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Fortnite — Potenziale und Herausforderungen
eines jugendkulturellen Phanomens
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Agenda

Einblick in die Spielpraxis

» padagogische Herausforderungen

* Fortnite in Bildungskontexten

= Diskussion
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“In terms of fervor,
compulsive behavior, and
parental noncomprehension,
the Fortnite craze has
elements of Beatlemania,
the opioid crisis, and the
ingestion of Tide Pods.”
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Nick Paumgarten,
The New Yorker

lllustration:
Ryan Johnson
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Einblick in die Spielpraxis
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Faszination Fortnite

= verschiedene Spielmodi
= Rette die Welt
= Battle Royale
= Fortnite Creative

= spielerische Vielfalt jenseits des ,Ballerns”
= Saison-System
= Herausforderungen (Schatzsuchen etc.)
= Ressourcen sammeln und Strukturen bauen
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Faszination Fortnite
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Faszination Fortnite

= Twitch und YouTube
= Zitate Im Kontext anderer Phanomene des popkulturellen Mainstreams

= Auftritte auf der Gamescom
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Faszination Fortnite
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Fortnite-Weltmeisterschaft 2019
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https://www.youtube.com/watch?v=2xG1Umugpxs
https://www.youtube.com/watch?v=Gkrsn3k2u9s

Am selben Ort in drei Wochen...

02.09.2019 André WeRel Tech nology
Forschungsschwerpunkt Medienwelten Arts Sciences

Seite 11 Institut fur Medienforschung und Medienpadagogik TH Koln



02.09.2019

Seite 12

André Welel
Forschungsschwerpunkt Medienwelten

Institut fir Medienforschung und Medienpédagogik

Technology
Arts Sciences
TH Koln



Ist E-Sport Sport?

Position des Deutschen Olympischen Sportbunds (DOSB):

kein ,E-Sport“-Begriff, sondern Unterscheidung ,eGaming”“ und ,elektronische
Sportartensimulationen”

» keine eigenmotorische, sportartbestimmende Bewegung
Gemeinwohlorientierung des Sportsystems vs. Marktorientierung von eGaming

eine Vielzahl der Spiele steht im klaren Widerspruch zu den ethischen Werten des
Sports
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Offentlich-rechtliche Berichterstattung zur WM

,Kinder, die Tag und Nacht vor dem PC sitzen und sich selbst nicht mehr die Schuhe
zubinden konnen. Jetzt konnen Sie selbst entscheiden, ob das Sport ist oder nicht.”

(Julia Scharf, ARD Sportschau vom 28.07.2019)
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Padagogische Herausforderungen
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Potenzielle Risiken

Schutz von Daten und Privatsphare

Kostenfallen

Gewaltdarstellungen

= exzessive Nutzung
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Schutz von Daten und Privatsphare
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Kostenfallen

2,500 , 300 6,000 , 1,500 10,000 3,500

V-Bucks BONUS V-Bucks BONUS V-Bucks BONUS

1000 V-Bucks 2500 (+300 Bonus) U-Bucks E 6000 (+1,500 Bonus) U-Bucks .. 10000 (+3,500 Bonus) U-Bucks
$9.99 $24.99 $59.99 $99.99
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Aggressionssteigerung durch Gewaltdarstellung?
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¥J PLAY KILLER GAMES

‘ E] BUY GUNS
| O SHOOT TEACHER
L (] BURN DOWN SCHOOL
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Exzessives Spielen
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Richtwerte zur Spieldauer...

...laut Arbeitsgemeinschaft Kinder- und Jugendschutz, Landesstelle NRW:

‘ BIS 7 JAHRE ‘ 6-10 JAHRE

20~30 Minuten 60 Minuten
(unter Aufsicht)

‘ 3 10-12 JAHRE ’ AB 12 JAHRE
75 Minuten 90—120 Minuten

(je dlter, desto fexibler)
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Alle Kids zocken Fortnite — was tun?!

= sich interessieren und einfach mal mitspielen
= eine offene, sachliche und differenzierte Diskussion flhren
* nicht von der medialen Berichterstattung verunsichern lassen

= junge Menschen zu den Risiken beraten (Elyer von klicksafe)
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Materialien/Flyer_Fortnite_klicksafe.pdf

Fortnite in Bildungskontexten
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,Fortnite kann Lernfahigkeiten starken®

= Ergebnisse einer Studie an der Stanford Graduate School of Education:
= flr den Spielerfolg notwendige Fahigkeiten, die eingeiibt werden:
= Teamfahigkeit
= Zusammenarbeit
= strategisches Denken
= raumliches Vorstellungsvermogen
= Kreativitat
= Anwendungsmadglichkeiten fir mathematische und physikalische Konzepte:
= Berechnung des korrekten Winkels fur einen Sprung
= Berechnung der Wahrscheinlichkeit eines Duellsiegs mit einer bestimmten Watffe

= | ehrkrafte sollten das Interesse und die Motivation der SuS nutzen und versuchen,
Verbindungen zu den Unterrichtsinhalten herzustellen
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Fortnite Im schulischen Kontext

» eine Frage der Haltung
= Was riskiere ich, wenn ich Games als Medium ernst nehme und einsetze?
= Wie wirde das wahrgenommen? Biedere ich mich bei den SuS an?

