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EINLEITUNG

Mit Games
die Bildung retten.
Echt jetzt?

’ ’ Video games are the most powerful
learning technology of the 21st century.*
Henry Jenkins, Massachusetts Institute of Technology.
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len schuld sein. Amoklauf in einer High School — der Téter

hat sicher ein gewalthdéltiges Game gespielt. Digitale Spiele
sollen vor allem dumm, krank, aggressiv und einsam machen.’
Soweit die immer noch weit verbreitete Meinung in unserer Ge-
sellschaft.

S chlechte Schulnoten? Daran muss das viele Computer-Spie-

Wir halten dieses pauschale, negative Urteil fiir falsch. Ein Blick in
die Geschichte verrédt aber, dass es neuen Leitmedien oder Gen-
res ebenso ergangen ist wie Games heute. So schrieb Gotthard
Heidegger etwa 1698 lber das damals neue Genre des Romans:

.Denn die Romans setzen das Gemiith mit ihren gemachten
Revolutionen / freyen Vorstellung / feurigen Aussdruckungen /
und andren bunden Hédndeln in Sehnen / Unruh / Liisternheit
und Brunst / nehmen den Kopff gantz als in Arrest"”.?

Games sind im Allgemeinen nicht besser oder schlechter als Blicher.
Wer nur sitzt und liest, wird ebenso gesundheitliche Probleme be-
kommen wie Personen, die ihre Zeit ausschlieBlich vor dem Screen
verbringen. Auch ist das Lesen von Biichern an sich noch kein
Garant fur fachliche und personliche Weiterentwicklung. Auf den
Inhalt und Kultur kommt es an. Gleiches gilt fur digitale Spiele: Sie
konnen ein machtvolles Werkzeug fiir die Bildung sein, wenn wir
sie richtig und dosiert einsetzen.



Brachliegendes Potenzial

Weltweit spielen 2,2 Milliarden Menschen digitale Spiele. Das
passiert schon lange nicht mehr isoliert im dunklen Zimmer. Immer
mehr Spielerinnen vernetzen sich tber das Internet. Im Global
Games Market Report geben 53 % der Befragten an, dass Games
ihnen dabei helfen, mit ihren Freundinnen in Kontakt zu sein.?

Digitale Spiele kénnen uns nicht nur dabei helfen, zwischen-
menschliche Beziehungen zu stérken, sondern auch lehrreich sein.
Jane McGonigal, international renommierte Computerspielent-
wicklerin und mehrfache Bestsellerautorin in einem Ted-Talk, der
weltweit Uber vier Millionen Mal aufgerufen wurde, dazu: , Ga-
merlnnen entwickeln groRartige Fahigkeiten und Kompetenzen,
mit denen sie in virtuellen Welten komplexe Probleme I6sen, die
es auch im echten Leben gibt: Klimawandel, Hunger, bewaffnete
Konflikte. Gamerlnnen zeichnen sich durch handlungsorientierten
Optimismus aus, schaffen Uber das gemeinsame Spiel tragfahige
soziale Beziehungen in einem von Vertrauen gepragten Umfeld.
Sie sind durch den Purpose, den sie im Game erleben, hochmoti-
viert und daher in einem produktiven Losungsflow. Wieso nutzen
wir diese Fahigkeiten nicht, um die Probleme der echten Welt in
den Griff zu kriegen? "4
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Risiken und Nebenwirkungen

McGonigal rdumt in ihrem Beststeller , Superbetter”® ein, dass ex-
tensives digitales Spielen negative Auswirkungen haben kann. Sie
weist darauf hin, dass das Motiv, warum gespielt wird, ausschlag-
gebend ist. Wenn ein/e SpielerlIn sich in eine virtuelle Game-Welt
flichtet, weil sie in der analogen Realitat ungllcklich ist, ist die
Wahrscheinlichkeit fur Depressionen hoch, liegt allerdings nicht
im Spielen an sich begriindet. Virtuelle Welten kénnen in diesem
Zusammenhang oft als sichere Zufluchtsorte empfunden werden.
Liegtdie Spiel-Motivation in einem sinnerftllten Ziel begriindet, wie
etwa der Wunsch danach, eine gute Zeit mit Freunden zu verbringen,
etwas zu lernen oder eine Herausforderung zu meistern, kénnen
Games Menschen zum Beispiel psychisch widerstandsfahiger machen.

Spielt um euer Leben!

Digitale Spiele kénnen uns helfen, langer gesund zu bleiben oder
gesund zu werden (Re-Mission und SnowWorld)®. Sie unter-
stiitzen Wissenschaft und Forschung (Sea Hero Quest)” bei der
Datensammlung. Mit Games kdnnen wir soziale Féhigkeiten wie
Empathie starken (IF — the emotional IQ Game)®. Wir kénnen in
digitalen Spielen lernen, nachhaltiger (Ecogotschi)® und gestinder
(Super Powers Legion)' zu leben. Jugendliche kénnen durch Ga-
mes in herausfordernden Ubergangsphasen, z. B. Schulwechsel,
unterstitzt werden (Hall of Heroes)'. Digital Compass unterstiitzt



Kinder dabei, sich kompetent in der digitalen Welt zu bewegen.
Das digitale Rollenspiel iCivic'> macht Demokratie erlern- und er-
lebbar. Start the Talk' zeigt Eltern, wie man Jugendliche erfolg-
reich Uber die negativen Folgen von Alkoholkonsum aufklart.

Eine Chance fiir Chancengerechtigkeit

Eine Studie der Universitdt Yale aus dem Jahr 2016 zeigt, dass
digitale Spiele auch im schulischen Kontext einen positiven Unter-
schied machen kénnen. Uber einen Zeitraum von vier Monaten
spielten 583 Schiilerinnen drei Mal pro Woche das digitale Spiel
+Activate” fiir 20 Minuten. Im Gegensatz zur Kontrollgruppe, die
nicht spielte, zeigten die Gamer bessere Ergebnisse beim Lesen
und in Mathematik. Das Game-Design von ,Activate" zielt auf
Gehirntraining ab und soll Selbstkontrolle und Gedéchtnisleistung
starken. Dabei handelt es sich um jene kognitiven Skills, die durch
Armut negativ beeinflusst werden kénnen. Die Forscher sind da-
von Uberzeugt, dass der Einsatz solcher Games helfen kann, die
schulischen Chancen aller Kinder — unabhdngig vom Elternhaus —
zu verbessern.'

Games und 21st Century Skills

Was missen Kinder, Jugendliche, Studierende heute lernen, damit
sieim Laufe des 21. Jahrhunderts in der Lage sind, ein beruflich und
privat erflllltes Leben zu fithren? Damit befassen sich Konzepte

rund um das Thema 21st Century Skills. Das World Economic Fo-
rum sieht vor allem in sozialen und emotionalen Fahigkeiten die
Zukunft der Bildung: Kreativitdt, Teamfédhigkeit, kritisches Den-
ken, die Fahigkeit, komplexe Probleme zu l6sen, Teams zu orga-
nisieren, Initiative zu zeigen ..."> Game-Based Learning kann im
schulischen Kontext dabei helfen, diese Fahigkeiten zu erwerben,
zu trainieren und zu starken.

Der Fehler im System:
Ungenutzte Moglichkeiten

Digitale Medien wie Smartphones, Tablets oder Computer gehéren
zum Alltag der Jugendlichen in Osterreich. 94 % der Jugendlichen
besitzen einen Computer, ebenfalls 94 % verfiigen tber Internetzu-
gang und 92 % nennen ein Smartphone ihr Eigen. Computerge-
spielt wird hierzulande im Durchschnitt etwa eine Stunde pro Tag."
Jugendliche missen in der digitalen Welt nicht nur passive Konsu-
mentinnen sein, sondern kénnen als Content-Produzentinnen und
aktive Teilnehmerlnnen am Geschehen mitgestalten.

Die digitalen Alltagswelten von Jugendlichen werden grofteils
nicht in die Schulrealitdt miteinbezogen. Dabei liegt der Fehler im
System nicht daran, dass Jugendliche gerne digital spielen, son-
dern dass das Potenzial dieser digitalen Spiele noch nicht fir die
Bildung tibersetzt wird. AuBerdem ist die Schule der einzige Ort,
an dem der Umgang mit Games kritisch reflektiert werden kann.



Worum es in diesem

Game-Based Learning
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ie Julius Raab Stiftung méchte mit diesem Policy Paper
D das Potenzial von Game-Based Learning fiir den Schul-
unterricht aufzeigen und politischen Entscheidungstra-
gerlnnen ebenso wie Eltern, Edu-Tech-Unternehmen und Pada-

goglnnen mittels Bedurfniswelten und konkreten Empfehlungen
Orientierung bieten.

Die Julius Raab Stiftung veranstaltet DIGI PLAY DAYS", Oster-
reichs groftes Event fiir digitales Spielen und Lernen. Ziel des
Events ist es, das Potenzial von Games fiir die Bildung zu zeigen.
Dabei werden hunderten Schiilerinnen kostenlose Workshops er-
moglicht. Im Rahmen einer Expo werden Games und ihre Anwen-
dungim Bildungskontext gezeigt. Gespréche mit zahlreichen Pada-
goglnnen im Rahmen der Digi Play Days haben gezeigt, dass groBe
Bereitschaft vorhanden ist, digitale Spiele in den Unterricht zu in-
tegrieren. Allerdings stehen die Lehrenden hier vor vielen Frage-
zeichen.

Um Antworten auf diese Fragen zu finden, lud die Julius Raab
Stiftung in Kooperation mit dem Future Learning Lab der Pada-
gogischen Hochschule Wien verschiedenste Stakeholder zu einem
explorativen Workshop rund um die Frage ,Was braucht es, um
digitale Spiele in den Unterricht zu integrieren?”. Mit rund 35 Ver-
treterinnen aus Bereichen wie Forschung, Edu-Tech, offentliches
Bildungswesen wurden zahlreiche Hemmnisse aufgezeigt, aber
noch mehr Lésungsideen entwickelt.



