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 Pokémon Go:
Hoher Bekannt-
heitsgrad und
viele individuelle
Erfahrungen

» Methode bezieht
gezielt auch Nicht-
Spieler*innen ein

» Cheaten
(Schummeln) und
Fair Play — gute

ralndrOps Ausgangspunkte
.I e fur Austausch tber
5 . | Haltungen, Werte,
Level- Aufsh i

» Lebensweltbezug
lasst sich gut
herstellen

Level 40

5000000 / 5000000 XP
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Link zum Video:



https://www.youtube.com/watch?v=V5RA_8NmgXY
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o Kurzweilige,
interaktive und
niederschwellige
Methode zur
Einfuhrung in die
Themen:

- Ethik
- Gewalt
- Mediennutzung

« Methode
,Pazifismus —
Ein spielerischer
Denkanstof3*

e Link zum Spiel:

»



http://www.goo.gl/6osWJW
http://www.goo.gl/h2o9BS

| Mt ' « Aktuelle Themen:
LS WATERGATE s | . i (o9, - Big Data
. s | ‘B - Uberwachung
- Medienethik
- Moral

e Lehrplan-
Schnittmengen

* Lebensweltbezug
« +/- englisch

» Spielalternative:
Beholder

Screenshots und Cover aus dem genannten Spiel. _

3 Minuten




Vertrauen Sie Nutzen Sie die Finden Sie

auf die eigenen Kompetenzen gemeinsam
Kompetenzen. der neue Wege.
USChUIer*
g ﬁ innen.

Nutzen Sie die
Erfahrung und
Anregungen

w anderer.

Spielen ist eine
ernste Sache,
die Freude
macht.




» Kahoot.it

Welche optische Verdanderung erfahrt der 0
Protagonist aus ,Fable”, wenn er unmoralisch handelt?

* Niederschwellig
Cover des genannten Spiels.
Bildrechteibeim Publisher. « BYOD

 Nutzung von
Smartphones im

Unterricht
| ) * Vielseitig
& einsetzbar
A Seine Augen werden Er bekommt Hoérner
PO R <o und bleiche Haut ° Kostenlos

I =

PIN: 123456 otz . Ihm wachsen spitze
. | Zéhne und Krallen




Uie Stufergyremide
P

Dia Stufenpyrargde wshdac o rste aus Sie

¥
Manumenl, Mit &0

£ Die Stufenpyramide des
Djoser -

& &

" ANZAHL DER STATIONEN
. 20 @

REGION

Noemos Sakkara

Erfahre mehr dber das erste grofie
Steinmonument der Geschichte, die
Stufenpyramide des Djoser.

BGeschatzte Dauer: 13 Minuten

€) TOUR BEGINNEN

LEHR
PROGRAMM

Entdeckertour-Modus
als ,,Bonus* zum
Spiel Assassin's
Creed Origins

Erkunden ,,frei von
Konflikten, Zeitdruck
und Zwangen des
Gameplays*

75 gefuhrte Touren
durch das Alte
Agypten

Mit Historikern
entwickelt

Einsatz in Schule
maoglich

Notwendigkeit
passender Didaktik
und Methoden

4 Minuten

Screenshots dem genannten Spiel / Programm. gemah §14 JuSchG
Bildrechte beim Publisher.

3 Minuten
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»,Papers, Please.“
- digitales Spiel
als Vorlage

Methode auch
ohne Spieleinsatz
maoglich

Rollenspiel fur
Schuler*innen ab
5ter Klasse

»,Papers, Please."
zur Einlass-
kontrolle an
einer Schule

im Jahr 2022“

Spiele-Webseite :

4 Minuten

3 Minuten



http://papersplea.se/
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* Behinderung,
Inklusion und
Teilhabe

* Vielfalt und
Verschiedenheit

e FUr Kinder und
Jugendliche
geeignet

« Spiel kostenlos

o Unterrichts-
materialien
kostenpflichtig
erhaltlich







* Behinderung,
Inklusion und
Teilhabe

* Vielfalt und
Verschiedenheit

e FUr Kinder und
Jugendliche
geeignet

» Spiel kostenlos,
Unterrichts-
materialien
kostenpflichtig
erhaltlich
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 DAS Spiel
e Extrem popular

» Spiel und Tool
INn einem

 Unendliche
Moglichkeiten

* Lebensweltbezug

eyt
Wi

'.-!.._:

p : 4 Minuten
Screenshots und Cover aus dem genannten Spiel.
Bildrechte beim Publisher.

