Nur ein Spiel!?

Risiken & Chancen digitaler Spiele flr
die Beschaftigungsfahigkeit Jugendlicher



PLAYOGRAPHIL



Wenn Sie Eragen und Anmerkungen hahen

1. Nehmen Sie Ilhr Smartphone oder 6ffnen sie den Browser am PC,
Tablet etc. und gehen auf www.menti.com
2. Geben Sie diesen Code ein: 1437 5571

Wir beantworten die Fragen
(soweit es die Zeit zulasst)
in der Deep-Dive-Session ab 13:25




1.SPIEL

Was sind Spiele und was konnen sie?



Alles ein Spiel!

Lafayette - Phote = Londse.
SARAH-BEENHARDT (HAMLET.)




Johan Huizinga (1938)

HOMO LUDENS

Vom Ursprung der Kultur im Spiel




Formale Kennzeichen:

freies Handeln

nicht das
~gewohnliche“ oder das
»eigentliche“ Leben

® Abgeschlossenheit und

Begrenztheit
o Zeitlich und raumlich
o Wiederholbarkeit

Spiel schafft Ordnung, es ist Ordnung
Spannungselement




Der Magische Kreis




Ereiwillig & unnotig

Suits (2005)



Damage per second:
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Genre-Vielfalt Action +

. Shooter
Beat’em ups Rennspiele

Actionspiele Sportspiele Rollenspiele

Jump & Run

Geschicklichkeit Fun-/Gesellschaftsspiele

Kinderspiele Strategiespiele

Denken - Denken +

Casual Games

Adventures

Warum sind hier Simulationen

keine Spiele?
Ratsel/Gehirnsport
Edutainment/Lernen

Action -



Gemeinschaftserlebnisse

Foto: (CC BY 2.0) www.lyncconf.com/




Erfolgserlebnisse

Foto: (CC BY 2.0) www.lyncconf.com/

Foto: (CC BY 2.0) Philo Nordlund
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Csikszentmihaly (1990)

Foto: (CC BY 2.0) www_lyncconf.com/



Unterhaltungserieben

Christoph Klimmt (2006):

Systemischer Ansatz




Selbstwirksamkeit




Spannende Episoden - Aktiv
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Gameplay

Kontext der
Spielenden:

- Familie

- Schule

- Freunde

- Corona

- Wohnung

-  Geld

- Nutzungszeit

- Toxische

Kommunikation

Kontext des Spiels:

Plattform
Steuerung
Multiplayer
Chat/
Kommunikation
Kosten

Rosenstingl, Herbert & Mitgutsch, Konstantin (2009)



2. KOMPETENZEN

Welche Kompetenzen entwickeln Spielende in Spielen



Was haben SIE aus Spielen gelernt?

1. Nehmen Sie ihre Playographie vom Einstieg zur Hand

2. Uberlegen Sie sich 3 Kompetenzen, die bei diesen Spielen
gefordert waren

3. Nehmen Sie Ihr Smartphone oder 6ffnen sie den Browser am PC,

Tablet und gehen auf WWwW.menti.com E

4. Geben Sie diesen Code ein: 9377 1975 -
5. Geben Sie IHRE drei Kompetenzen ein







Kompetenzforderliche Potenziale

Kognitive
Kompetenzen

Soziale
Kompetenzen

bezogene
Kompetenzen

Sensomotorik

Gebel, Ch., Gurt, M., Wagner, U (2005)



Spiele als Cybertext

. Benotigte .
“Lese”-Funktion Kompete?\zen Beispiel
Interpretation gi;f;i{;gpeﬁ Buch
Exploration Orientieren & Zeitungen

P Entscheiden WWW

Konfiguration

Kreation

Kreativitat &
Strategie

Social Media
Games

Aarseth (1997)



Gefordert und Gefordert




Spiele sind Lernprozesse

® Lernen IM Spiel
® Lernen AUS dem Spiel
® Lernen UBER das Spiel

“Ein gutes Spiel muss die Spielenden vor
Herausforderungen stellen und es den Spielenden
ermoglichen, ein besseres Repertoire an Methoden |
zum Spielen des Spiels zu entwickeln, wahrend es die |
Spielenden immer daran hindert, das Spiel nur mit :
einer wohldefinierten Routine zu spielen.”