Die Ergebnisse dieses Workshops sowie Interviews mit Expertin-
nen stellen die Grundlage fiir das vorliegende Policy Paper dar.

Wir méchten uns bei allen Teilnehmerlnnen und Interviewpart-
nerlnnen herzlich fiir ihre Expertise, ihre Zeit und ihr Engagement
bedanken!

Ganz besonders mochten wir folgenden Personen fiir ihren
Beitrag zur Entstehung dieses Policy Papers danken:

Mag. Tina Dworschak
Industriellenvereinigung

Mag. Dr. Sonja Gabriel, MA, MA
(KPH Wien/Krems)

Mag. Anna Gawin
Founder & CEO DavincilLab und Verein MadebyKids Bildung im
21. Jahrhundert

Arkadi Jeghiazaryan
Founder & CEO, Amlogy GmbH

Bettina Gruber
Geschéftsfiihrerin KinderKnigge

Techn. Rev. Angela Luef

Lehrerin fiir Netzwerktechnik, Technische Informatik,
Computerpraktikum, Tages & Abend Kolleg Informatik
HTBLVA Spengergasse

Jana Matischok
ZUSAMMEN:OSTERREICH

Mag.a Katharina Mittlbéck MSc

Institut fiir (ibergreifende Bildungsschwerpunkte (IBS)
Zentrum fiir Lerntechnologie und Innovation (ZLI)
Bereich Play & Learn

Pédagogische Hochschule Wien

Thomas Narosy, BEd MBA MAS
Future Learning Lab

Mag. Bettina Steinbrugger,
geschiéftsfiihrende Gesellschafterin erdbeerwoche GmbH

Claus Zoéchling
Raspbotics — creativ coding



Was hinter

Game-Based Learning

steckt
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talen Spielen und Lernprozessen. Dabei werden die positiven

G ame-Based Learning bezeichnet die Verschmelzung von digi-

Effekte digitaler Spiele fur die Wissensvermittlung genutzt'®:

@

-

@
c

e Relevanz: Digitale Spiele schaffen fiir oft
trockene und abstrakte Themen einen attrak-
tiven Rahmen, der fiir Schiilerinnen relevant ist.

e Stidrkung der Problemlésungskompetenz und
des systemischen Denkens: Spiele sind komplexe
Probleme, die gelést werden miissen. Dazu
miissen verschiedene Kompetenz- und Wissens-
bereiche kombiniert werden.

e Hohe intrinsische Motivation: Um im Spiel
voranzukommen, nehmen die Spielerinnen die
. Schmerzen” des Lernens auf sich.

e Perspektivenwechsel, Ausprobieren & aus
Fehlern lernen: In Spielen kénnen Schiilerinnen
ungestraft scheitern und durch unmittelbares
Feedback schnell aus Fehlern lernen. Durch
verschiedene Rollen kénnen unterschiedliche
Zugénge und Ansétze ausprobiert werden.



e Selbstwirksamkeit: In digitalen Spielen er-
leben die Gamerlnnen Selbstwirksamkeit. lhre
Entscheidungen beeinflussen den Spielverlauf.
Es macht also einen relevanten Unterschied,
ob sie gut oder schlecht spielen, dazulernen
oder sich verschlechtern.

e Vorstellungskraft & Empathie: Games verbes-
sern die dreidimensionale Vorstellungskraft. Sie
erméglichen es, Aufgabenstellungen aus ver-
schiedenen Perspektiven und Rollen heraus zu
bewdltigen.

e Entwicklung tragfdhiger sozialer Beziehungen
und Kooperationen: Kinder kooperieren im
Unterricht, um in digitalen Spielen besser zu
werden. Aber auch international vernetzen
sich Gamerinnen: Weltweit spielen Menschen
digitale Spiele. Uber das Internet finden sie sich
und kooperieren in riesigen Spieler-Communitys.
Weiters gibt es Spiele, die nur dann erfolgreich
gemeistert werden kénnen, wenn kooperiert wird.

e Ausdauer und Frustrationstoleranz: Spielerinnen
haben eine hohe Frustrationstoleranz. Sie lernen,
dass Dranbleiben und Geduldhaben sich lohnen.

e Positiver Technikzugang: Digitale Technologien
werden nicht als kompliziert und furchter-
regend wahrgenommen, sondern als Tools fiir
Spiel, Spal3 und Entspannung.

Im Schulalltag in Osterreich werden diese Vor-
teile wenig bis gar nicht genutzt.

In



Game-Based

Wirtschaftsfaktor
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prasentiert wurde, wird der globale Markt fiir Game-Based
Learning bis 2022 um 20,2 % wachsen. Das bedeutet, dass
sich die Umsatze mehr als verdoppeln und weltweit auf 8,2 Mil-
liarden Dollar ansteigen werden. 2017 wurden Umsétze in der
Hohe von 3,2 Milliarden Dollar erzielt.” International hat sich Ga-
me-Based Learning also schon zum Wirtschaftsfaktor entwickelt.

I aut einer Studie, die auf der Serious Play Conference 2017

Die Studie nennt sechs Faktoren, die zu diesem rasanten Wachs-
tum fihren:

° Weltweit steigender Bedarf nach friihkindlicher Bildung und
Lernspielen fiir Kleinkinder.

° Widerstand gegen Game-Based Learning in alten Strukturen
und Organisationen sinkt.

* Die Verbreitung von einfach anzuwendenden Entwicklungs-
tools ist stark gestiegen.

° Exponentielle Innovationen in den Bereichen Augmented Rea-
lity, Virtual Reality und Mixed Reality.



e Starker Anstieg sowohl auf der Angebots- als auch auf der
Nachfrageseite fiir die ndchste Generation an Brain-Training-
Games, die sich etwa auf wissenschaftliche Erkenntnisse aus
den Neurowissenschaften stiitzen.

e Den bevorstehenden Netzausbau auf 5G und damit die noch
stdrkere Verbreitung des Internet of Things.

Osterreich als Edu-Tech-Hub

Eine Studie des Bundesministeriums fiir Wirtschaft und Digitalisie-
rung aus dem Jahr 2016 konstatierte Osterreich gutes Potenzial,
sich international als Education-Technologie (Edu-Tech) -Hub zu
positionieren. Davon konnte der Standort gleich doppelt profitie-
ren: Als pilotfahiger Markt konnte die heimische Bildung unmit-
telbar von Innovationen profitieren. Zahlreiche Studien belegen,
dass der Einsatz von IT in Schule und Bildung die Ergebnisse posi-
tiv beeinflusst. Ein heimischer Edu-Tech-Hub kdnnte bis zu 1750
neue, hochqualifizierte Arbeitspldtze schaffen und eine zusatzli-
che (direkte und indirekte) Bruttowertschépfung von 40 bis 75
Millionen Euro generieren.




Game-Based-Learning-
I___andkarte
Osterreich

Game-Based Learning findet in Osterreich bereits in zahlrei-
chen Klassen statt. Auch viele Forschungseinrichtungen und
Unternehmen befassen sich mit diesem Thema. Mit der nach-
stehenden Landkarte wollen wir einen Uberblick geben, der kei-
nen Anspruch auf Vollstandigkeit erhebt, aber Orientierung bietet.

Projekte & Initiativen

Areeka: http://www.areeka.net/
Areeka erweckt durch Augumented Reality Schulbiicher zum Leben.

Austrian Game Jam:
https://globalgamejam.org/2017/jam-sites/austrian-game-jam
Der ,,Austrian Game Jam* ist ein Teil des Global Game Jam, der welt-
weit an verschiedensten Orten stattfindet und neue Spielkonzepte
entwickelt.

Denken lernen, Probleme l6sen:
http://projekte.ibach.at/beebot-arge/ress/projekt_problemloe-
sen_bmf_v5.pdf

.Denken lernen, Probleme |6sen” ist ein Projekt der PH der
Di6zese Linz, wo mit dem Einsatz eines Mini-Roboters der verniinf-
tige und altersgerechte Umgang mit digitalen Medien erlernt wer-
den kann.

Digi 4 Family: https://www.digi4family.at/
»Digidfamily* ist eine Initiative des BMFJ und der WKO zur Stei-
gerung der Medienkompetenz von Familien.

Digi4School (BMB): https://digi4school.at/
Auf der Plattform , Digi4School” kénnen Schiilerinnen per Zugangs-
code zu der digitalen Version ihrer Schulbiicher gelangen.

eEducation Austria (BMB): https://eeducation.at/
Die Initiative ,,eEducation Austria" des BMBWEF verfolgt das Ziel, digi-
tale und informatische Kompetenzen in alle Klassenzimmer Osterreichs




zu tragen — von der Volksschule bis zur Reife- und Diplompriifung.

E-Sport Verband: https://www.medienbildungjetzt.at/

Der eSport Verband Osterreich unterstiitzt den elektronischen Sport
in all seinen Bereichen und vertritt ihn gegentiber der Gesellschaft
und der Politik.

Hagenberger Game Jam:
https://hagenberg.elearning.fh-ooe.at/course/view.php?id=2066
Teams von Studierenden der FH Hagenberg haben 24 Stunden Zeit,
ein Computerspiel zu einem vorgegebenen Thema zu entwickeln.

Initiative Schule 4.0 (BMB):
https://www.bmb.gv.at/schulen/schule40/index.html/

Die Digitalisierungsstrategie ,Schule 4.0. — jetzt wird's digital”
des BMBWF hat zum Ziel, allen Schiilerinnen in Osterreich digitale
Kompetenzen zu vermitteln.

~LUDWIG": http://www.playludwig.com/
LUDWIG ist ein Videospiel, bei dem Kinder ab 11 Jahren mit Hilfe
des Roboters Ludwig physikalische Phdnomene erforschen kénnen.

