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Das Wesen des Spiels & seine Anerkennung

gp!el !st frei! Frobel
piel ist als ob! -

Spiel ist begrenzt! Caillois
Spiel hat seine eigenen Regeln! Huizinga
Spiel besitzt ein hohes Maf} an Selbstbestimmtheit! Fritz

Spiel ist Wagnis und Experiment!

Spiel ist wiederholbar! Scheuerl

Grundmuster der gesellschaftlichen Haltung zum Spiel




Grundmuster der gesellschaftlichen Haltung zum Spiel

Spiel als kurios, nutzlos Spiel als

und lediglich den Kindern zugestanden

Verfihrung
- AT

Schiller: ,,der Mensch ist
padagogische Ausnutzung, "nutzlich” nur ganz Mensch, wo er spielt”

F & A s "
(vgl. Scheuerl 1975, S. 8 / Ganguin 2010, S. 172 / Fritz 1993, S. 129 / Schiller, 1794, S. 15.)
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Lernspielformen - Eine Kategorisierung

| ]
.

Game Based Learning

- Fokus auf Lerninhalten ,,Chocolate covered broccoli“
- Schwere Themen
- Spiel wird Begleiteffekt / zum didaktischen Design
Beispfel: Lure of the La byn'nrh - Unterhaltungswert oft marginal
‘ - im schlechtesten Fall werden diese Spiele mit Druck gespielt

- nicht Wissen, sondern Erfahrungen
- spielerisch Themen eréffnen
'_ _ ] - haufig auf der Ebene der Spielgeschichte
Beispiel: Global Conflicts: Palestine . g Design ist didaktisch ausgerichtet
o - Spielende miissen Angebote annehmen und reflektieren

, \ \ - unbegleitetes Spielen ist padagogisch ergebnislos
- kein konkretes Wissen, es geht selten um Ludus
- Positionierung der Spielerstellenden (ggf. Kiinstler)
- das Design unterliegt diesem Anspruch

Beispiel: Spiele der Kiinstlerin Lea Schonfelder - meist geringe finanzielle Mittel
/ . - oft hoch innovativ, teils provokant
’ / - Unterhaltungswert ist eher rudimentar

- auf den ersten Blick = padagogisch wertlos
- hohe Spielmotivation
- Kontext, Rahmung, Modifikationen
. : ) P - Bricken zu Lebenswelten
’ Beispiel: MineCraft, Assassins Creed, Mirrors Edge,... - Voraussetzung: hohes Maft an Kenntnissen

’ o - Reflexion des Medienhandelns

/ - ,normale” Games im pad. Kontext
’

- im Grunde keine digitalen Spiele

- Belohnungs- und Aufstiegssysteme

- auch Kritiken: stark behavioristisch ausgelegt

- grundkapitalistische Ziele, intrinsisch handeln?

* Beispiel: Classcraft




Kompetenzuibersicht

-

Anpassungsfahigkeit, Auftreten, Ausdauer, Authentizitat, Durchsetzungsvermaogen,
Eigenverantwortung, Entscheidungsfahigkeit, Fahigkeit zur Selbstreflexion,

personale Selbststrukturierung, Flexibilitat, Initiative ergreifen kénnen, Kreativitat,
Kompetenz Leistungsbereitschaft, Lernbereitschaft, Logisches Denken, Selbstbehauptung,
Selbststeuerung, Sorgfalt, Verantwortungsbereitschaft, Verbales Ausdrucksvermaégen,
Zielorientiertes Handeln

sozial- Einfiihlungsvermogen, Fahigkeit andere zu motivieren, Interkulturelle Kompetenz,
kommunikative  Kommunikationsfahigkeit, Konfliktmanagement, Kritikfahigkeit, Toleranz,
g g g
Kompetenz Verhandlungsfahigkeit, Zuverlassigkeit, Teamfahigkeit

