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Momentan stehen folgende Workshops zur Verfügung:

Grenzerfahrungen – über Flucht und  
Vertreibung mit/in digitalen Spielen sprechen

Gestaltet für Schüler*innen der Sekundarstufe II
Ziel: Über Fluchterfahrungen lernen und reden
Ungefähre Dauer: 3 Stunden
Ausgelöst durch den syrischen Bürgerkrieg kam 
es 2015 zur sogenannten „Flüchtlingskrise“. Über-
raschend viele Spiele setzen sich ernsthaft mit 
den Ereignissen auseinander. Gemeinsam mit den 
Teilnehmer*innen möchte dieser Workshop digitale 
Spiele vorstellen, anspielen und zu einer gemeinsamen, 
möglicherweise auch biografischen, Reflexion von 
Fluchterfahrungen anleiten. Im Zentrum steht das von 
ARTE produzierte Spiel „Begrabe mich, mein Schatz“, 
das als Smartphone-Adventure die Flucht einer Syre-
rin nach Europa simuliert.

Gaming für Non-Gamer
Gestaltet für Pädagog*innen, Jugendarbeiter*innen 
oder Lehrkräfte
Ziel: Sicherheit mit gängigen Themen und Begriffe der 
Games Culture
Ungefähre Dauer: 3 Stunden

PS5, Killerspiel, Noob, Fortnite und Gamergate – die 
gängigen Begriffe der Games Culture sind für Au-
ßenstehende im besten Fall verwirrend, im schlimms-
ten beängstigend. In diesem Workshop, der für 
Pädagog*innen, Jugendarbeiter*innen oder Lehrkräfte 
gedacht ist, werden gängige Themen der Spielwelt 
aufgegriffen und anschaulich erklärt. Ein besonderer 
Schwerpunkt liegt dabei auf Konzepten, damit ein 
reflektierter Spielekonsum von Jugendlichen gelingen 
kann. Über die Theorie hinaus möchte der Workshop 
mit den Teilnehmer*innen verschiedene Spiele und 
Spielkonzepte selbst ausprobieren.

Weitere Workshops gibt es auf https://gamelab.univie.
ac.at/workshops. Auf Youtube unter „Geschichtsdi-
daktik und Politikdidaktik digital“ stellt das GameLab 
monatlich ein Spiel mit didaktischem Bezug in einem 
kurzen Video vor.

Kontakt
https://gamelab.univie.ac.at 
gamelab.geschichte@univie.ac.at
Youtube: www.youtube.com/channel/UCSrbCE8mN-
WbRJw0zO7xwwGQ 
Instagram: gamelab_geschichte_uni_wien
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Vor 77 Jahren entstanden die Vereinten Nationen mit 
dem Ziel, den Frieden auf der Welt zu bewahren und 
die Gemeinschaft aller Menschen zu fördern. Diese 
hehren Ideale trägt die „Modell UNO Wien (MUNW)“ 
in die Klassenzimmer. 

Jedes Jahr können bis zu 130 motivierte Jugendliche 
aus verschiedenen Ländern an dieser dreitägigen 
Planspiel-Konferenz teilnehmen und einen Einblick 
in die Welt der internationalen Diplomatie erlangen. 
Die Schüler*innen übernehmen für diese drei Tage 
die Rolle als Diplomat*in eines von ihnen gewählten 
Landes und erarbeiten in verschiedenen Komitees 
Lösungen zu vorgegeben weltpolitischen Themen 
(z. B. Sterbehilfe, Überfi schung, LGBTQIA-Rechte, 
Atomkraft …). Abschließend müssen sich die Dele-
gierten eines Komitees auf einen Resolutionsentwurf 
einigen, der am letzten Tag in einer simulierten Gene-
ralversammlung in der UNO-City vorgestellt und zur 
Abstimmung gebracht wird.