MadebyKids -> Minecraft:
https://sites.google.com/madebykids.at/start

#MadebyKids begeistert Jugendliche fiir Technik, Wissenschaft
und Forschung. Mit unterschiedlichsten kreativen Methoden ent-
wickeln die Kinder innovative Losungen fiir echte Auftrage.

Medienbildung jetzt: https://www.medienbildungjetzt.at/
Die Osterreichweite, unabhéngige Initiative schlieBt medienbildungs-

aktive Einzelpersonen, Institutionen und Organisationen aus schuli-
schen und auBerschulischen Bildungsbereichen zusammen.

Otelo Digital Playground: http://www.otelo.or.at/
Der Digital Playground macht digitale Schlisseltechnologien im
Rahmen eines Spiels erlebbar.

Play Austria: https://playaustria.com/
Game-Entwicklerlnnen, Ausbildungsstatten und Initiativen aus ganz
Osterreich prasentieren auf dieser Messe ihre Spiele und Aktivititen.

Toolkit-gbl.com (Austausch von GBL-Ideen):
https://toolkit-gbl.com/start

Auf der TOOLKIT Plattform dreht sich alles um Game-Based Learning
(GBL) — den didaktischen Einsatz von digitalen und analogen Spielen.

UGOTCHI: http://www.ugotchi.at/home/
UGOTCHI ist ein Programm, das Bewegung mit Erndhrung kombi-
niert und einfach in die schulischen Abldufe integriert werden kann.

UUGOTIT: http://uugot.it/
UUGOTIT ubersetzt TV-Programme in alle Sprachen mit dem Ziel,
Fremdsprachen zu erlernen.

Virtuelle Biicherei — Biichereien Wien:
http://www4.onleihe.at/wien/frontend/welcome,
51-0-0-100-0-0-1-0-0-0-0.html

Die Virtuelle Biicherei Wien bietet eine groBe Bandbreite an digi-
talen Medien wie eBooks, eAudios und ePapers, die online ausge-
liehen werden konnen.




Virtuelle Padagogische Hochschule: http://www.virtuelle-ph.at/
Die virtuelle PH unterstiitzt Lehrende und Lehramtsstudierende
beim Erwerb digitaler Kompetenzen.

We make games (BMB):
http://www.playfulsolutions.net/we-make-games/

»We make games" ladet Schiilerinnen dazu ein, ihre eigenen Kon-
zepte fur digitale Lernspiele zu erstellen.

Wiener Bildungsserver (Lehrerinnen-Web):
http://bildungsserver.wien/wiener-bildungsserver/

Der ,Wiener Bildungsserver" bietet verschiedene Plattformen fur
Kinder, Eltern und Lehrerinnen und fordert die medienpadago-
gischen Aktivitdten in der schulischen und auferschulischen Ju-
genderziehung.

Hubs, Intermediare, Facilitator

A1 Internet fiir alle: http://alinternetfueralle.at/home/
Der A1-Campus bietet kostenlose Internet-Schulungen fir Jung
und Alt.

Austrian Edupreneurs: https://austrianedupreneurs.com/
Austrian Edupreneurs bietet eine Plattform fiir Edu-Tech in Oster-
reich mit dem Ziel, ein Netzwerk zwischen dem Bildungssektor und
anderen Sektoren zu schaffen.

Bundesverband Medienbildung:
http://www.bundesverband-medienbildung.at/
Der Bundesverband Medienbildung ist eine Vernetzungsinitiative

fiir dsterreichische Medienbildnerlnnen.

BuPP: http://bupp.at/de
Die BuPP kuratiert besonders gute Computerspiele, um Eltern und
Padagoglnnen eine Orientierungshilfe beim Kauf zu bieten.

DaVincilab: http://www.davincilab.at/
Das DaVinciLab fordert Kinder, um zu bewussten und kritischen
Gestaltenden der digitalen Welt zu werden.

Esport-hub.at: http://esport-hub.at/

Esport-hub.at sammelt Beitrdge aus der 6sterreichischen esport-
Szene und bietet interessierten Spielerinnen und Expertlnnen im Be-
reich Esport die Gelegenheit, aktiv zur Community beizutragen.

Gamelabs.at macht den Game-Entwicklungsprozess

fiir Schiilerinnen erlebbar: https://gamelabs.at/

Gamelabs verhilft Schilerlnnen, den Spielerstellungs-Prozess bei
Computerspielen zu verstehen.

Games Institute Austria (GIA):
https://www.gamesinstituteaustria.org/

Das Games Institut Austria erforscht und erprobt Computerspiele
im edukativen Kontext und hinsichtlich ihrer gesellschaftlichen
Relevanz.

Julius Raab Stiftung: http://www.juliusraabstiftung.at/
Die Julius Raab Stiftung veranstaltet jahrlich Osterreichs groRtes
Event fir digitales Spielen und Lernen: Digi Play Days.



Kinderbiiro Uni Wien (Workshop , Digitale Lernspiele):
http://kinder.univie.ac.at/

Das Kinderburo der Universitdt Wien versteht sich als Ideen- und
Projektplattform und initiiert und realisiert neue Projekte fiir Kinder.

Medien-Jugend-Info des BMFJ:
https://www.bmfj.gv.at/jugend/medien-jugend.html|

Das Ziel der MJI ist es, Jugendlichen und Erziehenden Medien-
kompetenz in ihrer gesamten Bandbreite zu vermitteln.

Microsoft Learning Hub: https://www.microsoft.com/de-at/un-
ternehmen/das-neue-arbeiten/learning-hub/default.aspx

Der Learning Hub im Microsoft Office in Wien zeigt innovative
Lernkonzepte der Zukunft und Méglichkeiten, die die Technologie
im Bildungsbereich bietet.

Playful Solutions: http://www.playfulsolutions.net/
Playful Solutions gestaltet spielerische Projektideen und hilft Organi-
sationen bei der Entwicklung unkonventioneller Spielerlebnisse.

Safer Internet: https://www.saferinternet.at/

Saferinternet.at unterstitzt Kinder, Jugendliche, Eltern und Lehrende
bei sicherem, kompetentem und verantwortungsvollem Umgang mit
digitalen Medien.

Science Center Netzwerk: http://www.science-center-net.at/
Das Ziel des Science Center Netzwerks ist es, Wissenschaft auf leicht
zugangliche Weise unmittelbar erlebbar und begreifbar zu machen.




Science Pool: https://www.sciencepool.org/
SCIENCE POOL vermittelt spielerisch und experimentell Wissen-
schaft an Kinder und Jugendliche von 4-19 Jahren.

SUBOTRON: http://subotron.com/
SUBOTRON ist Anlaufstelle und Treffpunkt zur Forderung des theore-
tischen und praktischen Diskurses zum Themenkreis ,, digitale Spiele*.

Wissenschaft & Forschung
Padagoglnnen-Aus- und Weiterbildung

Alpen-Adria-Universitat:
https://www.aau.at/studien/master-game-studies-and-engineering/
Das Masterstudium ,, Game Studies and Engineering" beschéftigt sich
mit den technischen sowie den analytischen und ethischen Aspek-
ten von Video- und anderen Spielen.

Bildungsmedien Zentrum Linz:
http://www.bildungundberuf.at/institut_6756.html

Die Education Group arbeitet an Losungen fiir gesellschaftliche und
padagogische Anforderungen durch das abgestimmte Zusammen-
wirken von Bildung, Mensch, Medien und Technologie.

Donau Universitat Krems:
https://www.donau-uni.ac.at/de/studium/medienpaedagogik/
index.php

Die Donau Universitdt Krems bietet damit eine Weiterqualifizie-
rung im padagogisch und sozialpadagogisch motivierten Umgang
mit interaktiven Unterhaltungsmedien an.

F.R.O.G. (BMFJ)): http://www.frogvienna.at/

Die internationale Konferenz F.R.O.G. bringt verschiedenste Ak-
teure rund um Game-Based Learning zusammen und ladt zu einem
akademischen Diskurs tber Spiele ein.

Future Learning Lab, Zentrum fur Lerntechnologie und Innovation:
https://www.phwien.ac.at/

Das Future Learning Lab der PH Wien bietet eine Lernumgebung
fur das Erlernen und Lehren digitaler Kompetenzen.

Kirchlich Padagogische Hochschule Wien/Krems:
http://www.kphvie.ac.at/home.html

Hochschulprofessur mit Schwerpunkt Digital Game Based Learning.
Die Kirchlich Pddagogische Hochschule (KPH) Wien/Krems ist
Osterreichs groBte private Paddagogische Hochschule mit sechs
Standorten in Wien und Niederosterreich.

Padagogische Hochschule der Di6zese Linz: IME-Institut
https://www.phd|.at/ueber_uns/institute/medienbildung/

Das Institut Medienbildung der PH Di6zese Linz ist in den Arbeits-
bereichen der Entwicklung, Begleitung und Evaluation innovativer
Lehr- und Lernprozesse mit digitalen Medien tatig.

Universitat Wien: CSLEARN
http://didaktikwiki.csd.univie.ac.at/didaktikwiki/doku.php

In dem kooperativem Wiki der Fakultat fur Informatik der Univer-
sitdt Wien werden Unterrichtskonzepte aus Lehrveranstaltungen
von Studierenden fur Lehrerlnnen und deren Unterricht aufgear-
beitet und présentiert.




Virtuelle Padagogische Hochschule: http://www.virtuelle-ph.at/
Die virtuelle PH unterstiitzt Lehrende und Lehramtsstudierende
beim Erwerb ihrer digitalen Kompetenzen.

Wiener Medienpadagogik: https://medienpaedagogik.univie.ac.at/
Die Wiener Medienpddagogik arbeitet an Grundlagenforschung
sowie Forschungs-, Entwicklungs- und Anwendungsprojekten im
medienpddagogischen Umfeld.

Potenzielle Erméglicher

Austria Wirtschaftsservice Gesellschaft mbH (AWS):
https://www.aws.at/

Die AWS unterstltzt Unternehmen bei der Umsetzung ihrer inno-
vativen Projekte, durch die Vergabe von zinsengtinstigen Krediten,
Zuschuissen und Garantien.

