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FASZINATION GAMING
Die Spieler*innenschaft zeichnet sich durch hohe Diversität 
aus! Ein Großteil der Bevölkerung spielt digitale Spiele –
unabhängig vom Geschlecht, Bildungsgrad, Alter, kulturellem 
Hintergrund etc.
Statistiken:
https://www.game.de/marktdaten/infografik-deutscher-games-markt-2021/
https://www.ots.at/presseaussendung/OTS_20211214_OTS0113/aktuelle-studie-computerspiele-in-oesterreich-
sieben-von-zehn-oesterreicherinnen-und-oesterreicher-spielen-videospiele https://www.anykey.org/en/resources

https://www.game.de/marktdaten/infografik-deutscher-games-markt-2021/
https://www.ots.at/presseaussendung/OTS_20211214_OTS0113/aktuelle-studie-computerspiele-in-oesterreich-sieben-von-zehn-oesterreicherinnen-und-oesterreicher-spielen-videospiele
https://www.anykey.org/en/resources


GAMING-KULTUR
MEHR ALS SPIELEN

▪ Aktive Teilnahme an einer von digitalen Spielen 
geprägten Medienlandschaft

▪ Partizipation in einer Subkultur

▪ Multiplayer-Bereich, Online-Gaming-Communities, 
Lan-Partys, E-Sports-Turniere, Social-Media-Kanäle, 
Gameplay Streaming, Let‘s Play Videos, Cosplay, 
Modding etc. etc.

▪ Fan-Kultur

▪ Soziale Komponente ist wesentlich!
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(INFORMELLE) LERNRÄUME…



(NEUE) BERUFSWELTEN…



Screenshots Sources:
Luigikid Gaming: https://www.youtube.com/watch?v=1KWpJneTQs4

JustBecci: https://www.youtube.com/channel/UCjqSnixGi6lnNMWgJstSjGg

FASZINATION „LET‘S PLAY“

▪ In einem Gameplay-Video werden Szenen aus 
einem Spiel gezeigt, oft begleitet von Kommentaren 
des*der Spieler*in

▪ "Let's Play"-Videos gehören auf YouTube zu den 
beliebtesten Formaten. Bekanntester YouTuber im 
Gaming-Bereich: PewDiePie (110 Mio. 
Abonnent*innen)

▪ Im Kontext der Live-Übertragung (Streaming) von 
Gameplay-Videos ist die Plattform Twitch der 
aktuelle Marktführer. In Österreich nutzen 26% der 
Jugendlichen zwischen 11 und 17 Jahren die 
Plattform Twitch, Tendenz steigend (Saferinternet.at, 
2021).

https://www.youtube.com/watch?v=1KWpJneTQs4
https://www.youtube.com/channel/UCjqSnixGi6lnNMWgJstSjGg


Weiterlesen: https://www.esport-schulliga.at/was-ist-esport/https://www.esport-schulliga.at/was-ist-esport/
Video: „Was ist eigentlich E-Sport? Das umfassende Erklärvideo des ESVÖ“: https://www.youtube.com/watch?v=lJvzsyGe7Ow

Fotocredits:  Yvonne Scheer, ESL One Cologne 2018 / ESVÖ, A1 E-Sport Finale Gasometer

FASZINATION „E-SPORT“

▪ Austragen von digitalen Spielen als Wettkampf

▪ je nach Spieltitel Team- oder Einzelsport

▪ Nur Spiele geeignet, bei denen vergleichbare 
Ergebnisse ohne Glückselemente erzielt werden 
können.

▪ Bekannte E-Sport Spiele, z.B.: Dota, League of
Legends (Strategie), Counter Strike und Fortnite
(Shooter), FIFA und Rocket League 
(Sportsimulationen), Hearthstone (Kartenspiel), 
Smash Bros., Tekken (Beat‘em up)

▪ Austragen der Turniere in kleinen Vereinshäusern 
bis zu großen Veranstaltungshallen + Livestream 
(z.B. via Twitch)

▪ Sponsoring und Kooperation mit Marken, ähnlich 
zum herkömmlichen Sport 

https://www.esport-schulliga.at/was-ist-esport/https:/www.esport-schulliga.at/was-ist-esport/
https://www.youtube.com/watch?v=lJvzsyGe7Ow


esport-schulliga.at



BERUFSWELT „GAMING-KULTUR“ 
HERAUSFORDERUNGEN
▪ Zugang zur Gaming-Kultur ist nicht immer gegeben.

