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Digitale Medien dienen mit steigender Wichtigkeit als Einsatzmittel im Lernprozess
flr Heranwachsende. Auch die Montessori Padagogik hat gezeigt: spielerische und
kreative Lernansatze férdern durch das intensive Auseinandersetzen mit dem
Material und das Ansprechen verschiedenster Sinne den Lernprozess.

Videospiele haben durch ihre Multimedialitat, Interaktivitat
und der Ludizitat besonders hohes didaktisches Potentiall

Die kreative und kritische Auseinandersetzung mit digitalen Medien fordert unter
anderem Kompetenzen in den Bereichen Kommunikation, Analyse- und
Problemlésefahigkeit. Der Medienkompetenzrahmen NRW sieht in diesen und
vielen weiteren relevanten Bereichen einen Erwerb von entsprechenden
Fahigkeiten vor. Padagogische Lernsoftware, im Sinne von ,,Game Based Learning”
existieren vielfaltig, jedoch bedarf es entsprechender Techniken und ggf. die
Einarbeitung der Fachkrafte und Schiiler*innen in die Mechaniken des Spiels.

Eine Alternative zur Arbeit mit spezieller Lernsoftware stellt das sogenannte ,Game
Inspired Learning“ dar. Prof. Dr. Christoph Klimmt von der Hochschule fiir Musik,
Theater und Medien Hannover stellte auf dem diesjahrigen gamescom congress
diesen praktisch-orientierten Ansatz vor: Games adressieren Lebenswelt-Themen
und Interessen von Kindern und Jugendlichen, gerade deshalb sind sie so attraktiv
far die Arbeit mit dieser Zielgruppe. Beim ,,Games Inspired Learning” werden Spiele
eingesetzt, die nicht primar ,Lernspiele” sind, sondern die, die Lebenswelten und
Interessen von Kindern und Jugendlichen ansprechen. Auch fur die padagogische
und schulische Arbeit und im Hinblick auf Lernprozesse von Heranwachsenden,
zeigen solche Games ihre Starken und konnen wertvoll im Unterricht eingesetzt
werden, wenn ein didaktisches Konzept zugrunde liegt.

Als Lehrkraft muss man nicht automatisch Gaming-Expert*in sein. Stattdessen gilt
es, die Kompetenzen und Erfahrungen der Schiiler*innen gewinnbringend,
produktiv und autonom zu nutzen. Das Potential von Videospielen kann so zu
einem bereits im Lehrplan vorgesehenen Thema genutzt werden und
Motivationsbarrieren aufbrechen!

Beispiele dazu finden Sie in dieser Broschiire sowie bei den angegebenen Links.
Schaffen Sie sich einen Einblick in die vielfaltigen Moéglichkeiten!

Viel Spal beim Stobern,
Informieren und Ausprobieren!

Gefordert durch

Der Ministerprésident
des Landes Nordrhein-Westfalen ‘
(o)


https://www.medienpass.nrw.de/de/inhalt/arbeiten-mit-dem-medienkompetenzrahmen-nrw
https://www.pedocs.de/volltexte/2013/8352/pdf/L3T_2013_Le_Weber_Ebner_Game_Based_Learning.pdf
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Tipps und Tricks:

Im Spiel ,The Unstoppables” geht es um eine Gruppe
Kinder, die einen Kriminalfall |6sen. Das Besondere:
Das Spiel richtet den Blick auf die Themen
Behinderung, Inklusion und Barrierefreiheit, denn
die 4 Held*innen haben koérperliche, sinnliche oder
kognitive Einschrankungen. Im Vordergrund stehen
ihre besonderen Talente und Fahigkeiten. Mittels
dieser soll das Spielziel, den entfiihrten Hund eines
der Kinder wiederzufinden, erreicht werden. Die
verschiedenen Fahigkeiten missen dabei kombiniert
und Ratsel gelost werden.