Bildungssprecherlnnen aller Fraktionen im Nationalrat:
Bundesministerium fiir Bildung, Wissenschaft und Forschung:
https://www.bmbwf.gv.at/

Bundesministerium fiir Wirtschaft und Digitalisierung:
https://www.bmdw.gv.at/

Content Award Vienna:
https://wirtschaftsagentur.at/kreativwirtschaft/aktivitaeten/pro-
jekte/content-award-vienna/

Der Content Award stellt seit 2009 innovative Medien- und Kreativ-
schaffende aus Wien in den Mittelpunkt und unterstiitzt sie bei der
Produktion, wirtschaftlicher Verwertung und Verbreitung neuer

digitaler Formate.

Innovationsstiftung fur Bildung:

https://innovationsstiftung-bildung.at/
Die Innovationsstiftung fir Bildung fordert Innovation fur das Klassen-
zimmer mit dem Ziel, das Bildungsniveau in Osterreich anzuheben.

KKA - KulturKontakt Austria:
http://www.kulturkontakt.or.at/html/D/wp.asp?p_title=8039
KulturKontakt Austria ist ein Kompetenz- und Ressourcenzentrum
mit den Kernbereichen Kulturvermittiung mit Schulen in Oster-
reich, internationale Bildungskooperation und dem Artists-in-Re-
sidence-Programm fir Kinstlerinnen aus dem Ausland.

Landesbildungsreferentinnen:

Medienimpulse: http://medienimpulse.at/

Die medienpadagogische Fachzeitschrift geht der Frage nach, wie
Medien in die pddagogische Praxis eingreifen, wie dieser Zusam-
menhang wissenschaftlich reflektiert und wie er praktisch gestaltet
werden kann.

Minecraft.edu & Assassin’s Creed: https://education.minecraft.net/
»Minecraft: Education Edition" ist eine kollaborative und vielfalti-
ge Plattform, welche Paddagoglnnen bei verschiedensten Themen-
bereichen verwenden kénnen.

Osterreichische Forschungsférderungsgesellschaft (FFG):
https://www.ffg.at/

Die FFG ist die nationale Férderungsinstitution fiir die unterneh-
mensnahe Forschung und Entwicklung in Osterreich.




Schulaufsicht
Schulbuchabteilung/Organisation Schulbuchaktion im BMB

Schulbuchaktion: https://www.schulbuchaktion.at/indext2.htm/
Uber die Schulbuchaktion des BMFJ werden allen Schiilerinnen
die Schulbticher kostenlos zugédnglich gemacht.

Schulbuchverlage
Wirtschaftskammern

Events

Code-week.eu: http://codeweek.eu/
Die Europe Code Week ist eine europaweite Initiative, um Kindern

und Jugendlichen digitale Bildung und Programmieren beizubringen.

Digi Play Days:
http://www.juliusraabstiftung.at/ideen/digi-play-days/

Mit den ,, Digi Play Days" will die Julius Raab Stiftung das Poten-
zial von digitalen Spielen fiir die Bildung von Kindern aufzeigen.

eBazar: https://ebazar.phwien.ac.at/
Der eBazar ladt Lehrerinnen und Lehrer aller Schultypen ein, sich
zum Thema , Unterrichten mit digitalen Medien" zu informieren.

EDUldays: http://www.edudays.at/

Die EDUIdays sind eine Tagung flr Lehrende, um das Lehren und
Lernen mit digitalen Medien an den Schulen kritisch zu reflektie-
ren und Impulse fur einen optimalen Einsatz zu geben.




eEducation Fachtagung Linz: http://edidaktik.at/
Die eEducation Fachtagung in Linz beschéaftigt sich mit dem Ein-
satz von digitalen Medien in Unterricht und Lehre.

E-Learning Tag der FH Jonnaeum: https://www.fh-joanneum.at/
veranstaltung/16-e-learning-tag-an-der-fh-joanneum/

Der E-Learning Tag an der FH JOANNEUM ladt zu einem Diskurs
ein, wie Projektergebnisse im Bereich des E-Learnings in die Lehre
transferiert werden kénnen.

European Conference on Game Based Learning

(2017 amJoaneum in Graz): https://www.fh-joanneum.at/veran-
staltung/european-conference-on-game-based-learning-2017/
Die European Conference on Games Based Learning bietet eine
Plattform fur verschiedenste Personlichkeiten aus dem Bereich des
Spieldesigns und des spielebasierten Lernens.

Game City: http://www.game-city.at/
Die Game City ist Osterreichs groBte Gaming-Messe und findet
jahrlich im Wiener Rathaus statt.

IKT-Konferenz IMAGINE: http://www.imagine-ikt.at/
IMAGINE ist eine Konferenzserie zum Thema Informations- und
Kommunikationstechnologie (IKT) der Zukunft.

Safer Internet Day: https://www.saferinternet.at/saferinternetday/
Der ,Safer Internet Day" wird jahrlich von der Europdischen Kom-
mission veranstaltet und der Schwerpunkt liegt dabei auf einem
besseren Internet fur Kinder und Jugendliche.




Player und
ihre Bedlirfnisse
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ie die Game-Based-Learning-Landkarte zeigt, tut sich
Wésterreichweit einiges zum Thema. Das Unterrichten
mit digitalen Spielen ist in den heimischen Klassenzim-
mern aber noch lange nicht Alltag. Wir konnten dazu in Inter-

views und im Rahmen unseres Stakeholder-Workshops folgende
Grunde bzw. nicht erftillte Bedurfnisse ermitteln:

Padagoglinnen brauchen

Wissen & Tools
e Grundlegendes Wissen (iber Game-Based Lear-
ning, Potenziale und Anwendungsméglichkeiten

e Aus- und Weiterbildung rund um Game-Based
Learning

e Informationen (ber digitale Spiele und mégliche
Anwendungsszenarien im Unterricht

* Beispiele, Leitfdden, wie man digitale Spiele im
Unterricht einsetzen kann und welche analoge Be-
gleitung wann sinnvoll ist

e Orientierung, etwa in Form eines Kriterienkata-
logs, woran man qualitativ gute Spiele erkennt

e Argu-Cards, um den Einsatz digitaler Spiele
gegeniiber der Schulleitung, den Eltern, Kolleg-
Innen und auch den Schiilerinnen zu erkléren



* Persénliche Erfahrung

* Die Méglichkeit, Game-Based Learning selbst, vor [ n

allem im Rahmen der Ausbildung zu erfahren und
auszuprobieren. Auch Fortbildungen zum Thema
sind wichtig.

e Kultur & Haltung

e Ein positives Mindset, das Spielen als Form des
Lernens betrachtet

e Ergebnisoffene Rahmenbedingungen fiir den Einsatz
digitaler Spiele

e Bereitschaft, ihre Rolle im Unterricht zu verédn-
dern: Spielexpertinnen sind die Schiilerinnen, Leh-
rende begleiten sie auf ihrer Lernreise und defi-
nieren die Lernziele

Austausch & Vernetzung
* Austausch mit Pddagoginnen, die bereits Erfah-
rung mit Game-Based Learning gesammelt haben

e Eine Plattform mit Grundlagen, Best-Practice-
Beispielen, Spielesammlungen, Leitfdden, Ubersicht
iiber Angebote in Osterreich ...

i1

Schulen brauchen

Kultur & Haltung
 Die Bereitschaft, Smartphones & Tablets als Bil-
dungstools im Schulalltag zu etablieren

° Grundlegendes Verstdndnis und Akzeptanz von
Game-Based Learning bei Schulverwaltung, Pdda-
goglnnen und Elternvertreterinnen

Infrastruktur

* Dije Kluft zwischen der technischen Realitdt an
den Schulen und den Anforderungen von digi-
talen Spielen schlieBen, z. B. im Rahmen einer
Infrastrukturoffensive

° Internetzugang zu Spieleseiten ermdglichen — oft
sind diese gesperrt

Organisation
* Flexible Zeitgestaltung: 50-Minuten-Einheiten und
Game-Based Learning sind nicht vereinbar

o Finen anerkannten Vertriebskanal, iiber den Schu-
len die Games anschaffen kénnen, zum Beispiel
im Rahmen der von Schule 4.0 geplanten Eduthek
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Ressourcen

e Finanzielle Ressourcen, umeine moderne, digitale
technische Infrastruktur zur Verfiigung stellen zu
kénnen

e Finanzielle Mittel fiir den Ankauf von Games
zur Verfligung stellen

Edu-Tech-Unternehmen brauchen

Wissen & Tools

 Grundlegendes Wissen liber den Schulalltag und
die Rahmenbedingungen, innerhalb derer Pddago-
glnnen Game-Based Learning einsetzen

e Einfach zugéngliche Zahlen, Daten, Fakten liber
— die technische Infrastruktur an Schulen,

— Schulen mit digitalem Schwerpunkt,

— den Stand der Umsetzung der Digitalisierungs-
strategie Schule 4.0

e Digitale Spiele, die bereits verwendet werden
e Informationen, welche begleitenden analogen

Materialien Pddagoginnen noch brauchen und
welchen Voraussetzungen diese entsprechen miissen
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Organisation
® Zugang zu Schulen als Kooperationspartner wéh-
rend der Entwicklungsphase

» Die Bereitschaft, Lizenzen gerdtegebunden (an-
statt personengebunden) zu verkaufen, damit
Schulen etwa einen bestimmten EDV-Saal mit dem
betreffenden Spiel ausriisten kénnen

e Einen Vertriebskanal in die Schulen

Ressourcen

e Game-Designerlnnen, die (ber ein fundiertes
pddagogisches und didaktisches Wissen verfiigen
und ein grundlegendes Verstdndnis des Oster-
reichischen Schulsystems und die Rahmenbedin-
gungen mitbringen