Eine simulierte UNO-Konferenz ist für viele 
Schüler*innen ein Highlight in ihrer Schullaufb ahn, 
weil hier internationale Politik und Diplomatie hautnah 
erlebt werden können. Im Vordergrund steht sicher 
der fachliche Diskurs, wobei es für viele Delegierte 
eine ganz neue Erfahrung ist, sich so intensiv mit 
gegensätzlichen Meinungen auseinanderzusetzen, 
ohne jedoch den Fokus auf die gemeinsamen Ziele zu 
verlieren. Nebenbei üben sie auch ihre rhetorischen 
Fähigkeiten, um ihre Argumente in den Debatten 
optimal vorzutragen. Weitere Herausforderungen sind 
auch die juristischen Formalismen der Diplomatie und 
die sprachlichen Feinheiten einer Resolution. Es ist 
bewundernswert, mit wie viel Elan die Delegierten 
debattieren können. 

Die MUNW fördert damit nicht nur auf spielerische 
Art die multiperspektive Sachkompetenz, Diskurs- und 
Kompromissfähigkeit und ein Verständnis für interna-
tionale Beziehungen, sondern bietet auch ein Lernen 
auf der Metaebene. Dadurch können die allgemeinen 
Bildungsziele des Lehrplans besser erreicht werden.

Die Anmeldung verläuft in verschiedenen Phasen, 
die auch über die Homepage der MUNW (www.
modell-un.at) einsehbar sind. Zu Beginn des Schul-
jahres erfolgt eine grundsätzliche Anmeldung der 
Schulen durch eine*n Kontaktlehrer*in. Da das 
Angebot möglichst breit zugänglich sein soll, ist die 
Teilnehmer*innenzahl pro Schule auf fünf Delegierte 
beschränkt. Ende Oktober melden sich die ausge-
wählten Delegierten dann über die Anmeldemaske 
auf der Homepage für ein Land (bzw. als unabhängige 
Beobachter*innen) an. Die gewählten Positionen 
sind jeweils einem vorgegebenen Thema zugewiesen, 
sodass es zu keiner Doppelbesetzung der Länder 
kommt. Danach bereiten sich die Schüler*innen inten-
siv auf ihr Land und Thema vor, damit die MUNW für 
sie ein voller Erfolg wird. 

Kontakt
Schulzentrum Ungargasse
Florian Riepl
Ungargasse 69, 1030 Wien
modelunwien@gmail.com
www.modell-un.at
 

moDell uno Wien
 
SChÜler*innen Simulieren Die vereinten nationen
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Die WIENXTRA-Spielebox ist Österreichs größter 
Brettspielverleih und bietet eine Auswahl von über 
8.000 verschiedenen Spieltiteln. Alle Spiele können 
gratis vor Ort ausprobiert und günstig ausgelie-
hen werden. In der Spielebox gibt es Spiele für alle 
Altersgruppen, die nach spielpädagogischen Kriterien 
ständig erweitert werden. Die Mitarbeiter*innen der 
Spielebox geben Tipps zur Spieleauswahl und beant-
worten Fragen zu Spielregeln.

Kontakt
WIENXTRA-Spielebox
Albertgasse 37, 1080 Wien
T 01/909-4000-834 24
www.wienxtra.at/spielebox
Online-Katalog: opac.wienxtra.at/?location=sb
 

Auswahl von politischen Simulationen und anderen 
politischen Spielen:

Armutsgrenze – ein Diskussionsspiel
Autorinnen: Sara Hossein, Kathrin Unterleitner
Verlag: Verein ScienceCenter-Netzwerk
Altersfreigabe: ab 7
Genre: Soziales Diskussionsspiel

Die Frage „Wer ist arm, wer ist reich?“ steht im 
Zentrum dieses Diskussionsspiels für Kinder. Anhand 
von fiktiven Geschichten von verschiedenen Kindern 
tauchen die Spieler*innen ein in andere Lebenswelten 
und bekommen dazu Anreize, um die verschiedenen 
gesellschaftlichen und politischen Themen zu be-
sprechen. Sie diskutieren zu Gesundheit, Armut und 
soziale Ausgrenzung.