Das Spiel kann gut zum Einstieg in die Themen
Behindertenrecht und Inklusion genutzt werden, um
Kinder fir diese zu sensibilisieren. Dabei sollte es
komplett durchgespielt werden. Danach bietet sich
die Moglichkeit mittels Gruppengesprachen in einen
Austausch und die Reflexion zu gehen. Gibt es eigene
Erfahrungen? In der Nachbarschaft, im Freundeskreis
oder in der Familie? Schauen Sie sich mit den
Kindern die eigene Umgebung wachsam an. Gibt es
offensichtliche/weniger offensichtliche Barrieren?
Wie konnte man die Barrieren auflésen? In Form
eines Gedankenexperiments mit den vier
Protagonist*innen lasst sich die Welt auf diese Weise
aus einem anderen Blickwinkel heraus betrachten.
Barrieren konnen thematisiert und Loésungsansatze
gesucht werden.

* Das Spiel ist kostenlos, die Schweizerische Stiftung fiir das
cerebral gelahmte Kind und die Hochschule Bern stellen
zusatzlich kostenpflichtiges Material und Printerzeugnisse

zur Unterstitzung bereit.

* Laden Sie vielleicht eine betroffene Person ein, um sie
selbst aus ihrem Alltag erzahlen zu lassen!

www.tinyurl.co
m/unstoppable
sm



mailto:spielraum@th-koeln.de
http://www.tinyurl.com/unstoppablesm
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Das Spiel ,,Papers, Please.” spielt am Grenzlibergang
des fiktiven Lands , Arstotzka® Der Spielende
Ubernimmt die Rolle eines Kontrolleurs, der anhand
taglich wechselnden Bedingungen und Vorlagen die
Einreise von Personen genehmigen oder ablehnen
muss. Im Spielverlauf erhoht sich die Schwierigkeit
durch erweiterte Anforderungen, Zeitdruck und
Abzug von Gehalt bei geringsten Fehlern.

Neben der digitalen Spielvariante bietet es sich auch
an das Spiel offline im Klassenzimmer zu spielen. Zur
Umsetzung wird folgendes Szenario geschaffen: Eine
Schule im Jahr 2022, die durch strenge Kontrollen
nur den vermeintlich qualifiziertesten Schiler*innen
den Zugang zum Unterricht erlaubt. Dabei werden,
wie im digitalem Vorbild, sich standig andernde
Vorgaben und Bedingungen gestellt, die die
Kontrolleur*innen bei den Schiiler*innen
Uberprifen missen. Beispiele fiir sich andernde
Bedingungen: der Wohnort muss in einem
bestimmter Stadtteil liegen, Geschlecht oder das
Lieblingsfach der Schiiler*innen. Diese Bedingungen
andern sich unberechenbar und schaffen so eine
Willkir, die bei den Schiler*innen ein Gefuhl der
Machtlosigkeit hinterlassen. In der nachfolgenden
Reflexion sollten diese Gefilihle und moralischen
Dilemma bearbeitet werden. Das Spiel eignet sich
um Schiler*innen fir die Themen Flucht, Chancen-
gleichheit und Einreisepolitik zu sensibilisieren.

* Unter dem angegebenen Link finden Sie Druckvorlagen zu

Passen und Einlassregeln.

* Schatzen Sie im vorhinein gut ein, ob die Methode geeignet

ist. Gibt es Schiiler*innen mit Fluchterfahrung? Konflikte in
der Klasse, die verscharft werden kdnnten?

www.tinyurl.co

m/ppleasem

e Planen Sie genligend Zeit fiir Reflexion ein.


mailto:spielraum@th-koeln.de
https://tinyurl.com/ppleasem
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In “The Phone Story“ (iberwachen die Spieler*innen
die Produktion und den Vertrieb von Smartphones.
Uber vier Level, die durch eine satirisch
kommentierende Computerstimme begleitete
werden, erfahrt man mehr Gber die unmenschlichen
Arbeitsbedingungen in der Produktion und beim
Recycling unserer Telefone. Beispielsweise missen
die Spieler*innen Fabrikarbeiter*innen mit einem
Fangtuch vom Selbstmord abhalten oder Kinder, die
in einer Miene Coltan abbauen, sollen durch
Wachen dazu gebracht werden, trotz Erschépfung
weiter zu arbeiten. Die im skurrilen und im cartoon-
artigen Stil aufgemachten Level regen zum kritischen
Auseinandersetzen mit dem Thema Smartphones
und GroRBkonzerne an. Fur den Unterricht kdnnen
Arbeiten im Plenum oder auch Einzelarbeiten
gestaltet werden. Mogliche Arbeitsblatter zur
Nutzung finden sich unter dem angegebenem Link.