Vertreterinnen der Schulaufsicht
brauchen

Wissen & Tools
® Brauchen mehr Daten und Fakten und verldssliche
Evidenzen

* Wollen verldssliche und fachspezifische Fortbildung



Personliche Erfahrung

° Die Méglichkeit, Game-Based Learning selbst zu
erleben & Hands-on-Spielerfahrung fiir den Unter-
richt zu sammeln, um Vorurteile und Angste ab-
bauen zu kénnen

Organisation
* Rechtliche Voraussetzungen fiir und Mut zu Er-
gebnisoffenheit

Schulbuchverlage brauchen

Infrastruktur
e Schulen mit entsprechender digitaler Infrastruktur

Ressourcen
* Gesicherte Finanzierung fiir den Vertrieb digitaler
Spiele

° Kompetente und verldssliche Partner aus dem
Bereich der Game-Entwicklung

Padagogische Hochschulen
brauchen

Wissen & Tools
* Ausbildung/Fortbildung, deren didaktische Modelle
Game-Based Learning beinhalten

Personliche Erfahrung
* Die Méglichkeit fiir Forschende, Lehrende und
Studierende, Game-Based Learning selbst zu erleben

Infrastruktur
e Eine den Anforderungen entsprechende technische
Ausstattung der Pddagogischen Hochschulen

e Zeit und Raum zum Ausprobieren

Organisation

e Strukturen, die Game-Based Learning in der Aus-,
Fort- und Weiterbildung fiir Lehrende und Stu-
dierende sowie in der Forschung zur Querschnitts-
materie machen

Ressourcen

e Das politische Commitment, dass Game-Based
Learning weiterhin Thema der Forschung bleibt
und in der Forschung generell stirker zum Thema
gemacht wird
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Eltern brauchen

Wissen & Tools
o Wissen und Awareness (iber Potenzial und Wichtig-
keit des Themas

e Orientierungs- und Kompetenzangebote in den
Bereichen Medienkompetenz & Medienkultur

Kultur & Haltung
* Bereitschaft, sich auf gemeinsame Game-Erfah-
rungen einzulassen

° Bewusstsein, dass digitale Spiele keine Baby-
sitter sind, sondern ein Thema, das sich fiir gemein-
same Zeit eignet: gemeinsam mit dem Kind spie-
len oder zumindest im Anschluss daran dartiber
reden, reflektieren

* Bereitschaft, die Leistungen des Kindes inner-
halb eines Games &hnlich wie bei sportlichen Er-
folgen anzuerkennen und ernst zu nehmen
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Schiilerinnen brauchen
Wissen & Tools
e Eine fiir sie attraktive und relevante Lernumgebung

* Die Vermittlung von Medienkompetenz

e Digitale Spiele, die ihnen als unterstiitzende Lern-
mittel zur Verfligung stehen, die zugénglich und
verstdndlich sind und individuelle Schwierigkeits-
grade aufweisen

e Kultur & Haltung

e Lehrerlnnen, die die eingesetzten digitalen Spiele
auch selbst gut finden

Infrastruktur
* Passende technische Infrastruktur

Organisation
e Weniger Frontalunterricht und mehr Freiraum
fiir Eigenstdndigkeit und Selbstwirksamkeit




Unser Ziel:
Play to learn!

tag positiv zu ergdnzen. Mit diesen Empfehlungen kann das

G ame-Based Learning hat viel Potenzial, den schulischen All-
Schritt fur Schritt gelingen:

Level 1: Grundlagen schaffen

Die Infrastruktur-Challenge
Game-Based Learning funktioniert nur mit der passenden digitalen
Infrastruktur an Schulen.

Game-Based Learning funktioniert nur, wenn auch die entspre-
chende Infrastruktur in ausreichender Qualitat an allen Schulen
verflgbar ist. Dazu gehort ein gutes WLAN ebenso wie ausrei-
chend Steckdosen in den Klassenrdumen. Auch im Hardware-Be-
reich muss es eine Grundversorgung an Tablets und Laptops geben.
Von Lehrenden definierte Online-Games missen aufrufbar sein.

Wen es dafiir braucht:
e DasBundesministerium fiir Bildung, Wissenschaft und Forschung
(BMBWEF) fur die Bundesschulen

e Bundesldnder, Gemeinden und Gemeindeverbdnde fir die
Pflichtschulen
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Die Daten-Challenge
Edu-Tech-Unternehmen brauchen einen einfachen Zugang zu Da-
ten, die Digitalisierung und E-Education in Osterreich betreffend.

Educational Technology ist fiir Osterreich eine attraktive Zukunfts-
branche. Sie verbindet hochinnovative und digitale Produkte,
Services und Prozesse mit der Vermittlung und Aufbereitung von
Bildungsinhalten. So kénnen nicht nur neue Arbeitspldtze, son-
dern auch attraktive Bildungsangebote geschaffen werden. Um
qualitative und relevante Angebote fiir die Schilerinnen und P&-
dagoglnnen zu gestalten, brauchen Edu-Tech-Unternehmerinnen
Zahlen, Daten und Fakten. Im schulischen Bereich ist es fir Edu-
Tech-Unternehmerlnnen nahezu unmdoglich, auf einfache und
Ubersichtliche Art an relevante Daten zu kommen: Welche digi-
tale Ausstattung gibt es an welchen Schulen? Wo gibt es digitale
Schwerpunkte? Was wird wo schon eingesetzt? ... und natrlich:
Wo wird Game-Based Learning schon angewendet?

Wen es dafiir braucht:
* BMBWF

° Bundesministerium fiir Wirtschaft und Digitalisierung (BMWD)
e Die Landesschulrdte bzw. den Wiener Stadtschulrat

e Die Daten kénnten etwa auf der nationalen Plattform data.gv.at
zur Verfiigung gestellt werden
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Die Finanzierungs-Challenge
Schulen brauchen eine gesicherte Finanzierung, um Games erwer-
ben zu kdnnen.

Die Beschaffung von Games ist derzeit ein organisatorisches und
finanzielles Problem — fiir Schulen und Schulbuchverlage. Damit
Game-Based Learning zum Alltag an &sterreichischen Schulen
wird, braucht es eine gesicherte Finanzierung und einen aner-
kannten Vertriebskanal.

Im Rahmen der Schulbuchaktion kdnnte eine digitale Quote fest-
gelegt werden, die auch fir den Ankauf von digitalen Spielen ge-
nutzt werden kann. Dafiir wére die Anerkennung von digitalen
Spielen als Unterrichtsmittel eigener Wahl im Rahmen der Schul-
buchaktion ein sinnvoller erster Schritt.

Wen es dafiir braucht:
* Bundesminister fiir Frauen, Familie und Jugend (BMFJ)

* BMBWF



Damit Game-Based Learning erfolgreich in den Unterricht inte-
griert werden kann, muss es Teil der pddagogischen Ausbildung
sein. Zuktinftige Lehrende missen die Méglichkeit haben, selbst
Erfahrungen mit digitalen Spielen im Bildungskontext zu sam-
meln. Auch in der Fortbildung missen entsprechende Angebo-
te integriert werden. Dazu gehért nicht nur der theoretische und
methodische Input, sondern auch, Erlebnisrdume zu schaffen, in
denen Lehrende und Studierende selbst mittels Game-Based Lear-
ning lernen.

Wen es dafiir braucht:
BMBWEF

Alle Pddagogischen Hochschulen in Osterreich
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Level 2: Starken starken

Just-Do-It-Challenge

Bereits heute wenden Lehrende Game-Based Learning im Un-
terricht an. Sie kénnen ihre Erfahrungen teilen und damit andere
motivieren, selbst aktiv zu werden.

Einige tun es schon, aber die meisten wissen nichts davon: Wie
wird wann Game-Based Learning im Klassenzimmer angewen-
det und begleitet? Wer hat womit gute Erfahrungen gemacht?
Woran erkenne ich ein gutes Spiel, das zu meinem Lernziel und
meiner Zielgruppe passt? In welchem Kontext kann ich es wie an-
wenden? Was braucht es an analoger Begleitung und, und, und ... -
kurz: WIE MACHEN DAS DIE ANDEREN???
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Wen es dafiir braucht:

Innovative Pddagoglnnen, die Freude an Neuem haben und
ihre Erfahrungen z. B. auf Blogs oder in Foren teilen wollen.

BMBWEF: Das Bildungsministerium kann Pddagoglnnen ésterreich-
weit (iber die Einsatzméglichkeiten von Game-Based Learning,
Informationsangebote, Leitfdden, Praxisbeispiele etc. informie-
ren. Damit wird eine wichtige Liicke zwischen den Pddagoginnen
und bereits bestehenden Angeboten geschlossen.

Virtuelle Pddagogische Hochschule: Uber die virtuelle PH bilden
sich jéhrlich tausende Pddagoglnnen weiter. Hier gibt es bereits
einige Angebote zum Thema Game-Based Learning.

Alle Piddagogischen Hochschulen als Orte der Aus- und Fort-
bildungim Bereich Game-Based Learning und als experimentelle
Rdume, in denen Forschende und (zukiinftige) Pddagoginnen
selbst mit Game-Based Learning arbeiten und lernen.

Journalistinnen als Multiplikatoren an der Schnittstelle zwischen
Bildung und Gaming: Es gibt viele Journalisten, die (iber groBes
Fachwissen im Bildungsbereich verfiigen, und Journalisten, die
sich mit Games und der Gaming-Branche beschdéftigen. Was
fehlt, ist regelmdBige und fundierte Berichterstattung an der
Schnittstelle dieser beiden Bereiche: Game-Based Learning.



Best-Practice-Beispiele:

Es gibtbereits einige Initiativen, die ausflhrliche Leitfaden, Beispiele
und Anwendungsszenarien flr Pddagoglnnen zur Verfligung stellen:

Toolkit Plattform
toolkit-gbl.at

Auf der TOOLKIT Plattform dreht sich alles um Game-Based Lear-
ning (GBL) - den didaktischen Einsatz von digitalen und analogen
Spielen — im Kindergarten, in der Schule, der Kinder- und Jugend-
arbeit sowie in Familien. Greifen Sie auf eine umfangreiche Samm-
lung an Spieleintrdgen und GBL-Ideen zuriick und teilen auch Sie
Ihre Ideen, Know-how und Erfahrungen. Spielanalysen helfen zu-
dem bei der Ergriindung des didaktischen Potenzials eines Spiels.

