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digitale Spiele als Kulturgut



Ikonizitat, Pop-Kultur, Politisierung 6
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(ARTE France 2018) 5
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Entwicklung des deutschen
Games-Marktes seit 1995
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JIM-Studie (Jugend, Information, Medien) 1

= 3 von 5 Jugendlichen spielen regelmallig
= Smartphones sind das wichtigste digitale Spielmittel
= durchschnittliche Spieldauer betragt 103 Minuten pro Tag

Digitale Spiele: Nutzungsfrequenz 2018

- Computer-, Konsolen-, Tablet- und Handyspiele (netto) -

Gesamt 58 15 16 11
Mddchen 43 17 22 18
Jungen 73 12 10 5
12-13Jahre

14-151ahre
16-17 lahre
18-19Jahre

Haupt-/Realschule

Gymnasium 54

0 25 50 75 100

mtaglich/mehrmals proWoche  meinmal/MWoche -einmal/1% Tage meinmal/Monat -seltener  mnie

Quelle: IM 2018, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200



Gaming in Osterreich (2019)

» 28

Durchschnittsalter
5,3 Millionen 54% 46%

Osterreicherinnen Manner Frauen
und Osterreicher
spielen Videospiele

Wie haufig wird gespielt?

26Mio ™ (Fast) taglich
e, ® Mehrmals pro Woche
®» Mehrmals im Monat
= Selten

11% ® Gar nicht

0,8 Mio 1,4 Mio

Wie lange wird gespielt?

Manner spielen im Schnitt langer als Frauen

@ Spieldauer s @ Spieldauer - @ Spieldauer pro
pro Woche

pro Woche: Manner: Woche Frauen:

11,5 h 133 h 9,5h

12



Merkmale Spielen und Lernen (Breuer 2010, 12)

= Es gibt zuvor verbindlich formulierte Ziele

= Spieler/Lerner widmen ihre ganze Aufmerksamkeit der
Aufgabe

= Erfolgserlebnisse vermitteln ein Geflihl der Selbstwirksamkeit
= Spieler/Lerner erhalten eine Riickmeldung Gber ihre Leistung
= Spieler/Lerner sind idealiter motiviert, die Ziele zu erreichen
= Spieler/Lerner sollen weder unter- noch liberfordert werden
= Spieler/Lerner muissen selbst aktiv sein



Lernen aus digitalen Spielen

14

DGBL =
digitales,
spielbasiertes
Lernen

Motyka
2018, 49

Entertainment
Education

Game-Based
Learning

Abbildung 3: DGBL und verwandte Konzepte (Abb. nach Breuer & Bente, 2010, S. 11)




Lern- und Instruktionstheorien
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Experientiol Leaming

Becker

Maslow's Higrarchy of Needs

2017:
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30, 69




Motyka 2018: Forschungsdesign

16

30 Min.

45 Min.

15 Min.

20 Min.

20 Min.
Motyka
2018, 244

o

e e e —

Ganze Schulklasse
(randomisierte Zuweisung in die Gruppen)

Computerspiel-Gruppe

Textgruppe

Pratest
(Vorwissen, aktuelle
Motivation, rdumliches
Vorstellungsvermogen etc.)

Pratest
(Vorwissen, aktuelle
Motivation, raumliches
Vorstellungsvermogen etc.)

Treatment
Verwendung der digitalen,
spielbasierten Lernumgebung

Treatment
Lesen des papierbasierten
Lehrbuch-Textes zum World

Food Force Food Programme
Debriefing Debriefing Debriefing Debriefing
(individuell) (kollaborativ) (individuell) (kollaborativ)
Posttest Posttest
(Wissen, aktuelle Motivation (Wissen, aktuelle Motivation
etc.) etc.)

2.5 Monate Wartezeit

Follow-Up Test
(Wissen, Einstellung etc.)

