ideen rund um den Einsatz
von Computerspielenin der Kinder- und Jugendarbeit.
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10 Griinde fiir GBL in der Kinder- und Jugendarbeit

Spielerfahrungen kdnnen gemeinsam Das Spielenin der Gruppe bietet Raum
verbalisiert und Transferprozesse fir Kollaboration, Kooperation und
B (Ubertragung des Gelernten vom W Wettbewerb.

von Kindern und Jugendlichen. Mit dem Ein- Computerspiel in die Realitat) in Gang gesetzt
B satz von Computerspielen in der Kinder- und werden. .

Jugendarbeit nehmen Sie die Medieninteressen

Ihrer Zielgruppe ernst. Knapp zwei Drittel der 12- bis

19-Jahrigen spielen regelmaBig (taglich/mehrmals

pro Woche), nur acht Prozent spielen nie (JIM 2016). 3 Spielwelten und Spielhandlungen bieten

Der jahrliche Marktumsatz mit Computerspielen in jede Menge Ankniipfungspunkte fiir 7 Computerspiele bieten interaktive Erfahrungsriume,
|

1 Computerspiele sind Teil der Lebenswelt

Osterreich wird laut einer Prognose im Jahr 2022 B Gespréche. etwa zum Ausprobieren verschiedener Rollen, zum
rund 180 Millionen Euro betragen (Statista 2017). Ausleben von Kreativitat oder Emotionen, zur Simu-

lation von Prozessen oder zum Versetzen in unterschiedliche

Situationen.
Gemeinsames Spielen verbindet und kann
soziale und kulturelle Barrieren abbauen.
|
Das Thema Computerspielen kann
zum Ausgangspunkt fir gemeinsa-
2 Kinder und Jugendliche kénnen dazu B mes Reflektieren des Mediennut-
ermutigt werden, in eine Expert/ zungsverhaltens werden. Chancen und Risiken
W innen-Rolle zu schiiipfen. Lassen Sie die konnen thematisiert werden.
Spieler/innen selbst zu Wort kommen und (iber ihre
Ansichten und Erfahrungen zum Thema Computer- Computerspiele fordern und
spiele sprechen. férdern vielféltige Fahigkeiten.
B Diese kénnen aufgezeigt, sichtbar

gemacht und weiter thematisiert werden -

auch Uiber den Spielinhalt hinaus.
P 8 Das Bereitstellen von Computerspielen kann die

Jugendeinrichtung fiir die Zielgruppe attrak-

M tiver machen. Die Auswahl der Computerspiele

bestimmt, welche Erfahrungsraume ermoglicht werden, an die
direkt vor Ortim Gesprach angeknlipft werden kann.
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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.

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-

> https://labyrinth.thinkport.org/ R .
= . = . 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-

men einer padagogischen Auseinandersetzung aufgegriffen werden quenzenin der realen Welt befirchten zu massen.
kénnen.
Die Stadtebau-Simulation “Cities: Skylines” In “Papers, Please” (2013, 3909 LLC) ,,Eln“SlpIel S.plelen_ bedeuf[_et' au_s frele“n Stlicken zu \_lerSUChen’
i (2015, Colossal Order) ist nicht dezidiert fir schliipfen die Spielenden in die Rolle eines unnotige Hindernisse zu Gberwinden.” (Bernhard Suits, 1978)
SO den péadagogischen Einsatz konzipiert, bietet Grenzbeamten des fiktiven Staats Ars-
dennoch zahlreiche Lerninhalte und Forder- totzka im Jahre 1982 und werden mit weit-
potenziale. “Die Aufgaben in ‘Cities: Skylines' reichenden moralischen Entscheidungen
fordern und férdern vorausschauendes und konfrontiert. Dies regt zum Nachdenken Jedes Spiel bietet andere Erfahrungsraume und kann
strat§gisches Denkeq und‘Planen sowie Prob- und Reflektieren der eigenen Handlungen unterschiedliche Kompetenzen fordern und foérdern:
lemlésekompetenz. Die Spielenden bekommen F‘ F =“‘ an.
einen guten Einblick in die Bereiche Stadt-
management und -planung und lernen, was FL : n‘ > http://papersplea.se/
es alles braucht, um eine florierende Stadt mit > http://bupp.at/de/spiele/papers-please

zufriedenen Blrgern aufzubauen.” (BuPPat,
http://bupp.at/de/spiele/cities-skylines)

> http://paradoxplaza.com/cities-skylines
> http://bupp.at
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KOGNITIVEKOMPETENZEN W

Logisches Denken, strategisches

Denken, Probleme [6sen, Konzent- Reaktion, Geschicklichkeit,
ration, Handlungsplanung, voraus-

schauendes Denken, raumliche gung, etc.