BuPP
bupp.at

Die BuPP wurde 2005 als , Bundesstelle fur die Posititivpradikati-
sierung von Computer- und Konsolenspielen* gegriindet und hat
zum Ziel, besonders gute Spiele fir Computer und Konsolen aus
der Fulle des Marktes hervorzuheben, um Eltern und Padagogin-
nen eine Orientierungshilfe beim Kauf zu bieten. Seit Griindung
der BuPP haben sich sowohl der Spielemarkt als auch die Bedrf-
nisse der Eltern erweitert, woraufhin die BuPP ihr Angebot 2013
ausgeweitet hat und nun auch Spiele fiir Handys, Smartphones
und Tablets begutachtet. Das breite Angebot an Online-Spielen
wird ebenfalls berticksichtigt.

EDUldays der Donau Universitit Krems
und der PH Niederdsterreich
edudays.at

Die EDUIdays sind eine Tagung fuir Lehrende aller Unterrichtsfacher
mit dem Ziel, Lehren und Lernen mit digitalen Medien an den Schu-
len kritisch zu reflektieren und Impulse fiir einen optimalen Ein-
satz zu geben. Lehrende kdnnen Beitrdge Uber ihre Erfahrungen
einreichen. Ein Programmkomitee wahlt aus allen Einreichungen
aus, welche Beispiele im Rahmen der EDUIdays vorgestellt werden.




Die Netzwerk-Challenge

In Osterreich sind viele Akteure zum Thema Game-Based Lear-
ning aktiv. Intersektoral gibt es in Sachen Vernetzung noch viel
Ausbaupotenzial.

In Osterreich gibt es zahlreiche Player aus verschiedensten Sek-
toren, die im Bereich Game-Based Learning aktiv sind. Innerhalb
ihrer Branchen sind sie gut vernetzt. Intersektoral fehlt aber oft
das Wissen, um Uber Branchengrenzen hinweg Wissenstransfer
und Vernetzung zu erméglichen. Eine Kommunikationsplattform,
auf der sich Paddagoglnnen, Eltern, Edu-Tech-Unternehmerlinnen,
Game-Designerinnen, Forscherlnnen etc. rund um Game-Based
Learning austauschen und treffen kénnen, wiirde sehr helfen.

Mogliche Angebote dieses Game-Based Learning Hubs:

e Vernetzung von Game-Designerlnnen und Pddagoglnnen: Die
Spiele-Entwicklerinnen lernen den Schulalltag kennen, in dem
ihre Spiele eingesetzt werden. Pddagoginnen erfahren mehr liber
die Hintergriinde und Mechanismen von Games.

e Best-Practice-Beispiele zeigen, wie Game-Based Learning im
Unterricht angewendet werden kann und welche Mehrwerte
damit erzielt werden kénnen.

32 | MIT GAMES DIE BILDUNG RETTEN

e Auswahl: Games vorstellen und nach transparenten Kriterien
bewerten

o Wissenstransfer: Auf Aus- und Weiterbildungsangebote auf-
merksam machen; Foren, in denen unterschiedlichste Stakehol-
der Fragen stellen und gemeinsam Lésungen entwickeln wollen.
Auch dem Austausch von Forschungsergebnissen zum Thema soll
Raum geboten werden.

Um diesen Hub richtig aufzusetzen, wére eine Studie hilfreich, die
erfasst, was es zu Game-Based Learning wo schon alles gibt und
welches Wissen und welche Erfahrungen bei welchen Akteuren
vorhanden sind.

Wen es dafir braucht:
e Kooperationspartner, wie das BMBWF und die WKO, die einen
organisatorischen und finanziellen Rahmen zur Verfiigung stellen

* Wissenspartner, wie die PH Wien mit dem eigens geschaffenen
Forschungs- und Ausbildungsbereich ,Play and Learn*, das Future
Learning Lab Wien, die BUPP oder die Donau Universitat Krems



Best-Practice-Beispiele

Future Learning Lab Wien
futurelearning.at

Dieses Policy Paper ist in Kooperation mit und im Future Learning
Lab Wien (FLL.wien) — gleichermaRen Ort und Netzwerk — ent-
standen. Das FLL.wien ging 2017 aus einer Initiative des Bun-
desministeriums flir Familie und Jugend sowie einer Vereinsgriin-
dung, die Stakeholder der IT-Industrie biindelt, hervor. Das FLL.
wien realisiert in Kooperation mit dem Bildungsministerium und
der Padagogischen Hochschule Wien einen State-of-the-art-Lern-
raum an der Nahtstelle zwischen dem ,, Innenraum* des Bildungs-
systems und wesentlichen gesellschaftlichen , Stakeholders* und
«Influencers". Aufgabe des FLL.wien ist die Entwicklung, Ge-
staltung und Reflexion , digital-inklusiver” Lernprozesse aller Art
und in allen Phasen des Lebenslaufes aus der Sicht des Lernens
und der Lernenden. Es braucht Orte wie das FLL.wien, um — bei-
spielsweise durch die Vernetzung von Start-up-Unternehmen der
Gaming-Industrie mit Lehrpersonen und insbesondere Lernenden
selbst! — zuktinftige Entwicklungen anstoBen, erproben und opti-
mieren zu konnen und dadurch zu einer , lernseitigen" Innovation
des Bildungssystems beizutragen.

SUBOTRON
subotron.com

SUBOTRON, mit Sitz im Wiener Museumsquartier, ist Anlaufstelle
und Treffpunkt zur Forderung des theoretischen und praktischen
Diskurses zum Themenkreis , digitale Spiele”. SUBOTRON bietet
als langjéhriger unabhangiger Interessenvertreter der Gamesze-
ne in Osterreich sowohl branchenintern als auch fiir allgemein
an den Creative Industries Interessierte eine wichtige Plattform
fur Wissenstransfer und Networking. In niederschwelligen Bera-
tungsleistungen wird in den Bereichen Ausbildungsmoglichkeiten,
Forderungen oder der Vermittlung von Kontakten zu Expertinnen
tagliche Lobby-Arbeit fur die digitale Spielkultur geleistet. ,SUBO-
TRON arcademy"?' ist eine Veranstaltungsreihe zur Theorie von
Computerspielen und hat sich, ausgehend von Wien, als &sterrei-
chisches Kompetenzzentrum fir die junge Computerspiel-Theorie
etabliert. Internationale Keyplayer und lokale Expertinnen disku-
tieren Themenkomplexe aus Wissenschaft, Kunst, Padagogik und
Sozialpolitik und férdern so die kritische Auseinandersetzung mit
aktuellen gesellschaftlichen Entwicklungen.




Die Neues-Berufsbild-Challenge

Um mehr und qualitativ hochwertige Games zu entwickeln,
braucht es Game-Designerinnen, die auch (iber eine didaktische
Grundausbildung und Wissen (iber den Schulalltag vertfiigen.

Game-Based Learning funktioniert mit digitalen Lernspielen eben-
so wie mit digitalen Spielen, die zu Unterhaltungszwecken gestal-
tet wurden. In jedem Fall wére es gut, wenn es Game-Designer-
Innen gibt, die tiber didaktisches Wissen verfligen. Weiters sollten
sie auch in iterativem Game-Design ausgebildet werden. Dazu
ist schon wahrend des Studiums eine Vernetzung mit den Spie-
lerinnen, Forscherlnnen nétig. So kénnen Spiele und spielbasierte
Methoden getestet werden.

Level 3:
Game-Based Learning weiter denken

Games haben nicht nur Potenzial fiir den Schulbereich, sondern
auch fiir das lebenslange Lernen:

Game-Based Learning vs. Fachkraftemangel

Laut einer Studie der Julius Raab Stiftung aus dem Jahr 2015%
benétigt die duale Ausbildung dringend ein digitales Update.
Game-Based Learning kann gerade in praxisbezogenen Ausbil-
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dungen grofen Mehrwert bieten. Simulationsspiele wie ,, Habor-
World”, in dem man die Logistik eines Hafens leitet, oder wie
+Hotel Gigant”, in dem man ein Hotelmanager ist, kdnnen schon
in der Ausbildung komplexe Zusammenhange spielerisch vermitteln.

Mit dem Projekt ,Martina” werden in Nordrhein-Westfalen die
Starken der lokalen Medien- und Kreativwirtschaft genttzt, um
eine Losung fur den Fachkraftemangel in der regionalen Logis-
tikbranche umzusetzen: Es wird eine innovative Lernplattform —
inklusive Game-Based Learning — flir die Aus- und Weiterbildung
von dringend gesuchten Fachkréften entwickelt.

Mehr dazu unter: fom.de

Starker durch Games

In Deutschland unterstiitzt das Bundesministerium fur Bildung
und Forschung das landesweite Bildungsbiindnis ,Stérker durch
Games". Die Initiative geht von der Stiftung Digitale Spielekultur
aus. Ziel ist es, mit lokalen Partnern Bindnisse zu schlieBen und
benachteiligten Kindern und Jugendlichen in Workshops Wissen
und Kompetenz rund um das Thema Games zu vermitteln. Die
Inhalte reichen von Themen wie ,Asthetik von digitalen Spielen
selber machen" Uber ,Game Design — Spiele selbst entwickeln”
bis zu ,, Machinima — Mit Spielen Filme drehen”.