Die Macher
Autor: Karl-Heinz Schmiel
Verlag: Hans im Glück
Altersfreigabe: ab 14
Genre: Politiksimulation

In „Die Macher“ übernehmen die Spieler*innen die 
Rolle von verschiedenen deutschen Parteien und 
versuchen über mehrere Runden für ihre Partei die 
meisten Stimmen zu generieren. Hierbei gilt es, auf die 
richtigen Regionen zu achten, die Medien zu beein-
flussen, Mitglieder für die Partei zu gewinnen und die 
Meinung der Bevölkerung zu wichtigen Themen zu 
vertreten.

Elefantenrunde
Verlag: neuwal
Altersfreigabe: ab 16
Genre: Politisches Diskussionsspiel 

„neuwal Elefantenrunde“ ist ein politisches Karten-
spiel mit verdeckten Rollen. In der Edition National-
ratswahl 2017 nehmen Mitspieler*innen die Rolle 
von Spitzenkandidat*innen und Wähler*innen ein. 
Politiker*innen gewinnen, wenn sie die Wähler*innen 
identifizieren. In der Abgrenzung zu den anderen Mei-
nungen finden die Wähler*innen ihre*n Kandidat*in 
und können erst durch Mut und eigene Überzeugung 
gewinnen. Wie in einer Elefantenrunde geht es um 
spannende Diskussionen, klare Positionen und um das 
Herausfinden von Unterschieden.

HBP Herr Bundespräsident
Verlag: Edition MO
Altersfreigabe: ab 12
Genre: Satirische Politiksimulation

In diesem satirischen österreichischen Politikspiel 
versuchen die Spieler*innen verschiedene Personen 
aus ihrer Partei in politische Positionen zu bringen, mit 
dem Ziel schlussendlich den*die Bundespräsident*in 
zu stellen. Beginnend bei der Wahl der*des Bürger
meister*in, über die Nationalratswahl bis hin zur Bun- 
despräsident*innen-Wahl sammeln die Spieler*innen  
Stimmen und Sympathiepunkte für ihre Kandidat*in
nen. Dabei sind viele Figuren an Politiker*innen aus 
den 1980er- und 1990er-Jahren angelehnt. 

Wienxtra-Spielebox
 
Die Wiener Ludothek
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Hellapagos
Autor: Laurence Gamelin, Philippe Gamelin
Verlag: Gigamic
Altersfreigabe: ab 8
Genre: Verhandlungsspiel

In diesem Diskussionsspiel voller schwarzem Humor 
sind die Spieler*innen gemeinsam auf einer Insel ge-
strandet. Am Anfang ist der Zusammenhalt stark, doch 
sobald das Essen anfängt, knapp zu werden, müssen 
Spieler*innen verstoßen werden. Hier kommt die Ver-
handlung ins Spiel, denn um in der Gruppe zu bleiben, 
können die Spieler*innen den anderen Gegenstän-
de anbieten, Versprechen machen und Abkommen 
schmieden.

New Angeles
Autor: James Kniffen
Verlag: Fantasy Flight Games
Altersfreigabe: ab 14
Genre: Politisches Strategiespiel

Als Konzerne in einer fiktionalen Welt versuchen die 
Spieler*innen gemeinsam, das Leben in ihrer Stadt zu 
verbessern. Gleichzeitig verfolgen alle Spieler*innen 
jedoch auch ein eigenes Ziel: sie möchten durch 
Absprachen, gutes Verhandeln und das Schmieden 
von Allianzen erreichen, dass ihr Konzern am Schluss 
erfolgreich ist.



Stefan Ancuta arbeitet als Studienassistent am 
Institut für Geschichte der Universität Wien. Seine 
Forschung konzentriert sich auf Ideologiekritik in Vi-
deospielen. In seiner Freizeit experimentiert er selbst 
mit Spieldesign.