Vorstellungskraft, Gedéchtnis,
Schlussfolgern, etc.

A\

| SENSOMOTORIK

Hand-Auge-Koordination, Bewe-

PERSONLICHKEITSBEZOGENE KOMPETENZEN j

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

| SOZIALE KOMPETENZEN j

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

/ Interaktion, etc.

MEDIENKOMPETENZ

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

)

GBL Ideen fiir die Kinder-
und Jugendarbeit

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 eines pa-
dagogischen Rahmens und einer entsprechenden
Begleitung. GBL Methoden kénnen 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 kreative Arbeiten rund
um das Thema Spiel angeregt werden.

Mit den folgenden GBL Ideen finden Sie Anregungen,
wie Sie Computerspiele in Ihre Praxis einbringen kon-
nen.
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Gemeinsam Spielen - LAN-Partys und
esport Events

Q flralle Altersgruppen geeignet
Spielauswahl je nach Altersgruppe, Multiplayer-Modus

-

{3 jenach Verflgbarkeit

Im folgenden Gastbeitrag schreibt Nikolaus Staudacher iber
seine Erfahrungen aus dem Spielraum Tirol am Wiltener Platzl
in Innsbruck. Dort kénnen in hellen Raumlichkeiten bis zu 24
Personen miteinander spielen und sich dabei personlich sehen,
fUhlenund erleben:

“Das digitale Spiel findet primér in der Isolation der eigenen
vier Wande statt. Spieler/innen agieren dabei jedoch sehr woh!
sozial und spielen vermehrt mit anderen. Dies geschieht aller-
dings meist anonym liber das Internet und die Kommunikation
konzentriert sich auf spielrelevante Inhalte. Personliches tritt
dadurch in den Hintergrund, obwohl gemeinschaftliches Spie-
len sehr verbindend wirken kann. Sind in der Jugendeinrichtung
Raum und dlie entsprechenden Gerétschaften verfligbar, bietet
sich die Durchfiihrung von lokalen LAN-Partys an. Dabei wird
gemeinsam in einem lokalen Netzwerk oder online gespielt -
miteinander und 'gegeneinander’.

Ausschlaggebend sind hierbei zwei soziale Aspekte von Com-
puterspielen: Einerseits sind diese ideale Schiedsrichter, da die
Maschine bzw. der Programmcode keinerlei Unterscheidun-

gen zwischen den Nutzer/innen macht und somit alle teilneh-
menden Personen auf die gleiche Ebene stellt - egal ob weib-
lich oder ménnlich, arm oder reich, jung oder alt. Diese Basis
ermoglicht eine leichtere und offene zwischenmenschliche
Kontaktaufnahme. Andererseits schaffen es Computerspiele
sehr gut, Menschen miteinander zu verbinden. Bei vielen Spie-
len steigt das Vergniigen im Mehrspielermodus. Sitzen dabei
auch noch alle Teilnehmer/innen im selben Raum, kann ein tief-
greifendes, verbindendes Erlebnis entstehen. Es wird gejubelt,
gefeiert, vorgeworfen, verteidigt und analysiert - es findet eine
intensive, persoénliche verbale und eben auch nonverbale Kom-
munikation statt.

In der Praxis kann dieser Effekt im Zuge eines Gruppen-Tur-
niers noch gesteigert werden, da zusétzlich noch Spannung er-
lebt wird und Erfolgsgeschichten entstehen. Im Spielraum Tirol
konnte beobachtet werden, dass die angefiihrten sozialen As-
pekte zu vermehrter Gruppenverflechtung und zu vielen neuen
Freundschaften gefiihrt haben.”

Einblicke in die Aktivitdten und Kontakt zum Spielraum Tirol
unter:

> http://www.spielraum.tirol

Im Idealfall werden die Jugendlichen bereits in die Planung
der LAN-Party einbezogen. Dies betrifft etwa die Auswahl der
Spiele, wobei gleichzeitig Rahmenbedingungen und Altersfrei-
gaben thematisiert werden kdénnen. Bei der Durchflihrung der

LAN-Party kdnnen neben dem Spielen der Spiele noch gut an-
dere Aktivitaten eingeplant werden. Ein Methodenbeispiel gibt
das Portal der Medienanstalt Mecklenburg-Vorpommern:

> http://www.medienkompetenz-in-mv.de/

medienkompass/angebot/84-lan-party_gemeinsam_
statt_einsam.html

Neben dem gemeinsamen Spielen in einer Jugendeinrichtung,

bietet sich auch die Durchflihrung von esport Events liber meh-

rere Jugendeinrichtungen an. Eine ausfiihrliche Methode hierzu

beschreibt das JFF - Institut fir Medienpadagogik in Forschung

und Praxis:

> http://www.jff.de/games/esports-turnier/

LAN Partys kennenlernen: Die BuPP bietet in Zusammenarbeit
mit dem eSport Verband Osterreich regelmaBig LAN Partys fiir
Padagog/innen und Eltern an. Die Teilnehmer/innen kénnen
Spiele selbst ausprobieren und erhalten Hintergrundinforma-
tionen von Fachleuten.

> http://bupp.at/de/iiber-die-bupp/workshopangebot-
der-bupp

ECPORT

Werden Sie Teil des esport-Hubs! Der esport-Hub sammelt Bei-
trage aus der dsterreichischen esport-Szene und bietet interes-
sierten Spieler/innen die Gelegenheit aktiv zur Community bei-
zutragen. Auch Beitrage aus der Kinder- und Jugendarbeit sind
herzlich willkommen! Ermutigen Sie lhre Zielgruppe dazu, einen
Blogbeitrag zu schreiben, berichten Sie Giber die letzte LAN-Par-
ty in der Jugendeinrichtung oder organisieren Sie ein esport
Event.

> http://www.esport-hub.at
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“Geschichte virtuell erleben”

Q ab1i5Jahren
Civilization VI (2016, 2K Games)

rA

<5 Microsoft Windows, Linux

“Nur gemeinsam sind wir stark”

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

rA

<5 Microsoft Windows, Xbox One

Die Frage, wie Technologie die Entwicklung von Zivilisation be-
einflusst, steht im Mittelpunkt. In zwei unterschiedlichen Szena-
rien wird mit verschiedenen Zivilisationen erprobt, wie es sich
auswirkt, ob in Technologieentwicklung investiert wird oder ob
Technologie ,zugekauft” wird. Durch Reflexionsfragen und eine
gemeinsame Diskussion soll die Erkenntnis erreicht werden,
dass Technologie unabdingbar fur eine Weiterentwicklung der
Gesellschaftist.

> Weiterlesen: https://toolkit-gbl.com/projects/335
> http://bupp.at/de/spiele/civilization-vi

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.

> Weiterlesen: https://toolkit-gbl.com/projects/341
> http://bupp.at/de/spiele/shift-happens

“Die vier Jahreszeiten und ihre Bedeutungin
Marchen und Realitat”

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

rA

.5 Microsoft Windows

Méarchen spielenim Leben von Kindern (aber auch Jugendlichen)
eine bedeutende Rolle. Auch “Seasons after Fall” enthalt zahlrei-
che Marchenelemente, die besprochen werden kénnen. Zudem
kénnen die Jahreszeiten und ihre Besonderheiten (im Spiel und in
der Realitat) besprochen werden und darauf eingegangen wer-
den, wie es zu den Jahreszeiten kommt bzw. ob esinallen Landern
vier Jahreszeiten gibt. Mit Vivaldis ,Vier Jahreszeiten” kann zudem
Uber die Bedeutung von Musik und der Bedeutung und Wirkung
von Musik fUr die Spieler/innen gesprochen werden.

> Weiterlesen: https://toolkit-gbl.com/projects/340
> http://bupp.at/de/spiele/seasons-after-fall

“Einverrucktes Physiklabor fur Zuhause”

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

o
- f‘

.

Das Spielen dieses Physikspiels soll als Anlass genommen wer-
den, einige der Level ahnlich nachzubauen bzw. auch eigene Level
auBerhalb des Spiels zu designen. Hier werden vor allem Kreativi-
tat (Uberlegungen, wie die Level nachgebaut werden kdnnen),
Problemlésekompetenz und handwerkliches Geschick trainiert.
Je nach Alter und Interesse der Spieler/innen kann mit verschie-
denen Materialien gearbeitet werden.

> Weiterlesen: https://toolkit-gbl.com/projects/338
> http://bupp.at/de/spiele/rubes-lab
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“Programmieren leicht gemacht”

Q 8-14Jahre
Lightbot: Code Hour (2016, Lightbot)
{3 Android,iOS

= © 3

| 2

.
0§ &
<

Die Spieler/innen werden an die ersten Schritte des Program-
mierens herangeflhrt, indem sie lernen, welche Anweisungen
gegeben werden miissen, damit eine Spielfigur (zuerst analog,
danach digital) gesteuert werden kann. Problemlésekompe-
tenz, aber auch Kooperation und Kommunikation werden so-
wohl fiir das Spiel, aber auch in Ubungen auBerhalb des Spiels
trainiert.