Mehr dazu: stiftung-digitale-spielekultur.de



Die internationale Organisation ,Games for Change” (G4CQ)
unterstitzt seit 2004 digitale Spieleentwicklerinnen und gesell-
schaftliche Innovatorlnnen, die mit Hilfe von Games Menschen
dabei unterstiitzen wollen, mehr und besser zu lernen, und die
ihr Umfeld positiv weiterentwickeln wollen. Mit dem G4C Festival
vernetzt die Organisation jahrlich zentrale Stakeholder und zeigt
die positive Kraft von Games und wie sie zur Losung verschie-
denster gesellschaftlicher Probleme beitragen konnen. G4C bildet
Lehrende im Unterrichten von Game-Design aus. Weiters beglei-
ten die Expertinnen von G4C die Entwicklung von Impact-Games
und stellen kuratierte Listen von Spielen zur Verfligung.

Die verstdarkte Anwendung von virtueller Realitat (VR) fur neue
Lernrdume, die uns Gelerntes buchstéblich , begreifen" und senso-
risch erfahren lassen, zeigt das unglaubliche Potenzial, aber auch die
soziokulturellen Herausforderungen von Digitalisierung fur unsere
Bildungssysteme. Die Anwendungen und Méoglichkeiten von VR
fur neue Lehr- und Lernprozesse gehen weit Giber bloBe mogliche

«Verbesserungen des Lernens* hinaus, Virtuelle Lernumgebungen
ermoglichen orts- und zeitunabhédngige Lernprozesse, deren Stérke
im ganzheitlichen, sensorischen und emotionalen Lernerlebnis liegt.

Das Thema ,, VR und Bildung" zeigt auch exemplarisch, dass mit
dieser technologischen Entwicklung international nicht nur sehr
hohe Erwartungshaltungen einhergehen, sondern dass auch be-
rechtigte Skepsis an den gesellschaftlichen Auswirkungen dieser
neuen Technologie aufkommt. Wenn wir uns heute (endlich und
viel zu) langsam klar geworden sind, dass wir unsere Kinder und
Jugendlichen nicht unvorbereitet auf das Internet , loslassen” soll-
ten, mussen wir im Falle von VR um einiges schneller reagieren.
VR Literacy ist das Gebot der Stunde. Ziel muss dabei sein, eine
neue Generation von Schiilerlnnen auszubilden, die als reflektier-
te Lernende VR als neue Lernrdume bewusst und kritisch nutzen,
und nicht nur passiv konsumieren.

Danke an Christian Rammel, Leiter des Regional Centre of Expertise
on Education for Sustainable Development Vienna (RCE Vienna)
an der WU Wien, fiir seine Expertise zu diesem Thema!
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Add On
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Kurze Vokabelkunde

Game-Based Learning:

Game-Based Learning bezeichnet die Verschmelzung von digi-
talen Spielen und Lernprozessen. Daflir kénnen Serious Games
ebenso verwendet werden wie Games, die vor allem zur Unter-
haltung entwickelt wurden.

Serious Games:

Diese ,ernsthaften Spiele” werden spezifisch fiir die Vermittlung
von Wissen entwickelt. Dabei stehen das Lernen und die Anwen-
dung des Gelernten im Mittelpunkt.

Gamification:

Unter Gamification oder Gamifizierung versteht man die Inte-
gration spieltypischer Elemente in spielfremde Kontexte. Dazu
gehéren etwa die Fortschrittsanzeige oder die Belohnung mittels
Punkten, Sternen oder Badges fiir den Abschluss eines erwiinsch-
ten Verhaltens (z. B. Stammkundenkarten oder Badges beim Er-
fiillen von Lernzielen im E-Learning-Kontext).



http://www.playfulsolutions.net/we-make-games/

Im Schuljahr 2017/2018 werden 6sterreichweit an 25 Schulen mit
insgesamt 1000 Schilerinnen Games entwickelt. In Phase eins des
Projekts, die im Herbst 2017 abgeschlossen wurde, entwickelten
Schiilerlnnen-Teams, nach einer Einschulung in das Playful So-
lutions Game Design Framework, Ideen zu ihrem Spiel, stellten
diese vor und reichten sie mit einem Bewerbungsvideo ein. Von
einer Jury — bestehend aus professionellen Game-Designerinnen
- wurden finf Konzepte gewdhlt, die in die nachste Projektphase
kommen. Begleitet von Lehrpersonen, Game-Designerinnen und
Playful Solutions werden diese funf Spielkonzepte in der zwei-
ten Phase in einen spielbaren digitalen Prototyp umgesetzt. Diese
Prototypen werden abschlieRend offentlich prasentiert und zur
Weiterbildung im Unterricht eingesetzt.

HTL Spengergasse in Wien

.Gemeinsam mit Schilerlnnen wird untersucht, inwieweit An-
sdtze aus dem Bereich ,Game-Based Learning’' geeignet sind,
Lernmethoden und Unterrichtsmaterialien zu entwickeln, die die
Integration von Inhalten und Fragestellungen aus dem Bereich In-
formatik und Gesellschaft in den Informatikunterricht, und gege-
benenfalls auch in andere Facher, ermoglichen. Dies schlieBt The-

men wie z. B. Copyright und Intellectual Property, Privatsphére
und Uberwachung sowie Social Media und Big Data ein. Dabei
entsteht ein Transfer wissenschaftlicher Kompetenzen an die teil-
nehmenden Schiilerinnen. Es werden Expertise im Game- Design
vor dem Hintergrund realweltlicher Problemstellungen sowie so-
zialwissenschaftliche Methoden zur Beurteilung und Reflexion
vermittelt. Ausgehend von einer detaillierten Untersuchung vor-
handener Spiele und dem Aufbau einer kommentierten Daten-
bank sollen die Schiilerinnen zu ausgewdéhlten Themenbereichen
aus Informatik und Gesellschaft eigene Spiele bzw. spieldahnliche
Unterrichtsmaterialien entwickeln, mit deren Hilfe ihrer Meinung
nach der Unterricht zum gewdhlten Thema unterstiitzt werden
kann. Das Projekt verfolgt weiters die Hypothese, dass der Prozess
des Spielemachens selbst eine wertvolle Lernerfahrung darstellt.
Das Projekt wird vom Institut fiir Gestaltungs- und Wirkungsfor-
schung (Technische Universitdt Wien) in enger Kooperation mit
dem Institut fur Publizistik und Kommunikationswissenschaften
(Universitdt Wien) und den Wiener Schulen Schulschiff Bertha
von Suttner, HTBLVA Spengergasse und BFl Margareten durch-
gefiihrt."?3
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Private Neue Mittelschule (PNMS) Zwett/**

In der Privaten Neuen Mittelschule Zwettl wurde Minecraft im
Deutschunterricht eingesetzt. Die Handlung von Schillers Balla-
de ,, Der Handschuh" wurde durch die Schiilerlnnen einer dritten
Klasse in Minecraft nachgestellt, abgefilmt und mit dem Text der
Ballade besprochen. Das Video kann hier®® angesehen werden.

Die PNMS Zwettl ist als einzige Pflichtschule in ganz Osterreich
von Microsoft als IT-Vorzeigeschule ausgewdhlt und in das welt-
weite Programm ,, Microsoft Showcase School* aufgenommen.

Ein Game fiir gesunde Erndhrung

Angewandtes Erndhrungswissen, MINT-Kompetenzen und praxis-
orientierte Berufsbildung standen im Mittelpunkt eines gemeinsa-
men Projektes der Neuen Mittelschule Leibnizgasse mit Science
Pool, IBM Osterreich und dem Hauptverband der ésterreichischen
Sozialversicherungstrager. 18 Schillerinnen waren Co-Designer-
Innen bei der Entwicklung eines Erndhrungsspiels fiir das Handy.
Das Ergebnis des Projektes ist die Gaming-App , Food Jungle", die
seit Oktober 2017 gemeinsam mit zahlreichen Unterrichtsideen
fur Lehrerinnen und Schulerinnen kostenlos zur Verfligung steht.
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Die Gaming-App ,Food Jungle" basiert auf der Gsterreichischen
Erndhrungspyramide und funktioniert nach dem Prinzip eines
Jump'n'Run-Spiels. Die Spielerinnen haben dabei die Aufgabe,
Lebensmittel aufzusammeln, die die Spielfigur mit Energie versor-
gen. Je ausgewogener die Spielfigur erndhrt wird, desto leistungs-
fahiger ist sie. Das ist fur den Spielverlauf wichtig, denn Hindernis-
se kénnen nur mit ausreichend Energie tberwunden werden. Und
dazu ist wiederum Erndhrungswissen der Spielerlnnen notwendig.

Das Spiel enthélt viele praktische und jugendgerecht aufbereite-
te Erndhrungsempfehlungen. Gemeinsam mit didaktisch aufbe-
reitetem Unterrichtsmaterial soll ,,Food Jungle" Padagoglnnen
in Zukunft auch bei der Vermittlung von Erndhrungsgrundlagen
im Unterricht unterstiitzen. So kénnen Fakten und naturwissen-
schaftliche Experimente spielerisch erlernt und so das Bewusstsein
fur eine ausgewogene Erndhrung auch bei jungem Publikum ge-
schaffen werden.

Food Jungle ist fiir Android und 10S erhéltlich.

Ein physikalisches Abenteuer

LUDWIG ist kein herkdmmliches Videospiel: Kinder ab elf Jahren
erforschen spielerisch physikalische Phdnomene und fithren dabei



den kleinen Roboter Ludwig durch vier verschiedene Themenwel-
ten (Energie durch Verbrennung, Wasserkraft, Sonnenenergie und
Windkraft). Wissensfragmente werden gesammelt und im Verlauf
des Spieles zu einer kompletten Wissenskarte zusammengesetzt.

Das auf dem Physikplan basierende, von ovos entwickelte Lern-
spiel wurde vielfach international ausgezeichnet und auf Konfe-
renzen prasentiert, unter anderem auf der TEDxVienna, Games-
4change New York und Games fair Seoul.

LUDWIG ist in den Sprachen Deutsch, Englisch, Portugiesisch und
Chinesisch erhéltlich und gilt als ein weltweites Benchmark-Pro-
jekt im Bereich Game-Based Learning bzw. Serious Games.