▪ vorherrschende Exklusionsmechanismen (Gaming-Kultur ist nach wie vor männlich 
dominiert, Mädchen und Frauen finden schwieriger Zugang)

▪ Einblick für Außenstehende oftmals schwierig

▪ Kinder und Jugendliche wissen oft besser Bescheid als Pädagog*innen und Eltern

▪ Kinder und Jugendliche kommen oftmals mit Inhalten in Berührung, die 
nicht für das jeweilige Alter freigegeben sind.

▪ Berufswünsche rund um eine Karriere in der Gaming Szene werden 
immer häufiger (z.B. E-Sportler*in, Let‘s Player*in, Streamer*in) - oft 
verbunden mit unrealistischen Vorstellungen

▪ Berufe der Gaming-Kultur sind kaum Thema in der schulischen 
Berufsorientierung.

▪ Es gibt kaum erprobte didaktische Methoden.

Literatur:

• Paaßen, B./ Morgenroth, T./ Stratemeyer, M.:  What is a true gamer? The male gamer stereotype and the marginalization of 

women in video game culture. In: Sex Roles, 76(7-8), 2017, S. 421–435

• Consalvo, M. (2012) “Confronting Toxic Gamer Culture: A Challenge for Feminist Game Studies Scholars”, [online], Ada New 

Media, https://adanewmedia.org/2012/11/issue1-consalvo/ 

• Howe, W. T., Livingston, D. J. and Lee, S. K. (2019) “Concerning gamer identity: An examination of individual factors associated

with accepting the label of gamer”, First Monday, 24(3). doi: 10.5210/fm.v24i3.9443.

• HyperX (2022): HyperX-Umfrage: Jeder zweite Jugendliche strebt Karriere im E-Sports-Bereich an. 

https://www.presseportal.de/pm/132338/5148017

https://www.presseportal.de/pm/132338/5148017


GAMING-KULTUR IN DER 
BERUFSORIENTIERUNG
▪ Notwendige Aufklärungsarbeit:

▪ Bei Schüler*innen: Schaffen eines realistischen Berufsbildes

▪ Bei Pädagog*innen: Aufbau von notwendigem Know-How rund um 
berufliche Möglichkeiten in der Gaming-Szene

▪ Mögliche Maßnahmen:

▪ Fortbildungen für Pädagog*innen

▪ Schaffung von speziellen Angeboten für Schüler*innen 

▪ Einbindung von Role Models

▪ Darstellung der Berufsbilder in der Gaming-Szene auf einschlägigen 
Plattformen zur Berufsorientierung, wie whatchado.com

▪ Umsetzen von Aktivitäten der Gaming-Kultur (z.B. Let‘s Play und E-Sport) in 
der pädagogischen Arbeit



StreamIT!
Förderung: FFG Talente Regional

Projektleitung: Universität für Weiterbildung Krems (Zentrum für Angewandte Spieleforschung)

Projektpartner*innen: Universität Wien, Otelo eGen, Conrad Electronic GmbH & Co KG

Laufzeit: September 2020 – August 2022

https://www.stream-it-talente.at

https://www.stream-it-talente.at/


KOMPETENZ-FÖRDERUNG 
DURCH LET‘S PLAY VIDEO-
PRODUKTION IM UNTERRICHT

▪ Fähigkeiten im Bereich Kommunikation 
und Präsentation

▪ Technische Fähigkeiten (Aufnahme, 
Bearbeitung und Umgang mit 
entsprechender Hard- und Software)

▪ Wecken von Technik-Interesse

▪ Auseinandersetzen mit Fragen rund 
um Medienrecht und Mediennutzung

▪ Förderung von Kreativität

https://www.stream-it-talente.at/project/lets-play-
video-produktion/

https://www.stream-it-talente.at/project/lets-play-
videos-mit-overlays-kreativ-gestalten/

Software-Empfehlung: „OBS Studio“ (kostenlos) 
https://obsproject.com/de

https://www.stream-it-talente.at/project/lets-play-video-produktion/
https://www.stream-it-talente.at/project/lets-play-videos-mit-overlays-kreativ-gestalten/
https://obsproject.com/de