Analysefahigkeit, Beurteilungsvermogen, Fahigkeit zu Delegieren, Fahigkeit zu Kontrollieren,
Konzeptionelle Fahigkeiten, Partnerorientierung, Nutzen von Wissen und Informationen,
Organisationsfahigkeit / Planung, Problemlosungsfahigkeiten, Risikoeinschatzung,
Stressbewaltigung, Veranderungsbereitschaft, Zeitmanagement, Vorrausschauendes
Denken

IR ol g -
schriftliches Ausdrucksvermégen, Umweltbewusstsein, Gender und Diversitat, spezifisches

Fachwissen / Themen

— Ty

fachlich-
methodische
Kompetenzen

»




Reflexion & Kreativitat - Kulturelle Bildung

, . Erlebnispadagogik Lets Plays
Der hogno ludeps kapn aus einem Sp:uel Theaterpsdagogk § gy Machinimas
aussteigen (Prdvention durch Reflexion), Kunstpédagogik §C 2 7Cosplaying
. spr x T F RN \ 4

und er kann das Spiel modifizieren ’;‘US'I_':P?Sag"g!:: \\,‘C/ 2"“‘-’;’; "Zd.

§ = 3 portpadagogi \ aseModdin
(Transferprozesse). (Nida-Rimelin 1995, S. Tanzpadagogik /A \’5» FanFiction :
13 9) Zirkuspadagogik 0 , « Clans & Gilden

Kreatives Schreiben eSports

Bei aller Freiheit der Gestaltung, ist jede Figur *Medienpadagogik Leveleditoring
. - Spielpadagogik & Mapeditoring
ein Produkt der Erfahrungen, Wiinsche, Architektur und Radm

Sehnstichte und Trdume der Spielenden. (...) Interkulturelle Bildung &
Das Spiel erzdhlt dann nicht mehr seine ME:;:E'&Z 3;?:;5
eigene Geschichte, sondern die des Spielers.......

(Geisler 2012: 217) -

Digitale Spiele kénnen eine zusdtzliche
didaktische Option sein, eine weitere
Fassette der kulturellen Bildung. (Beachte
Unterschiede in der Motivation, Mittelbarkeit
und der Selbstbemeisterung!)

\ N

einplus Reload Ep. 7 (27.09.2012)



Medien in der Aktiven Medienarbeit
(Handelndes Lernen) (Bernd Schorb)

- Fotografie

- Horspiel
» Musik

1. Irritation und Ablehnung Video

J - Handy/Smartphone
2. Vereinnahmung und . Social Media
Instrumentalisierung
- Web
| ¥ - Printmedien
3. medienangemessene S (s

Auseinandersetzung



Reflexion & Kreativitat - Kulturelle Bildung
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\ N

einplus Reload Ep. 7 (27.09.2012)



?
Bedingungen & Spielleiterhaltung

- Ehrliche Offenheit und Neugier.

- Jugendkulturelle Abgrenzung bertcksichtigen.

- Die eigene Medienbiografie reflektieren.

- Grundlagen der Kultur-, Kommunikations-, Spiel-, Erziehungs- und der Medienwissenschaft kennen.
- Gesetzliche Rahmenbedingungen kennen. (Jugendmedienschutz)

- Interesse, Lebensweltorientierung.

- Beziehungsdidaktik, Neue Lehr- und Lernkulturen.

- Medien im Kontext auffassen (Familien, Peers usw.).

- Expertenwissen der Kinder- und Jugendlichen aufnehmen.

- Spiel als Spafi. Nutzlosigkeit des Spiels erlauben.

)
IKeine Angst

- "Wir" haben kommunikative Kompetenz.

"Wir" sind medienkompetent.

Es geht nicht zuerst um Technikanwendung.

"Wir" sind keine Digital Immigrants".

- Kinder und Jugendliche sind nicht per se "Digital Natives".
- nicht ,,ob” sondern ,,auch” denken (Stefan Aufenanger)



Prof. Dr. Martin Geisler 14.02.2017
Ernst-Abbe-Hochschule Jena - & o Gauting

Games & Jugendarbeit - Digitale Spiele in der Bildung

Studie: Methoden und Didaktik im Einsatz von Digitalen Spielen in der Bildung (2017-19)
h sw.eah-j fr ie.ph