Der Entwickler des Spiels ,The Phone Story“ steckt
auch hinter dem McDonalds-Videospiel, welches auf
dhnliche Art und Weise die Missstande der Industrie
aufzeigt und diese somit zu einem greifbaren Thema
macht. Weitere, ahnlich konzipierte Spiele finden
sich auf der Website des Entwicklers.

* Das Spiel eignet sich auch wunderbar im

englischsprachigen Unterricht.

* Auf der Website des Entwicklers finden sich weitere www.tinyurl.co
Informationen zu Coltan-Abbau und m/PhoneStory

Arbeitsbedingungen in Fabriken.

Me


mailto:Andre.wessel@th-koeln.de
http://www.molleindustria.org/
http://www.phonestory.org/index.html
http://www.tinyurl.com/PhoneStoryMe

Spiel Orwell: Das ist der Name des Uberwachungs-
programms mit dessen Hilfe man in diesem Spiel
andere Menschen auf Grundlage ihrer

Entwickler veroffentlichten Daten und mittels Techniken der

Uberwachung untersucht. Eine Reihe von

Terroranschlagen fiihren den Spieler an ethisch

fragliche Szenarien — entscheidet man sich einmal

die gesammelten Daten weiterzugeben, beeinflussen

Zielgruppe die Spieler*innen den Verlauf der Ermittlungen und
das Leben der verdachtigten Menschen. Dabei trifft
der/die Spieler*in auf widersprichliche Aussagen,
die innerhalb dieses interaktiven Romans gepriift

Dauer und gewertet werden missen.

Thema

Ziel In der Klasse eignet sich dieses Spiel als Einstieg in
aktuelle Thematiken der Uberwachung, Big Data
oder auch als Referenz auf das Buch 1984 von
George Orwell. Das Spiel kann dabei von eine*r

Technik Schiler*in vor der Klasse per Beamer gespielt
werden, wahrend die Mitschiler*innen gemeinsam
entscheiden welche Schritte als nachstes
unternommen werden. In einer abschlieBenden
Reflexion kann man die Entscheidungen der
Schiler*innen aufgreifen und lGber Szenarien im

Kontakt aktuellem Zeitgeschehen aber auch der eigenen
zils@medienbildung. Privatsphare im Internet diskutieren.
com
ifc
Tipps und Tricks Medienzentrum

* Das Spiel ist nur auf englisch erhaltlich. Grund-
legende bis fortgeschrittene Kenntnisse sind bei
diesem textbasiertem Spiel erforderlich.

* Alternativ eignet sich auch das Anschauen eines Let’s Plays. Auf YouTube finden sich
zahlreiche Videos von Personen, die das Spiel kommentierend spielen und sich dabei
aufnehmen. Diese Videos geben oft einen guten Eindruck wider. Empfehlenswert ist
die eigene Spielerfahrung.

* Die erste Episode ist kostenlos erhaltlich. Die Vollversion kostet 9,99 €.


mailto:zils@medienbildung.com
https://www.youtube.com/watch?v=ffvlhxwuU04
http://bigdata.jfc.info/methoden.html

Anwendung

Entwickler

Thema

Zielgruppe

Dauer

Ziel

Technik

Kontakt

zils@medienbildung

.com

Tipps und Tricks

Mithilfe der App ,,Comic Life“ kdnnen schnell und
einfach Comics erstellt und ausgedruckt werden. Mit
verschiedenen Vorlagen und Sprechblasenoptionen
kdnnen individuell Szenarien zur kreativen
Mediennutzung und -reflexion gestaltet werden. Die
eigenen Spielerfahrungen bzw. die eigene
Selbsteinschatzung als Gamer*in“ oder auch das
Klischee des ,,Zockers” sollen hier erforscht und
hinterfragt werden. Die Schiiler*innen haben die
Aufgabe ,einen Tag im Leben eines Zockers” als
Comic darzustellen.