» Einsatzmadglichkeiten
= Fortnite als gestalterisches Element
= Fortnite-Inhalte als Beispiele
= Fortnite als Werkzeug
= Fortnite als Zugang zu Medienpadagogik
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Ratsel, ,,Gehirnjogging®, Denkubungen
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Shifty Shafts  Retoil Row Hounted Hills  Salty Springs  Wailing Woods al
Flush Factory  Snobby Sheres Fortnite Anorehy Acres  Gressy Grove wfelofafr] [rlofr]]

Pleasont Park  Lonely Lodge  Moisty Mire  Dusty Depot  Tomato Town

|Loot Lake Battle Royale  Junk Junction  Fatal Fields Tilted Towers |
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Fortnite in Erdkunde

1.

If you landed in...

Lucky Landing
Tomato town

« Pleasant park

if you had to run
from Fatal Fields
to Haunted hills to
stay within the
storm what
direction would
you be running?

FORTNITE: RENEWABLE REsources

| Use
the map to answer the warm-up questions.

ROVALET

B

.
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Fortnite im Sportunterricht
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Fortnite In verschiedenen Fachern

fq, oY & C Y160

Fortnite Lesson Plans by Subject
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https://fabulousclassroom.com/fortnite-lesson-plans-activities/

Fortnite Creative

S0R) 3475

® 3:44:41 85 G0

SpacePEXit Fly (DoublsTap)
- .
‘lSpaceT Fly Up
L-Ctrl Fly Down
X | Delete
Tab| Inventory
R | Select

N | Phase [Off]

¢ | Flight Speed [2.0x] : J

has left your island

¥ 0 100
+ 100 100

] O Type here to search
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Climate Fortnite
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ABOS

( @ i

@ YouTube ™

Start
Trends

Abos

Mediathek
Verlauf

Spater ansehen

Videos, die ich m...

Ballads

Mehr ansehen

Because Music

climate fortnite Q HO©O A 0

CLIMATE -
FORTN Climate Gamers ABONNIEREN 264
SQUAD 264 Abonnenten
UBERSICHT VIDEOS PLAYLISTS KANALE DISKUSSION KANALIN >

Uploads ALLE WIEDERGEBEN = SORTIEREN NACH

How do climate models Arctic climate and carbon

Talking climate anxiety, Paris

How do ice ages work?

£ enHand Climate goals, and negative... work? (S6 Duos with Riley) with NASA Scientist Dr. Pet... (S1E2)
IchiBatiSan 216 Aufrufe - vor 9 Monaten 3600 Aufrufe + vor 10 Monaten 2200 Aufrufe - vor 11 Monaten 226 Aufrufe - vor 11 Monaten
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Fortnite und Medienkompetenz

1.4 Datenschutz und Informationssicherheit

3.1 Kommunikations- und
Kooperationsprozesse

fremden Daten umgehen, Datenschutz,
Privatsphare und Informationssicherheit
beachten

Kommunikations- und Kooperations-
prozesse m't Aiaitalan Warlkzaiinan zial_

5.3 Identitatsbildung

L

gerichtet ges

Produkte ung 2.2 Informationsauswertung

| Chancen und Herausforderungen vor—=
Medien fur die Realitatswahrnehmung er
kennen und analysieren sowie fir die eigl

Themenrelevante Infermationen ur

. ldentitatsbildung nutzen
b - |
3.4 Cybergewalt und -kriminalitat |

umwant 5.2 Meinungsbildung
2.4 Informationskritik .

Unangemessene und gefahrg

inhalte erkennen und hinsich Personliche, gesellschaftliche und wirt-

Verantwortungsvoll mit personlichen ung’

aus Mediananashatan filtarn qfr‘nkhlri;

2 interessengeleitete Set

2.1 Informationsrecherche

hd
4.2 Gestaltungsmittel tdurch-
venden
r
Gestaltungsmittel von Medienproduk-
ten kennen, reflektiert anwenden sowie
hinsichtlich ihrer Qualitat, Wirkung und N

At 5.4 Selbstregulierte Mediennutzung

Medien und ihre Wirkungen beschreiben,
kritisch reflektieren und deren Nutzung

il ealhehinranbunrctlich raanlinean. andara hgj
3.2 Kommunikations- und
Kooperationsregeln

_ ‘ . 7" ‘ eitung von Themen in Me 5

licher Grundlagen sowie ges¢ schaftliche Risiken und %uslwwlkungen Wie in Bezug auf die Meil . o -

Normen und Werte einschitz von Cybergewalt und -kriminalitat er- Urteilen egeln f‘*{r digitale Kommun.lkatlon und

und Verbraucherschutz kenni  kennen sowie Ansprechpartner und Reak- Kooperation kennen, formulieren und

und Unterstiitzungsstrukture tionsmaéglichkeiten kennen und nutzen r | einhalten
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Vielen Dank fur die Aufmerksamkeit!

André Wel3el &
Institut Spielraum

= { SPIELRAUM

e . L . A ——
Institut fur Medienforschung und Medienpadagogik Eiiilgei:apLZnaSg;iglleIL:ltlej:
Technische Hochschule Kadln

Tel.: 0221 8275-3641
E-Malil: andre.wessel@th-koeln.de
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