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KRITERIEN DES DIGITALEN LERNENS

LERNFORMEN NACH DER EUROPAISCHEN KOMMISSION (2000), S. 9

Formales Lernen
- InBildungs- und Aushildungseinrichtungen
- Anerkannte Abschliisse und Qualifikationen

Nicht-formales Lernen:
- Am Arbeitsplatz, in Vereinsarbeit, Organisationen oder Dienste in Erganzung zu formalen Systemen

Informelles Lernen
- Lernenin der Freizeit
- Lernen steht nicht im Vordergrund, meist nicht intentional

Beispiel Schule

- Formal: Unterricht, Abitur

- Nicht-formal: Nachmittags-Ags (z.B. Astro-AG)
- Informell: Digitale Spiele in der Freizeit




DIGITALE SPIELE UND SERIOUS GAMES

DIGITALE SPIELE

Begriffsannaherung
.Unter dem Begriff digitales Spiel wird ganz allgemein jegliche denkbare Form computerbasierter interaktiver
Unterhaltungssoftware, die einem Regelsystem unterliegt subsumiert” (Seifert 2010, S. 255)

Interaktivitat | Ich reagiere auf die Spielwett und sie auf mich

Erkundung und Entdeckung | Ich decke die Spielwelt und ihre Regeln auf

Progression und Feedback | Ich mache eine Entwicklung durch (ein Spiel kann durchgespielt werden)

Narration | Das Spiel leitet mich anhand seiner Struktur

Asthetik | Das Spiel regt mich zu @sthetischen Urteilen an und bietet je nach Gameplay/Immersion asthetische Erfahrungen

(Dark Souls Ill Main Theme von Yuka Kitamura)

SERIOUS GAMES

Bildungssoftware
- SGs sollen primar Informationen vermitteln oder dem Kompetenzerwerb dienen
- Spielelemente dienen zur Motivation oder Didaktisierung

Ein aktuelles Beispiel:
- Entkomme COVID-19"

- Name impliziert: Escape-Spiel







































DIGITALE SPIELE UND SERIOUS GAMES

SERIOUS GAMES

Designed for education
- SGs sollen primar Informationen vermitteln oder dem Kompetenzerwerh dienen
- Die spielerischen Elemente sind die Didaktik

Warum Serious Games nicht in der Schule funktionieren:

- Gute Serious Games sind schlechte Spiele

- Serious games sind naher am Unterricht als an Spielen, jedoch limitierter

- Siesind in aller Regel schlecht im Writing und es gibt wenig Freiheit, damit der Lernerfolg gesichert ist
- Vorlaufer von Serious Games sind gamifizierte Lernsoftwares (z.B. Addy-Reihe)

Eine Frage der Definition

- Widersprechen sich Serious und Game?

- Wenn Spiele nur.ernste” Themen haben miissen, die ein edukatives Potenzial in sich tragen, dann sind
sehr viele Spiele Serious Games

- Wenn Spiele eine explizite Didaktik haben miissen, damit der Lernerfolg im Vordergrund steht, sind die
besten Serious Games gar keine Serious Games

- https://deutscher-computerspielpreis.de/gewinner/
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DIGITALE SPIELE UND SERIOUS GAMES

SERIOUS GAMES

Wozu Serious Games?
- Geeignetfiir (auBer-)berufliche (Weiter-)bildungen & Forthildungen
- Instruktionen sind Teil des Spiels, daher gut fiir Unternehmen, die keine eigene Forthildungsabteilung haben

Kunden von Fabula Games:







LEBENSWELTBEZUG

SPIELE UND MEDIENSOZIALISATION

Lu Beginn: Bewahrpadagogische Haltung
- In der Forschung: Sucht- und Gewaltforschung
- Inder Offentlichkeit: . Killerspieldebatte”

Wandel: Spiele als Lern- und Ubungsraum
- Computerspiele als neuer interaktiver Kommunikationstypus (Krotz 2008)
- Probehandeln und Selbstwirksamkeitserfahrungen ohne reale Konsequenz
- Doing Gender: Wird im Gameplay durch Handlungen innerhalb des Spiels hervorgebracht (Fink 2019, S. 70)
- Regeln sind dem Spiel inharent -> Regelerfahrungen (Breitlauch 2019, 5.122)

Mediensozialisation
- Sozialisation als produktive Verarbeitung der inneren und duBeren Realitat mit dem Ziel einer stabilen Personlichkeitsentwicklung
(Hurrelmann 2006, S. 20)
- Anonymer Multiplayer bedarf eines erweiterten Peergroup-Begriffs
- Peers: Beziehung zu Gleichaltrigen, wobei zumeist die Gleichaltrigen in der Kindheits- und Jugendphase, oder noch der
Adoleszenz hzw. friihen Erwachsenenphase gemeint sind.” (Corsten 2020, S. 129)
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Durchschnittliche Spieldauer von Jugendlichen Werktags: 110 Min. (2020: 121 Min.)
JIM 2021, S.58



LEBENSWELTBEZUG

SCHLUSSFOLGERUNGEN FUR DIE PADAGOGIK

Medienethische Verantwortung
- Fiir Spieler:innen: Medienkompetenten Umgang mit digitalen Spielen erlernen
- Fiir Nicht-Spieler:innen: Abkehr von Pathologisierung des alltaglichen Verhaltens (Paganini 2019, S. 140)

Didaktik

- Vermittlung von Medienkompetenzen durch die Einbindungen von Spielen im Unterricht

- Orientierung an Interaktion in der Lebenswelt Heranwachsender ermaglicht es, die gesellschaftliche Dimension
ihres Medienhandelns zu beriicksichtigen (Wagner 2011, S. 94)

Verstandigung

- Im Spielemilieu entstehen Sprachspiele und Neologismen, Anglizismen sind vorherrschend
- Spieleterminologie wird auBerhalb der Spiele genutzt

- Paratext: Walkthroughs, Fan-fiction, Lets-Plays, Guides (Apperley & Walsh 2012, S. 116)

Toxisches Verhalten als eine Form des Cyberbullying: (Beres et al. 2021)
- Trolling — jmd. &rgern, nerven oder provozieren, ohne zu beleidigen
- Flaming — meist profane Beleidigungen
- Griefing — durch Spielhandlungen den Spielspaf von anderen verderben
- Spam — unnétiges Wiederholen von Nachrichten
- Hate Speech — AuBern von Rassismus, Sexismus, usw.
- Bullying/Mobbing — gezieltes tyrannisieren durch Einzelpersonen oder Gruppen