StreamIT! ExpertTalks:
https://www.stream-it-talente.at/blog



Steckbriefe zu den 
„Internet-Stars“ der 
Schüler*innen

https://www.stream-it-
talente.at/project/berufsorienti
erung-steckbriefe/

https://www.stream-it-talente.at/project/berufsorientierung-steckbriefe/


Berufswelt Gaming-Szene: „Pro und Contra“
https://www.stream-it-talente.at/project/berufsorientierung-berufsfeld-gaming-szene/
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NÜTZLICHE LINKS
• https://bupp.at/ - Informationen und pädagogische Beurteilungen zu empfehlenswerten digitalen Spielen

• https://digitale-spielewelten.de/ - Plattform mit Projekten, Methoden und Materialien im Bereich der digitalen Spielekultur

• https://www.spielbar.de/ - Plattform der Bundeszentrale für politische Bildung mit pädagogischen Spielbeurteilen, Berichten und Ratgeber

• https://www.game.de/ - Verband der deutschen Games-Branche – Informationen und aktuelle Newsartikel (auch via Social Media Kanäle)

• https://gamelab.univie.ac.at/ - GameLab der Fachdidaktik Geschichte –Publikationen und Unterrichtsentwürfe, Kostenloser Verleih von Nintendo 
Switch Konsolen für den Unterricht

• Spieleratgeber NRW: https://www.spieleratgeber-nrw.de/

• Stiftung Digitale Spiele Kultur: https://www.stiftung-digitale-spielekultur.de/paedagogische-spiele/ (Kuratierte Auswahl / siehe auch Projekte) 

• https://games-im-unterricht.de/ - Plattform für den pädagogischen Einsatz von Computerspielen im Unterricht

• https://schulesocialmedia.com/ - Blog zu Unterrichtsideen mit Games

• Best-Practice-Kompass. Computerspiele im Unterricht: https://www.medienanstalt-nrw.de/fileadmin/lfm-nrw/Publikationen-
Download/BestPracticeKompass_Computerspiele_Web.pdf

• Digitale Spiele in der Jugendarbeit. Beispiele aus dem Projekt „Ethik und Games“: https://www.th-
koeln.de/mam/bilder/hochschule/fakultaeten/f01/digitale_spiele_in_der_jugendarbeit_-_beispiele_aus_dem_projekt__ethik_und_games_.pdf

• Materialsammlung Games + Digitale Spielkultur in der Jugendarbeit (JFF): https://games.jff.de/gamesplus/

• GAME LIFE! - Elternclips, Information, Publikation (JFF): https://games.jff.de/category/game-life/

• E-Sport Schulliga Blog: https://www.esport-schulliga.at/blog/ - Inspiration zum Thema E-Sport in der pädagogischen Arbeit

• https://stream-it-talente.at/streamit-module - Erprobte Unterrichtsaktivitäten rund um die Faszination Let‘s Play und Gaming

https://unsplash.com/photos/M-4Rz8uQwxE?utm_source=unsplash&utm_medium=referral&utm_content=creditCopyText
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https://bupp.at/
https://digitale-spielewelten.de/
https://www.spielbar.de/
https://www.game.de/
https://gamelab.univie.ac.at/
https://www.spieleratgeber-nrw.de/
https://www.stiftung-digitale-spielekultur.de/paedagogische-spiele/
https://games-im-unterricht.de/
https://schulesocialmedia.com/
https://www.medienanstalt-nrw.de/fileadmin/lfm-nrw/Publikationen-Download/BestPracticeKompass_Computerspiele_Web.pdf
https://www.th-koeln.de/mam/bilder/hochschule/fakultaeten/f01/digitale_spiele_in_der_jugendarbeit_-_beispiele_aus_dem_projekt__ethik_und_games_.pdf
https://games.jff.de/gamesplus/
https://games.jff.de/category/game-life/
https://www.esport-schulliga.at/blog/
https://stream-it-talente.at/streamit-module


ZENTRUM FÜR ANGEWANDTE SPIELEFORSCHUNG
Department für Kunst- und Kulturwissenschaften
Universität für Weiterbildung Krems

UNIVERSITÄTSLEHRGÄNGE
• MedienSpielPädagogik
• Handlungsorientierte Medienpädagogik
• Game Studies
• Game-based Media & Education
Start der Lehrgänge: Jänner 2023!

http://donau-uni.ac.at/ags/lehre

http://donau-uni.ac.at/ags

appliedgames

natalie.denk@donau-uni.ac.at
@Natalie_Denk

Online Info-
Stunde:

12.12.2022,
ab 17:00

http://donau-uni.ac.at/ags/lehre
http://donau-uni.ac.at/ags
mailto:natalie.denk@donau-uni.ac.at