Mehr Informationen zum Spiel unter: playludwig.com

Spielerisches Sprach-Assessment fiir Grundschiiler

THE LANGUAGE MAGICIAN stellt eine motivierende und stress-
freie Methode der Bewertung von Sprachleistungen bereit, bei
der Horverstehen, Leseverstehen und Schreiben in mehreren un-
terschiedlichen Sprachen evaluiert werden kénnen. Im Rahmen
eines Erasmus+ Forschungsprojekts wurde das Projekt an mehre-
ren Schulen in Europa evaluiert.

Projektbeschreibung

Das Spiel dient nicht in erster Linie dazu, Noten zu vergeben, aber
richtige und falsche Antworten oder zweite Versuche werden au-
tomatisch wéhrend des Spieles gesammelt und am Ende als Tabel-
le fir den Lehrer ausgegeben. Fur jeden Spieler oder jede Spielerin
wird ein Zertifikat generiert, welches direkt in der Schule ausge-
druckt werden kann. Das Spiel wurde auf Basis von Primarschul-
standards aus vier europdischen Ldndern entwickelt und wird al-
len Fremdsprachenlehrerinnen kostenlos zur Verfligung gestellt.

Info und Download unter:
ovos.at/de/projekte/the-language-magician-ein-magischer-sprachtest/

Wie man spielerisch Deutsch als Fremdsprache lernen und trotz-
dem Spal3 dabei haben kann.

Lern Deutsch von ovos bietet einen spielerischen Einstieg in die
deutsche Sprache. Das Spiel verbindet Elemente von Wimmelbil-
dern mit auf Wettbewerb ausgerichteten Spielen zur Wortschatz-
erweiterung, an denen mehrere Spielerinnen teilnehmen kénnen.
Die Sprachlerniibungen bringen einfache Strukturen der deut-
schen Sprache ndher und helfen beim Festigen des Wortschatzes.
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Lern Deutsch unterscheidet sich im Spracherwerb von anderen
Sprachlernspielen: In der Spielwelt einer typischen deutschen Stadt
folgen die Spielerinnen Quests, die narrativ verbunden sind und die
Spielerinnen an unterschiedliche Schauplétze in der Stadt fihren.
Einkaufen, Essen, Kleidung, Fortbewegung in der Stadtu. v. m. —all
dies sind Themen, zu denen die Spielenden die passenden Objekte
in der Spielwelt finden und in deutscher Sprache zu benennen lernen.

Die gefundenen Begriffe werden in einem Lexikon gesammelt und
durch vielfiltige Ubungen gelernt und gefestigt. Den Spielerinnen
steht es offen, sich im eigenen Tempo allein mit den Ubungen zu
beschéftigen oder mit den anderen Spielenden in der Spielwelt in
Interaktion zu treten.

In zwei Multiplayer-Minispielen kdnnen die Spielerinnen entwe-
der kompetitiv gegeneinander antreten oder kooperativ um ge-

meinsame Belohnungen spielen.

goethe.de/de/spr/ueb/led.html?wt_sc=lern
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Mehr iber Game-Based Learning

Austrian Edupreneurs
austrianedupreneurs.com

Austrian Edupreneurs ist die Plattform fiir EdTech in Osterreich.
Ziel ist es, ein unabhangiges und neutrales Netzwerk von und fir
Akteurlnnen im Bereich der IKT-gestlitzten Bildung darzustellen
und die Sichtbarkeit von EdTech zu erhéhen. Austrian Edupre-
neurs soll ein offener Platz fur alle Menschen sein, welche die
Vision teilen, gelungene Bildungsprodukte unter dem Einsatz von
IKT zu entwickeln und die Zukunft von EdTech in Osterreich aktiv
mitgestalten wollen.

Die Austrian Edupreneurs treffen sich alle zwei Monate in Wien.
Alle Stakeholder sind willkommen. Details, Termine und Anmel-
dung gibt es auf der oben genannten Website.

Digi Play Days
digiplaydays.at

Die Julius Raab Stiftung veranstaltet seit 2016 jahrlich die Digi
Play Days. Osterreichs groBtes Event fiir Game-Based Learning. In
kostenlosen Workshops erlernen Schilerlnnen mit digitalen Spie-
len und Blended-learning-Ansdtzen Kompetenzen aus den unter-
schiedlichsten Bereichen. Ein Open House ladt Interessierte jeden
Alters ein, Game-Based Learning und andere Edu-Tech-Angebote
selbst auszuprobieren und damit spielerisch zu lernen.



F.R.O.G.
frogvienna.at

Die akademische Fachkonferenz F.R.O.G. (, Future and Reality of
Gaming") bringt jahrlich fuhrende internationale Wissenschaft-
lerinnen, Game-Designerinnen, Spielende, Lehrende, Sozialpad-
agoglnnen und Erziehende nach Wien, um sich gemeinsam der
Zukunft und der Realitat des Computerspielens zu widmen.

Game City
game-city.at

Die Game City ist Osterreichs groBte Messe fiir Unterhaltungs-
elektronik. Wer selbst Erfahrung mit digitalen Spielen aller Art
sammeln will, kann hier nach Lust und Laune die verschiedensten
Angebote ausprobieren. Workshops fur Schulklassen, in denen
unter anderem Medienkompetenz vermittelt wird, runden das
Programm ab.

Games Institute Austria
gamesinstituteaustria.org

Spiele sind tberall. Spiele sind mehr als nur SpaB. Computerspie-
le kdnnen und werden Lernen und Lehren nachhaltig verandern.
Das Games Institute macht es sich zur Aufgabe, das enorme Po-
tenzial dieser Entwicklung zu verstehen und fir unsere Gesell-
schaft im Positiven nutzbar zu machen.

O

Play-to-Learn-Gruppe auf Facebook

418 Mitglieder zéhlt die 6ffentliche Gruppe ,Play to Learn* aus
Osterreich auf Facebook bereits. Ziel der Gruppe, die von Thomas
Kunze (Grinder des Game Institutes Austria) initiiert wurde, ist,
eine digitale Gelegenheit zu schaffen, Leute aus diesem Umfeld
kennenzulernen, Wissen zu teilen und Kooperationen zu initiie-
ren. Inhaltlich geht es in der Gruppe vor allem darum, wie man
Games im Unterricht und fir Kommunikation einsetzen kann.

Zentrum fiir angewandte Spielforschung der Donau Universitat
Krems
donau-Uni.ac.at

Im Mittelpunkt des Zentrums stehen Fragestellungen in Bezug
auf die Ubertragung von aktuellen Ergebnissen in der Erforschung
und Erprobung interaktiver visueller/partizipativer Medien und
virtueller Welten auf die professionelle Praxis. Besondere Bertick-
sichtigung finden dabei die Anwendungsbereiche Medien- und
Game-Design sowie Bildung und Erziehung.
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FUSSNOTEN

1 In seinem Buch ,, Digitale Demenz (2014) behauptet der deutsche Psychiater Manfred Spitzer etwa,
Computerspiele machen dick, dumm, gewalttatig und stumpfen ab” (S. 292).

2 Mazenauer 1999

3 Global Games Market Report 2017

https://newzoo.com/insights/articles/the-global-games-market-will-reach-108-9-billion-in-2017-with-mobile-taking-42/

4 https://www.ted.com/talks/jane_mcgonigal_gaming_can_make_a_better_world#t-1184613

5 Jane McGonigal (2016): Superbetter. How a gameful life can make you stronger, happier, braver and more resilient.

6 http://www.re-mission.net/ und http://www.vrpain.com/

7 https://seaheroquest.aok.de/

8 https://www.forbes.com/sites/jordanshapiro/2014/09/18/trip-hawkins-how-empathy-became-my-ultimate-game/#227d92ef295¢

9 http://www.ecogotchi.org/

10 http://www.gamesforchange.org/play/super-powers-legion/

11 https://www.centervention.com/hall-of-heroes/

12 https://www.icivics.org/

13 http://www.gamesforchange.org/play/start-the-talk-underage-drinking/

14 University of Yale (2016):
https://news.yale.edu/2016/09/12/video-games-can-have-lasting-impact-learning und https://www.nature.com/articles/srep32859

15 https://www.weforum.org/agenda/2016/03/21st-century-skills-future-jobs-students/ und WorldEconomic Forum (2016): A new vision for education.

16 Oberosterreichische Jugend-Medien-Studie 2017:
https://www.edugroup.at/fileadmin/DAM/Innovation/Forschung/Dateien/Charts_Jugendliche_2017.pdf

17 www.digiplaydays.at

18 Siehe z. B. Wagner/Gabriel (2010): Handbuch: Szenarien des digital game based learning; Donau Universitdt Krems;
https://www.donau-uni.ac.at/de/department/artsmanagement/forschung/projekte/id/10923/index.php und https://de.statista.com/statistik/daten/studie/317053/
umfrage/anzahl-der-gamer-weltweit-nach-regionen/

19 Metaari (2017): The 2017-2022 Global Game-Based Learning Market;
http://seriousplayconf.com/wp-content/uploads/2017/07/Metaari_2017-2022_Global_Game-based_Learning_Market_Executive_Overview.pdf

20 Bundesministerium fur Wissenschaft, Forschung und Wirtschaft (2016): Beste Bildung durch digitale Chancen:
Educational Technology (EduTech) fiir Osterreich — die Verbindung von Bildung, Digitalisierung und Unternehmertum;
https://www.bmdw.gv.at/Presse/Documents/EduTech_Studie.pdf

21 http://subotron.com/veranstaltungen/arcademy/

22 Julius Raab Stiftung (2015): Innovation und Digitaler Wandel. Das Meinungsbild der dsterreichischen Unternehmen.
Kostenloser Download unter http://www.juliusraabstiftung.at/publikationen/innovation-und-digitaler-wandel/

23 http://www.spengergasse.at/news/sparkling-games

25 https://www.profil.at/gesellschaft/lernen-minecraft-education-edition-schueler-digitale-kompetenzen-8066463

25 https://youtu.be/SYg5sc-nmuM
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