Jesper Juul (2005) B=




Was Spiele konnen

® Spiele motivieren

Fulle an Informationen und
Erfahrungsraumen - dann wenn benoétigt
Umgehende Anwendung des Erlernten
(faires) Feedback

Scheitern wird als motivierend erlebt
Raum zum Experimentieren

Nach: Gee, James Paul (2003)



3. Probleme

Inwiefern wirken Kontexte auf die Spielerfahrung ein?



Sucht

Grafik: Gudrun Kern



Nutzung digitaler Medien [in %]

Kinder und Jugendliche: Pravalenzen der Nutzungsmuster nach ICD-11
Erhebung September 2019
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Nutzungsmotive der Kids [in %] merster
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Die Sicht von vielen Jugendlichen:

(digitale) Spiele Leben
Spielspal’ Langweile
Gemeinsam Einsam
® Erfolg Versagen
® - Anforderung Uberforderung
Macht Ohnmacht
Fairness Ungerechtigkeit
Flow Frust

Kreativitat

“Funktionieren”




Wichtig!

® Waren Sie genauso besorgt, wenn dieselbe Zeit
statt mit Computerspielen mit FuRball

oder Schach verbracht wirde?

Das Spiel ist nicht der Ausloser fur ,Sucht*
Das Spiel hat fiir die Spielenden Bedeutung
Kommunikation statt Verurteilung!

Begriff ,,exzessives Verhalten“ ist besser als ,,.Sucht“, da Grefikc Gudrun Ker
o nicht stigmatisierend
o den Prozess betonend, in dem Sucht zustande kommt und in dem Hilfsmaknahmen
ansetzen konnen

® Esistein ,Jugend-Problem*




Toxic Gaming

Trash Talking

Hate speech

Spamming

Flaming

Doxxing

Swatting

Viren, Trojaner etc.
Sexismus, Rassismus, Homophobie
Grooming

Sexuelle Belastigung
Rechtsextremismus
Stochastischer Terrorismus




Spielend Geld verlieren

Gliicksspiel hat Einzug in viele Kinderzimmer
gefunden - in Belgien sind seit 2018 Lootboxen
in Videospielen verboten.

“Free-to-Play” als Lockmittel

Wer zahlt wird zum “Gewinner”, wer spielt zum
“Loser”. “NoSkins” sind die neuen “Noobs”
“Influencer” die “Free-to-Play” Mechanism
promoten - aber unter falschen
Voraussetzungen.

Spiel als Produkt vs. Spiel als Dienstleistung




COVID-19

Noch nie wurde so viel exzessiv digital gespielt wie in der COVID-19
Pandemie.

Wirtschaftlich ist der Gaming Sektor im Hohenflug

Medial wurde das plotzlich eher als Vorteil gesehen

Eine konstruktive und informierte Auseinandersetzung hat aber wieder nicht
stattgefunden

Games wurden vom Siuindenbock zum Babysitter - beides ist bedenklich.
Wie kénnte ein konstruktiver Umgang mit Games aussehen, der die
Potenziale und Limitationen im Blick hat?

Spiele haben die Funktion des sozialen Kontakthaltens libernommen



Kontakt zu Freunden im Lockdown

UberMessenger, wiez.B.WhatsApp

iiberTelefon

ﬁ iberComputerspiele/Teamspeak
UberVideochat, wiez.B. Skype

Apps, wie Houseparty

Sonstiges (s.verbatims)

0 25 50 75 100

mMadchen mlungen

Medienpadagogischer Forschungsverbund Siidwest (2020) , .
Quelle: JIMplus 2020, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.002



4. J.-GOACHING
& GAMES

Wie die Bricke schlagen?