> Weiterlesen: https://toolkit-gbl.com/projects/338
> http://bupp.at/de/spiele/lightbot-code-hour

“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 fuhrt 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.

> Weiterlesen: https://toolkit-gbl.com/projects/337
> http://bupp.at/de/spiele/lego-city-undercover

Spielerischer Zugang zu ernsten Themen

Q jenach Spielauswahl

Sogenannte “Serious Games” bieten die Gelegenheit, sich dank
der Spielerfahrung mit einem ersten Thema auseinanderzuset-
zen. Dieses ist dabei meist stark in die Spielmechanik und/oder
Narrationintegriert. Werden die Spielerfahrungen anschlieBend
thematisiert, kann dies ein guter Ausgangspunkt zum weiteren
Gesprach Uber das Themain der Jugendeinrichtung sein. Inder
folgenden Liste finden Sie einige gelungene Spiele, die sich mit
ernsten Themen auseinandersetzen.

Auseinandersetzung mit den Themen Tod, Krankheit,
Sterben:

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

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

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

> http://bupp.at/de/spiele/between
> http://gentlymad.org/game/inbetween

> That Dragon, Cancer (2016, Numinous Games), Mac
OSX, Microsoft Windows; Spielempfehlung fir Spielende
ab 16 Jahren auf BuPPat:
> http://bupp.at/de/spiele/dragon-cancer
> http://www.thatdragoncancer.com/
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Auseinandersetzung mit den Themen Krieg, Moral,
Politik:

> Papers, Please (2013,3909 LLC),i0S, Linux, Mac
OSX, Microsoft Windows; Spielempfehlung flir Spielende
ab 17 Jahren auf BuPPat:

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

»  This War of Mine (2014, 11 bit studios), Linux, Mac
OSX, Microsoft Windows; fiir Spielende ab 18 Jahren;
Spielbewertung auf BuPP.at:

> http://bupp.at/de/spiele/war-mine
> http://wwwibitstudios.com/games/16/this-war-of-mine

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

Weitere “GBL Ideen” fir die Kinder- und Jugendarbeit finden Sie
unter http://toolkit-gbl.at. Bei der Suche konnen Sie die Eintrage
nach Praxisfeldern filtern.

15/22

Wege zur eigenen GBL Idee

Der folgende Leitfaden soll Padagog/innen bei der Entwicklung
eigener GBL Ideen unterstitzen.

1. Definieren Sie konkret, welches Lernziel Sie verfolgen.
Was soll erreicht werden? Welche Erfahrungsraume sollen
ermoglicht werden? Welche Themen sollen angesprochen
werden? Was soll gelernt werden? Wen méchte ich damit
ansprechen?

2. Suchen Sie nach geeigneten Spielen, die sich zur Errei-
chung des zuvor definierten Lernziels eignen kdnnten. Hil-
festellung bei der Suche nach empfohlenen Spielen bietet
etwa die Datenbank der BuPP (http://www.bupp.at) oder
die TOOLKIT Plattform (http://toolkit-gbl.at). Zudem kann
es zielfiihrend sein, sich Tipps direkt bei Ihrer Zielgruppe
- den Expert/innen in Sachen Computerspiele - zu holen.
Beachten Sie bei der Auswahl des Spiels neben dem Inhalt
auch die technischen Rahmenbedingungen sowie Alters-
freigaben (PEGI) und -empfehlungen (BuPP.at).

3. Analysieren Sie das Spiel hinsichtlich des didaktischen
Potenzials. Hierfir eignet sich etwa die Erstellung einer
Spielanalyse auf der TOOLKIT Plattform. Dabei werden
Sie Schritt fir Schritt durch die wichtigsten Fragen geleitet,
die Sie sich stellen sollten, bevor Sie ein Spielin einen
padagogischen Rahmen bringen. Fragen Sie nach dem
Mehrwert, aber auch den Grenzen, die der Einsatz des

Spiels hinsichtlich der definierten Lernziele hat. Welche
Probleme kénnten auftreten? Was andert sich durch den
Einsatz des Spielsin der Praxis?

. Suchen Sie nach geeigneten didaktischen Methoden, mit

denen Spiele sinnvollin der Praxis integriert werden. Bei
der Ausarbeitung hilft das Formular zur Erstellung von GBL
Ideen am TOOLKIT.