Abbildung 25: Ubersicht zum Ablauf der experimentellen Studie



Schuldidaktik

Digitale Spiele in der Schule

Praxisbeispiele fur den Unterricht

Katrin Becker

Choosing and
Using Digital

Games in the
Classroom

A Practical Guide

‘@_ Springer




Hochschuldidaktik

Graduate Skills and
Game-Based Learning
Using Video Games

for Employability

In Higher Education

Matthew Barr ke
Wl
macmillan




Democracy 3
19
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Recursive loops of Game-Based Learning 20

Macro Game Cycle
Reflection-in-Action
[Declarative, Procedural,

Strategic Knowledge]

— »  Debriefing
Reflection-on-Action

Instructional
Design
A Learning
Outcomes
-
Game - /' Social Environmen t
Characteristics Levels Completed [Affective Learning]

[Abilities incremented)

>' Micro Game Cycle
[Skill based Learning,
Cognitive Abilities)

Pivec/Kearney 2007: 420



Forschend-entdeckendes Lernen 21

What should
| do?

Concrete

experiment
What's the plan? l"_\] (feeling)

T Which resources do | need? % /

TeS-illI177"""--—"|How should | use them? ]31

How should | obtain them? BI

How is it
going?

Reflective

Active
experimentation
(doing)

Observation
(watching)

Abstract

conceptualisation
(thinking)

How did it
go?

Figure 2: Articulation of the game experience (Fabricatore and Lopez 2009)

Fabricatores/Lopez 2012: 212 Gloria/Bellotti/Berta (2014)



Methoden 22

= Alternative Geschichtsschreibung
= Angeleitetes Spiel

= Anleitung oder Strategieguide schreiben und historisch
auswerten

= Authentifizierungsstrategien herausarbeiten
= Brief an die Entwickler*innen
= Computerspielpreis vergeben
= Cover-Analyse

= Entscheidungsdiagramme

= Entscheidungsprotokolle

= Ersteindrlicke notieren

= Forschungsfragen entwickeln
= Game Design

= Gemeinsames Spielen

= Historische Spielanalyse
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Historische Spielbewertungen: Rezensionen, Podacasts, Reviews
Kontrafaktisches Spiel

Museum digitaler Objekte

Plenarspiel mit Erklarung

Rezensionen und deren historische Bezugnahmen
Screenshots annotieren

Spielbeobachter*in

Spielecoaching

Spielevergleich

Spielkonzept erstellen und pitchen

Spielprotokoll und —tagebuch
Spielverlaufshypothesen

Transformation zu Texten

Videos von digitalen Spielen produzieren
Werbungsanalyse



Computerspielbildung (Kepser 2012, 31) 2

Individuation

Produktion

und Prasentation
- Losungs-

beschreibungen

Computerspiel- Computerspiel-

analyse nutzung
- Gestaltung - Gebrauch
- Geschichte - Wirkung und Einfluss
- Genre - Geschmacks- und
- Game Studies Urteilsbildung

in der Mediengesellschaft

- Wirschaftsfaktor
- Polik, Geselschaft, Kultur
- Inter- und Transmedialits
- Rechfiche Aspekie

Sozialisation

Kulturelles Handlungsfeld Computerspiel




Demokratie-Kompetenzen (Reinhardt 2004)

Perspektiven-
Ubernahme

Konflikt- und politische
Urteilsfahigkeit

politische Partizipation

sozialwissenschaftliche
Analyse (Soziologie,

Wirtschaft, Politik) = 2 ¢ b &




Lernen aus digitalen Spielen

26

INPUT

Lerninhalte

Eigenschaften des

Computerspiels

Individuelle Merkmale
der Lernenden

Eigenschaften des
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Abbildung 10: Erweiterung der Input-Dimension des [PO-Modells

Motyka 2018, 106
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Wien um 1900 — ,,The Lion‘s Song“




Wien um 1900 — ,,The Lion‘s Song“

EPISODE 1
»Der Literaturbetrieb um 1900"
- Welche Literatlnnen pragen die Wiener Moderne?
- Welche Werke sind besonders exemplarisch fiir das literarische Wien um 19007
- Wie stehen sie mit anderen Ildeen/Innovationen der Zeit im Zusammenhang?
- Welche Auswirkungen davon sind heute noch zu beobachten?

EPISODE 1
sInternationalit&t”
- Welcher geographische Raum steht den Protagonistinnen des Spiels zur Verfigung?
- Welche Konsequenzen hat das fir den Kulturbetrieb um 19007
- Wie wird der Aspekt ,Internationalitdt in der Episode umgesetzt?
- Welche Auswirkungen davon sind heute noch zu beobachten?