Brucken Bau

® Jugendliche zocken - manche sogar
“problematisch viel”
® Jugendliche sind sich oft ihrer
Fahigkeiten nicht bewusst
® Rolle der Jugendcoaches:
o Diese Fahigkeiten bewusst machen!
o Verbindung zwischen Spielwelt und
Arbeitswelt herausarbeiten

o Erwartungen an Selbstwirksamkeit reflektieren
(Macht im Spiel vs. Ohnmacht am Arbeitsplatz?)




n ' Marpt Vogiieter, Mo Normeth
AMS: Erfahrungen nutzen! | 34 e
‘e von PC-Games flr den Prozess
;; der Bildungs- und Berufsberatung
“Computerspiele als wichtige Ressource im Prozess der
2
H ”» ~~ -

Bildungs- und Berufsberatung vobb Qpz==— @s
Geduld - e e
Beharrlichkeit &5 4 D e
schnelle Reaktionen o S b
strategisches Denken - et ety
kaufmannisches Geschick ‘ s s e

. v de i dom Gouhlci, = sl
Phantasie Mt
ein gutes Gedachtnis " rfrelachr
Kooperationsfahigkeit e e e
Kreativitat

kreative Problemldésung

Flihrungsqualitaten

Management (Uberblick bewahren, Entscheidungen treffen usw.)

Komplexitatsmanagement (viele Dinge zugleich im Auge behalten kénnen)

Geschicklichkeit (Hand-Auge-Koordination, Treffsicherheit usw.)

Situationen richtig einschatzen kénnen

sich Informationen beschaffen kénnen Voglhofer, Margit, Nemeth, Markus (2016)



MEINE KOMPETENZEN WIK:
AUS BESONDEREN AKTIVITATEN

WIK.I — e bmify
" Michi Muster 15 12 1999 Ve

[ e—

AKTIVITATEN

WIK:l = Was Ich Kann durch Informelles Lernen st o o e i i i
https://www.jugendinfo.at/projekte/wiki/ ooy A psaimioes
Skaten ::.Tmmarﬁ:uwummwm
- . . .. - L spiel ein
Onlinespiele — Seit einigen Jahren spiele — e g e e s
ich LoL, ein Online-Rollenspiel, bei dem ich
: q et KOMPETENZEN
Im Team gegen an ere an re e' Teamtahigkelt und Ene gute ZusammenarbeitABSprache st sowohl bel Ger FF als
Kommunikation such beim Computerspielen notwendiy. Beim einen um

bestmdglich zu hetfen, beim anderen um Zu gewinnen.

Solange ich mit meiner Leistung (2.8. Skaten) nicht zufrieden bin
gebe ich nicht st

Teamféahigkeit und Kommunikation — Eine gute
Zusammenarbeit/Absprache ist sowohl bei der FF als auch
beim Computerspielen notwendig. Beim einen um

bestmoglich zu helfen, beim anderen um zu gewinnen.

Ich bin noch nie an meine Grenzen gekommen, well bel der
Feuverwehr wird die Belastbarkeit immer weiter susgebsut.

Durch das Oniinespielen bin ich es gewohnt, Losungsstrstegien zu
und

Vorausschauendes Denken und Strategie —
Durch das Onlinespielen bin ich es gewohnt,
Ldsungsstrategien zu entwickeln und strategisch
vorauszuplanen.

Name Paglentecn



https://www.jugendinfo.at/projekte/wiki/
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Vielen Dank fur Ihr Interesse

Dr. Konstantin Mitgutsch
Playful Solutions
https://playfulsolutions.net/
konstantin@playfulsolutions.net

Herbert Rosenstingl, MA

BuPP - Bundesstelle fur die Positivpradikatisierung von digitalen Spielen
https://bupp.at/

bupp@bka.gv.at
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Ihre Eragen und Anmerkungen

1. Nehmen Sie Ilhr Smartphone oder 6ffnen sie den Browser am PC,
Tablet etc. und gehen auf www.menti.com
2. Geben Sie diesen Code ein: 1437 5571

Wir beantworten die Fragen
(soweit es die Zeit zulasst)
in der Deep-Dive-Session ab 13:25