. Testen Sie die GBL Methode direkt mit Ihrer Zielgruppe

und tauschen Sie sich auch mit Kolleg/innen aus. So
erhalten Sie wertvolles Feedback, das wiederum in die
Uberarbeitung Ihrer Methode einflieBen kann.

. Teilen Sie Inre GBL Idee auf der TOOLKIT Plattform und

stellen Sie diese so auch anderen Padagog/innen zur
Verfligung.

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 meist abon-
nierte You Tube-Kanal weltweit jener des Let's Players “PewDie-
Pie” (56,77 Mio. Abonnent/innen, Stand 2017).
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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 fir 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, paddagogischer Unbedenk-
lichkeit, Technik und der Férderung bestimmter Fahigkeiten von
anderen Spielen am Markt ab. Die BuPP-Altersempfehlung be-
rdcksichtigt 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.

> http://www.bupp.at

TOOLKIT - Austausch von Game Based
Learning Ideen

Auf der TOOLKIT Plattform dreht sich alles um Game Based Le-
arning (GBL) - fir 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
bei der Ergrindung des didaktischen Potenzials eines Spiels.

> http://toolkit-gbl.at

Saferinternet.at

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

> https://www.saferinternet.at

Medien-Jugend-Info (MJI)

Die Medien-Jugend-Info (MJI) ist eine Serviceeinrichtung des
BMFJ. Das Ziel der MJlist es, Medienkompetenzinihrer gesam-

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. Fur 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”.

> http://www.bmfj.gv.at
> http://bupp.at/de/jugendschutz

PEGI

PEGI “Pan European Game Information” ist die erste europa-
weite Alterseinstufung flir Computer- und Videospiele und gibt

Auskinfte daruber, fir welche spezifische Altersgruppe der In-
halt eines bestimmten Spiels unbedenklich ist. “Deskriptoren”
weisen auf mogliche Problembereiche in den Spielen hin. Die
PEGI-Kennzeichnung gibt keine Auskunft (iber die tatsachliche
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 beflirchten ist. Wie
bei PEGI werden hier keine Aussagen Uber die Spielbarkeit ge-
troffen.

> http://www.usk.de/
> http://bupp.at/de/jugendschutz/usk
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Studieren am Zentrum fur Angewandte
Spieleforschung, Donau-Universitat
Krems

Das Zentrum fir Angewandte Spieleforschung beschéftigt sich
mit Fragen der Ubertragung von aktuellen Ergebnissen in der
Erforschung interaktiver visueller Medien auf die professionelle
Praxis. Besondere Berlicksichtigung finden dabei die Anwen-
dungsbereiche Medien- und Game Design sowie Bildung und
Erziehung. Das Lehrangebot richtet sich unter anderem auch
an Jugendarbeiter/innen und beinhaltet die folgenden berufs-
begleitenden Master Studiengange:

» Handlungsorientierte Medienpadagogik - Spieleri-
sche Ansatze in der Jugendmedienarbeit, MA
> Game Studies, MA
» MedienSpielPadagogik, MA
» Transmedia Design & Gamification, MA
» Game Based Media & Education, MSc
Alle Infos unter: https://www.donau-uni.ac.at/ags

Weitere Ausbildungsmaglichkeiten im Bereich der Spielebranche in Osterreich

vV v.v.v Vv

FH Hagenberg: Information, Kommunikation & Medien: https:/www.fh-ooe.at/campus-hagenberg/

Technische Universitéat Wien: Interface & Interaction Design: https:/www.inso.tuwien.ac.at/lectures/iixd/

Universitat Klagenfurt: Game Studies and Engineering: https://www.aau.at/studien/master-game-studies-and-engineering/
SAE Institute Wien: http://www.sae.edu/aut/de

HTL Spengergasse: Medien- & Gamedesign: http://www.spengergasse.at/lehrplan/mediendesign-gamedesign

Beratung

Kostenlose Beratung und professionelle Hilfe rund um Mediennutzung und Suchtverhalten bieten 147 Rat auf Draht (http:/www.
rataufdraht.at/) oder die Familienberatungsstellen (https:/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.

>

vV v.v . v.v Vv

Play Austria: https://playaustria.com/

Game City: http://www.game-city.at/

Fachkonferenz “FROG - Future and Reality of Gaming”: http://www.frogvienna.at/
zamSpielen: http://zamspielen.tumblr.com/

Button Festival: http://www.buttonfestival.at/

Festival der Spiele: https://www.ludovico.at/festivals/

Subotron: http://subotron.com/
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