EPISODE 1

»Traumdeutung”
- Welche zentralen Personen stehen mit der Traumdeutung in Verbindung?
- Wie schldgt sich die neue Ildee im Bereich der Literatur und Kunst nieder?
- Wie wird der Aspekt ,Traumdeutung” in der Episode genutzt?
- Welche Auswirkungen davon sind heute noch zu beobachten?



OneNote Alexande

Zeichnen Ansicht Hilfe Kursnotizbuch

libri 11 F K U »¢ ﬁ ¥ A@ v v | Ubers

8.11. / The Lion's Song - Wien um 1900
TEMaE,

3g, & November 2019 D56

2019-2020 v =3 ;

VU LU f ITHN Q...

Wien um 1500: Blitezeit von Philasophie, Architektur,
07 / 27 09 / Ku ltu Jung-Wien war sine Gruppe van Wiener Dichtern und Schriftstellern des Impressionismus und
5 3 i Symbolizmus. Wortfilhrer Hermann Bshr traf sich mit Peter Altenberg, Rsoul Auernheimer, Arthur
Schnitzler und viglen mehr besonders zern im Café Grinsteindl. Sie waren mit mehreren Zeitschriften
und Zeitungen wie die ,Moderne Rundschau” wichtige Vertreter der Wiener Moderne. Die junge
Genzration bestznd hauptsschiich 2us Juden, von denen fast alle wihrend dem Nationalsozialismus

08 / 08 10 / Re 0 umgekommen sind. Dies I&sst sich aus den Sterbedaten der Schriftsteller lesen_
10. po...

»

07 /11.10. / Terror

ocopoog
"

12 /15.10. / Repo...

13 /18.10. / Repo...

Epizode 2 (Lucs): Orte der Bazagnung. i
Orte der Begegnung in Wien um 1300 waren Szlons, Ksffeshauser und der Markt. Die Rolle der Salons war, dass sich
dort Kinstler und {vermeintlich) Kunstintzressierts treffen konnten und so ine Piattiorm fir die Kinstler entstand. Fir

1 4 / 221 O / |_|te ra... den Protagenisten sind diese Orte als Inspirationsquelle wichtig, hier findet er seine nichsten Modelle. oo

15/ 25.10. / Litera...

16/ 05.11. / Jirak

17 /07.11. / Jirak:...

Epizade (1): VD
s 1 Musik und Literatur. Das Bild oben zeigt ein Konzert.
08.11. / The Lion's... Episode 1 beschafige sich mit der musicl .
sines Midchens. Sie wird in die Berge geschickt, um sich
Inspirieren zu lzssen fiir hre neue Komposition,

Traumdeutung:
Freud war das grole Vorbild fiir die Traumdsutung. Episode 3 - Geschlechterverhiltnis {Sophie):
18 / 12.11 / Ku ltu Sie triumt, wacht erschrocken auf und versucht aus ihren Triumen, reale Auf diesem Bild ist erkennbar, dass um 1300 in der Wiener Modeme verschiedene Rollenbilder von
* * LA Schliisse zu ziehen und in fhre Kompositione Mann und Frau existieren.

Fir die Protagonistin Emma Recriczeks in dem Spiel "The Lion's Song” ist das typische Fravenbild des 20
Jzhrhunderts ihre gréifte Hirde, denn jedem Geschlecht werden Werte wie Familie und Baruf
zugsordnat

19 /19.11. / Grab...

Sie ist Mathematikerin und mdchte ihre Theorie vorstellen und sich mit anderen Mathematikern
austauschen

Jedoch werden Frauen zu dieser Zeit fir dumm gehalten und haben keine Wertigkeit.
Bei Interzktionen zwischen Minnemn und Frauen, wird das weibliche Geschlecht hiufig herabgewirdigt
oder es wird ihnen kein Vertrauen geschenkt.

20/ 22.11. / Texti...

Um ihrem Ziel néher zu kommen, muss Emma sich als Mann susgeben. Anhand ihrer mannlichen
Erscheinung durch ausgewshite Klsidung, schafft sie es in den Radius, in den Kreis der Mathematiker zu
kommen.
SEIte h I nZUfu aee Auch heuts noch sind Ziige disser Geschlechtarrollen vorhanden. Der Umgang awischen weiblich und
mannlich stimme teilweise noch Gberein, zum Beispiel Tiren aufhalten. Ehenso sind