Detlef Dechant arbeitete über 20 Jahre in der  
Politischen Bildung im Bereich der Dozentenfort-
bildung und Erstellung von Lehrmaterialien. Als 
Projektleiter verantwortete er die Entwicklung der 
Planspieldatenbank der Bundeszentrale für politische 
Bildung. Heute ist er selbständiger Planspielteamer, 
-trainer und -entwickler und in der Politikberatung 
tätig. Von der Bundeszentrale für politische Bildung 
(bpb) wurde er beauftragt, die Datenbank redaktionell 
weiter zu betreuen. Er ist Mitglied des Fachbeirates 
der SAGSAGA.

Romy Dueller ist als Integrationslehrerin an einer 
Mittelschule in Wien tätig und hegt ein reges Interesse 
daran, digitale und analoge Spiele in den Unterricht zu 
integrieren. In ihrer Masterarbeit legt sie den Schwer-
punkt auf das digitale Spiel als Lernmittel.

Johanna France ist spielpädagogische Mitarbeite-
rin der WIENXTRA-Spielebox. Dort arbeitet sie mit 
Schulkindern, Pädagog*innen und Spielbegeisterten, 
organisiert Veranstaltungen für Schulen und gibt Tipps 
und Empfehlungen rund um Brettspiele. 

Michael Geithner ist ausgebildeter Filmregisseur und 
Geschäftsführer von Playing History. Sein Arbeits-
schwerpunkt liegt an der Schnittstelle von Spiel, Mu-
seum und Film. Als Projektleiter und Game-Designer 
verantwortete er die Neuauflage von Bürokratopoly.

Fares Kayali ist Professor für Digitalisierung im 
Bildungsbereich und Gründer des Computational Em-
powerment Labs am Zentrum für Lehrer*innenbildung 
der Universität Wien. Seine Forschung und Lehre 
finden im interdisziplinären Spannungsfeld zwischen 
Informatik, Didaktik und Gesellschaft statt. Dabei 
beschäftigt er sich unter anderem mit nutzer*innen-
zentriertem Design, kritischen Aspekten des digitalen 
Wandels und digitalen Spielen.

Philip Lenzenhofer ist Lehrer für Deutsch und 
Geschichte, Sozialkunde und Politische Bildung sowie 
Nachmittagsbetreuer in einem Wiener Gymnasium. 
Im Laufe seines Studiums hat er sich mit den didakti-
schen Vorteilen von spielerischem Lernen beschäftigt, 
weshalb diese Ansätze regelmäßigen Niederschlag in 
seinem Unterricht finden.

Johannes Lindner unterrichtet Entrepreneurship und 
Wirtschaft an einer Handelsakademie in Wien, er ist 
Leiter des Zentrums für Entrepreneurship Education 
& wertebasierte Wirtschaftsdidaktik der KPH Wien/
Krems, Founding Chairman „IFTE – Entrepreneurship 
for Youth“ und des e.e.si-Impulszentrums des BMBWF. 
Er hat das Buch „Wirtschaft spielend lernen“, Karten- 
& Brettspiele (z.B. Next Generation of Changemaker, 
Less Risk More Fun) und Planspiele (Demokratische 
Entscheidungen treffen am Beispiel der Arbeitsflexibi-
lisierung oder Homeoffice) entwickelt.

Dominik Müllner unterrichtet Englisch, sowie 
Geschichte, Sozialkunde und Politische Bildung. Er 
fungiert als Gutachter für die Bundesstelle für die 
Positivprädikatisierung von digitalen Spielen (BuPP.at) 
im Bundeskanzleramt Österreich und beschäftigt sich 
als freier Trainer mit Spielepädagogik. 

autor*innen
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Leonhard Müllner lebt und arbeitet als bildender 
Künstler und Medienforscher in Wien. Er studierte 
Bildende Kunst und Medienkunst in Linz, Leipzig und 
Wien und ist derzeit PhD-Kandidat in Medienwissen-
schaften in der Kunstuniversität Linz bei Prof. Helmut 
Lethen im Bereich Kunst und Kulturwissenschaften. 
Er ist Gründungsmitglied der Medienguerilla Total 
Refusal.