3 Minuten




. * Jugendmedien-
evellot

JUEEJ"Id“'::htE SChUtZ
thematisieren

MussDasSein
(Eltern)

* Reflexion der
eigenen
Mediennutzung

{Spieleindnstr.ie) .
» Perspektivwechsel

« Kurzweilige und
niederschwellige

/ _ Methoden
jWﬂﬂs \ T @ ° Themen der
ETRE SAGA : ., Jugendlichen

YMPL . .
S ; lassen sich in der

Talkrunde gut
diskutieren

USK [+ Spiclepubisper

0 freigegeber
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USK-BINGO

Welche
Alterskennzeichnung
hat das Spiel:

Jetzt sind Sie

Jugendmedien-
schutz
thematisieren

Reflexion der
eigenen
Mediennutzung

Perspektivwechsel

Kurzweilige und

niederschwellige
Methoden

Themen der
Jugendlichen
lassen sich in der
Talkrunde gut
diskutieren
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Welche
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hat das Spiel:

Dark Ritual:
Wimmelbild

Kassette
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Messgernat

Schralibe
AnkhzKnelz
Bild
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Wespe
Kissen

. Drei
HSchlange
Schiissel

- F
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* Jugendmedien-
schutz
thematisieren
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_ - = » Perspektivwechsel
USK'BINGO \' ) W R niuerci\e/\;z:;h%elljl?ge

Methoden
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hat das Spiel:

Battle Rage




USK-BINGO

Welche
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MussDasSein
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GibMirAllDeinGeld




lugendliche

MussDasSein
(Eltern)

(Spieleindustrie)

Familienfreundliche Spiele, die aus Sicht des
Jugendschutzes keinerlei Beeintrachtigungen fur Kinder
beinhalten

Uberwiegend familienfreundliche Spiele, die bereits
spannender, wettkampfbetonter sowie schneller und
komplexer sein durfen

Deutlich kampfbetonter, bieten aber Distanzierungs-
moglichkeiten durch z.B. historische, futuristische oder
marchenhaft-mystische Inhalte

Zeigen auch Gewalthandlungen und bestehen meist aus
bewaffneten Kdmpfen, militarischen Missionen, die jedoch
als Spiel zu erkennen sind

Ausschliel3lich gewalthaltige Spielkonzepte mit
kriegerischen Auseinandersetzungen oder brutalen
Kampfhandlungen, die evtl. zu einer Identifikation mit

* fragwurdig handelnden Protagonisten fihren
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thematisieren

Reflexion der
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Perspektivwechsel
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Daniel Zils
medien + bildung.com

zils@medienundbildung.com

- medienundbildung.com
- ../check-the-games

medien €3 bildung.com




Jargen Sleegers
Spielraum /7 TH KoOIn

©), SPIELRAUM

Medienpadagogik in der
digitalen Spielekultur

juergen.sleegers@th-koeln.de

- th-koeln.de/spielraum
- digitale-spielewelten.de

Digitale
Spielewelten

©, spietRAUM  Technology
~{ wméqignﬁadi;gqgik;n;jm Arts Sciences
IElﬂEn pIE‘E LLeur TH Kﬁln

STIFTUNG
I!JlGllﬁ.]_t ggme

I SPIELE EI“;:%“:;";
KULTUR




gamescom congress, Koln

GMK — Lehrer*innen-Fortbildung
Schule und Games

22. August 2018

Jurgen Sleegers
Spielraum / TH Koln

Daniel Zils
medien + bildung.com


mailto:Juergen.sleegers@th-koeln.de
http://digitale-spielewelten.de/
http://www.th-koeln.de/spielraum
mailto:zils@medienundbildung.com
http://medienundbildung.com/
http://medienundbildung.com/angebote/check-the-games/
https://goo.gl/7EnZE8

* Orte, an denen das
Thema ,,Games* zu

» Spieleratgeber- * USK.de finden und zu
NRW.de - Digitale- * Klicksafe.de erleben ist.

« Spielbar.de Spielewelten.de * Medienpaedagogik-
Praxis.de

* YouTube e DieterBaackePreis.de B ° kindersoftwarepreis.de

e mb21.de o deutscher-

(u.a. Let” s Plays)
e Facebook & Co computerspielpreis.de

* Play-Festival

e Playin' Siegen » Eltern-LAN.info
* Next-Level-Festival « Games im Fokus
e mb21-Festival der Jugendhilfe
e gamescom « Gamescamp

e Jugendforum

e Kinderzimmer
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