Dabei sollen die Schiiler*innen ein geeignetes Skript
erstellen und mithilfe von selbst geschossenen Fotos
oder bereits vorhandenen Comicstrips einen eigenen
Comic kreieren und vorstellen. Die Arbeit in Gruppen
eignet sich bei dieser Methode am besten, da sich
die Schiiler*innen so beim Fotografieren
unterstitzen kdnnen. Mithilfe der App oder weiterer
Bildbearbeitungsprogramme wie , Sketch Me!”
(Android) kdnnen sich die Schiiler*innen kreativ
ausprobieren. Je nach Aufgabenstellung kénnen
natirlich auch andere Themenbereiche abgedeckt
und in die verschiedensten Schulfachern integriert
werden.

https://youtu.be/mztInVXKP5U

* Es eignet sich ggf. zuvor ,Wo lebst du?“ von klicksafe
gemeinsam anzusehen. Dieser einminutige Clip thematisiert exzessives Spielen.

* Alternativ zur kostenpflichtigem App kann auch mit einem Textverarbeitungs-
programm wie OpenOffice, PowerPoint oder Zeichenprogrammen gearbeitet werden.

* Die kostenlose Testversion ist 30 Tage giltig (fiir Windows 7 & 8 sowie MacOS
erhaltlich) und kann zum ermaRigten Preis fiir Schulen auf der Website erworben
werden. (www.comiclife.eu)

e Uber diese Methoden kénnen Themen wie tibermaRiger Konsum von Medien
aufgegriffen werden.


mailto:zils@medienbildung.com
http://www.comiclife.eu/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.xnview.XnSketch&hl=de
https://youtu.be/mztJnVXKP5U
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Das Musikvideospiel ,,Rocksmith 2014“ eignet sich
als Erganzung zum Instrumentalunterricht, zum
schulischen Rockbandprojekt oder dazu,
Erfahrungen mit digitaler Vermittlung und
Gamification im Schulfach Musik zu machen. Dabei
funktioniert das Spiel gleichzeitig als Verstarker fir
das angeschlossene Instrument. Es beinhaltet
verschiedene Modi: den Session-Modus zum Spielen
mit einer virtuellen Band; den Guitarcade-Modus,
bei dem die Spieler*innen beispielsweise
Raumschiffe durch Akkorde vernichten oder den
Lessons-Modus mit interaktiven Video-Tutorials. Mit
diesen Ansatzen lasst sich nicht nur
experimentieren, sie kbnnen auch hervorragend der
kritischen Reflexion im Schulunterricht dienen: ,Was
lasst sich damit erlernen und was nicht?“

Der dynamische Schwierigkeitsgrad von , Lerne
einen Song“ eignet sich fir den
Instrumentalunterricht. Wahrend ein Originalsong
zu horen ist, werden nur einige Noten angezeigt.
Nach jedem Durchlauf wird die Anzahl der Noten
sukzessiv gesteigert, umso mehr Noten die
Spieler*innen tatsachlich korrekt spielen. Dies hat
einen hohen Motivationsfaktor und wirkt sich
positiv auf mediale und musikalische Kompetenzen
der Schiiler*innen aus.

* Das Spiel funktioniert auch ohne Kabel und mit akustischen
Instrumenten, besser aber Giber Anschluss einer E-Gitarre.

* Anhand von Let’‘s-Play-Videos auf YouTube lassen sich
Funktionsweisen des Spiels nachvollziehen und reflektieren.

www.GEGENWA
eRTs.com

* Planen sie mit Uberschaubaren GruppengroRen und setzen sie ggf. Kopfhorer ein!


mailto:jantorge@gegenwaerts.com
http://www.gegenwaerts.com/

Projekt der Landesanstalt fiir
Medien NRW
Projektwebsite:
www.medienscouts-nrw.de/

Medienscouts:

Bei den Medienscouts handelt es sich um ein Projekt von Schiler*innen fir
Schiler*innen. Es geht um die Beratung und Weiterbildung auf Augenhdhe im Bereich
digitaler Medien. Dabei bieten Schiiler*innen Workshops fiir Schulklassen und
Fortbildungen fir Lehrer*innen und Eltern an. Die Scouts arbeiten dabei praventiv aber
auch beratend indem sie als Kontakt- und Ansprechpartner*innen fiir andere
Mitschiler*innen zur Verfligung stehen. Dies ist eine gute Moglichkeit Schiiler*innen
als Expert*innen einzubinden! Die Gesamtschule Borbeck prasentierte auf der
Gamescom 2018 einen kleinen Einblick in die Arbeit der Medienscouts:

Digitale Siele sind ein zentraler Punkt der Medienscouts in Borbeck: Neben der aktiven
Teilnahme auf der diesjahrigen Gamescom bieten sie diverse schulische Aktionen wie
gemeinsame LAN-Partys oder Virtual Reality-Events (z.B. Snake live) an. Dariber hinaus
bilden sie sich durch Konferenzbesuche oder Fortbildungen weiter.

Durch die Teilnahme am Pilotprojekt
des Landes NRW im Jahr 2010/2011 Beispiele fiir praventive Workshops:
wurde die Gesamtschule Borbeck fir

das Projekt Medienscouts ausgebildet. * WhatsUp WhatsAPP®

Seitdem besteht das Team aus 2 e ,Stoppt Cybermobbing“
Beratungslehrern (Reiner Gerrards und
Vera Servaty) sowie insgesamt 30
Medienscouts aus den Jahrgangen 8-13.
Jeden Freitag trifft sich die
Projektgruppe in der Mittagspause.

* ,Umgang mit digitalem
Missbrauch”

Kontakt: scoutsmedien@googlemail.com



http://www.tinyurl.com/MedienscoutsBorbeck
http://www.medienscouts-nrw.de/
mailto:scoutsmedien@googlemail.com

Der eigene KompetenzRoffer

Vertrauen Sie auf lhre eigenen Kompetenzen!

\
Nutzen Sie die Erfahrung und Anregungen anderer,
zum Beispiel Giber Informationsseiten und Fachleuten!
\
Spielen ist eine ernste Sache, die Freude macht!
]
Nutzen Sie die Kompetenzen der Schiiler*innen!
/

Finden Sie gemeinsam neue Wege!
Binden Sie Eltern, Schiler*innen und Kolleg*innen in lhre
Arbeit ein.

© Daniel Zils, medien + bildung.com

Stellen Sie sich folgende Fragen:

e Welcher Sozialform der Schiiler*innen sehe ich gute Chancen,

mit Games zu punkten?
e Welche Unterrichtsform kann ich wahlen? Spiele haben schon
e Welche Themen waren ideal? immer gesellschaftlich

relevante Themen
aufgegriffen!

©André WeRel (Spielraum / TH Koln) und
Dirk Poerschke (LVR — Zentrum fiir Medien und Bildung)



e Fachverband fiir Medienpadagogik, Plattform

Gmk-net.de fir Informationen zur Medienbildung

* Ab Marz 2019 umfangreiche Methoden-

BT iR B broschure fiir Schule und Jugendbildung

e Padagogische Beurteilungen von Spielen und

Spieleratgeber-nrw.de mehr

e Informationen Uber die Alterskennzeichnung bei

USK.de Spielen und deren Bedeutung

¢ Plattform des Grimme Instituts flir Aktuelles

Grimme-game.de rund um das Thema Games und Gesellschaft

e Beitrage und Methoden von Padagog*innen aus

Digitale-spielewelten.de schulischer/auRerschulischer Praxis

e Materialien und Methoden sowie Beratung und

Spielraum.web.th-koeln.de .
Kooperationen

Digitale Spiele in der Digitale Spiele in Spielend Lernen Digitale Spiele
Schule der Jugendarbeit medien+bildung.com pddagogisch
Stiftung Digitale Spielraum / TH komplette Broschiire beurteilt
Spielekultur / KoIn im Marz 2019 Spieleratgeber
Spielraum / TH KolIn NRW / Stadt KoIn
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