Alexander Preisinger unterrichtet Deutsch sowie 
Geschichte und Politische Bildung an einer Handels-
akademie in Wien und ist Senior Lecturer an der Uni-
versität Wien an der Fachdidaktik der Geschichte. Er 
organisiert dort auch das GameLab (https://gamelab.
univie.ac.at). Seine Forschungsschwerpunkte liegen in 
den Bereichen Fachdidaktik, historische Game Studies 
und Public History.

Edin Redzovic studiert an der Uni Kassel Soziale 
Arbeit und ist seit über 18 Jahren im sozialen Bereich 
in unterschiedlichen Ehrenämtern und Studentenjobs 
aktiv gewesen. Derzeit am Klang Keller e.V. und als 
Honorarmitarbeiter der Stiftung Digitale Spielekultur 
im Projekt Games’n’Politics.

Florian Riepl ist Lehrer für Geschichte und Geo-
graphie am Schulzentrum Ungargasse in Wien und 
Schulbuchautor beim Trauner Verlag.

Danilo Roth ist Sozialarbeiter beim Klang Keller e.V. 
in Kassel mit langjähriger Erfahrung in der offenen 
Kinder- und Jugendarbeit. Als Honorarmitarbeiter der 
Stiftung Digitale Spielekultur leitet er unter anderem 
das Projekt Games’n’Politics bei dem sich Jugendliche 
mit politischen Themen in Brett- und Videospielen 
auseinandersetzen.

Markus Schratter ist ehemaliger Polizist, Jurist, 
bereits seit 2014 für die gesamtstaatliche Migrati-
onsstrategie zuständig und seit 2017 Referatsleiter 
im Bundesministerium für Inneres. Anknüpfend an 
den von ihm koordinierten Prozess des Migrationsrats 
entwickelte er 2016/2017 das Konzept für das Poli-
tik- und Gesellschaftsplanspiel GEMEINSAM.ÖSTER-
REICH REGIEREN, für das er auch eine Brettspiel-
Variante erstellt hat, das aktuell umgesetzt wird.

Florian Sonner ist Lehramtsstudent an der Univer-
sität Wien mit den Unterrichtsfächern Geschichte, 
Sozialkunde und Politische Bildung, Geographie und 
Wirtschaftskunde sowie Psychologie und Philosophie. 
Darüber hinaus absolviert er das interdisziplinäre Mas-
terstudium Ethik für Schule und Beruf und schreibt 
aktuell seine Masterarbeit im Bereich der Public 
History.

Burkard Wigger ist Ingenieur der Elektrotechnik, hat 
in Hamburg promoviert und leitet heute die Einrich-
tung Flugexperimente im deutschen Zentrum für Luft- 
und Raumfahrt (DLR) in Braunschweig und Ober-
pfaffenhofen. Dort verantwortet er den Betrieb der 
größten Flotte an Forschungsflugzeugen in Europa, die 
u. a. maßgebliche Beiträge zur internationalen Klima- 
und Atmosphärenforschung sowie zur Flugphysik und 
Erforschung nachhaltiger Flugantriebe leistet. Mit sei-
ner Familie hat er das Spiel Kanzleramt entwickelt und 
2021 mit seinem eigenen Unternehmen WACGmbH 
auf den Markt gebracht. 

Lukas Zuliani ist Lehrer für Geschichte und Poli-
tische Bildung sowie Bewegung und Sport an der Wie-
ner AHS Heustadelgasse 4. Mit Begeisterung verwen-
det er analoge Spiele im Unterricht.
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