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der Deutschen zwischen
6 und 69 Jahren spielen

Durchschnittsalter der deutschen
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Die Spieler*innenschaft zeichnet sich durch hohe Diversitét
aus! Ein Grof3teil der Bevlkerung spielt digitale Spiele -

unabhdnglg 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 0OTS0113/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
geprdagten Medienlandschaft

= Partizipation in einer Subkultur

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

=  Fan-Kultur

= Soziale Komponente ist wesentlich!

Literatur-Tipps:

Denk, N.; Pfeiffer, A.; Wernbacher, T. (2021). Addressing Video Game Culture Phenomena in Education -Opportunity, Challenge and
Necessity. In: Denk, N.; Serada A.; Wernbacher T.; Pleiffer A., A LUDIC SOCIETY: 215 -227, Edition Donau-Universitét Krems, Krems
Daniel, M., & Garry, C. (2018). Video games as culture: considering the role and importance of video games in contemporary society.
Routledge.

Elmezeny, A., & Wimmer, J. (2018). Games without Frontiers: A Framework for AnalyzingDigital Game Cultures Comparatively.
Media and Communication, 6, 80-89. https://doi.org/10.17645/mac.v6i2.1330

Horban, O., Martych, R., & Maletska, M. (2019). Phenomenon of Videogame Culture in Modern Society. Studia Warmiriskie, 56,
123-135.https://doi.org/10.31648/sw.4314

Huizinga, J. (1950). Homo Ludens: a Study of the Play Element in Culture. New York, NY: Roy Publishers

Iske, S. and Frommel. (2021). InformellesLernenmit digitalenMedien, In Sander, U. et al. (eds) HandbuchMedienpédagogik.
Neuauflage.Wiesbaden, Springer.

Shaw, A. (2010). What Is Video Game Culture? Cultural Studies and Game Studies. Games and Culture, 5(4), 403-

424 https:/ /doi.org/10.1177/1555412009360414
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FASZINATION ,LET'S PLAY”

= In einem Gameplay-Video werden Szenen aus
einem Spiel g?ezeigt, oft begleitet von Kommentaren
des*der Spieler*in

= "Let's Play"-Videos gehdren auf YouTube zu den
beliebtesten Formaten. Bekanntester YouTuber im
Gaming-Bereich: PewDiePie (110 Mio.

Abonnent*innen)

= Im Kontext der Live-Ubertragung (Streaming) von
Gameplay-Videos ist die Plattform Twitch der
aktuelle Markifihrer. In Osterreich nutzen 26% der
Jugendlichen zwischen 11 und 17 Jahren die
Plattform Twitch, Tendenz steigend (Saferinternet.at,

2021).

Screenshots Sources: B \ 7@e. 7 1= conoeve 00
Luigikid Gaming: https://www.youtube.com/watch2v=1KWpJneTQs4 T [ Autgo’fbhreln ie ge o - thjl_ltCh:g el 4if ’
JustBecci: hitps://www.youtube.com/channel/UCjgSnixGiéInNMWgJstSiGg / l 3 ot y r! n-;?k" A ;
Il ¢ Mein . Mein;a Angst vorm Auto Wie gem: és weiter? e Wi [ 2 ; Furchtb;


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

FASZINATION ,, “

= Austragen von digitalen Spielen als Wettkampf
= je nach Spieltitel Team- oder Einzelsport

= Nur Spiele geeignet, bei denen vergleichbare
Ergebnisse ohne Gliickselemente erzielt werden
kdnnen.

= Bekannte E-Sport Spiele, z.B.: Dota, League of
Legends (Strategie), Counter Strike und Fortnite
(Sﬁoofer), FIFA und Rocket League
(Sportsimulationen), Hearthstone (Kartenspiel), B s T —  ~
Smash Bros., Tekken (Beat'em up) N S—

= Austragen der Turniere in kleinen Vereinshdusern
bis zu grofden Veranstaltungshallen + Livestream
(z.B. via Twitch)

= Sponsoring und Kooperation mit Marken, éhnlich
zum herkémmlichen Sport

Weiterlesen: https://www.esport-schulliga.at/was-ist-esport/https: / /www.esport-schulliga.at/was-ist-esport/
Video: ,Was ist eigentlich E-Sport2 Das umfassende Erklérvideo des ESVO”: https://www.youtube.com/watch2v=llvzsyGe7Ow

Fotocredits: Yvonne Scheer, ESL One Cologne 2018 / ESVO, Al E-Sport Finale Gasometer



https://www.esport-schulliga.at/was-ist-esport/https:/www.esport-schulliga.at/was-ist-esport/
https://www.youtube.com/watch?v=lJvzsyGe7Ow
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BERUFSWELT ,,GAMING-KULTUR”
HERAUSFORDERUNGEN

= Zugang zur Gaming-Kultur ist nicht immer gegeben.

= vorherrschende Exklusionsmechanismen (Gaming-Kultur ist nach wie vor ménnlich
dominiert, M&dchen und Frauen finden schwieriger Zugang)

= Einblick fir Au3enstehende oftmals schwierig
= Kinder und Jugendliche wissen oft besser Bescheid als Pddagog*innen und Eltern

= Kinder und Jugendliche kommen oftmals mit Inhalten in Beriihrung, die
nicht fir das jeweilige Alter freigegeben sind.

= Berufswiinsche rund um eine Karriere in der Gaming Szene werden
immer haufiger (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:

* Paaflen, 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/issuel-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 Aufklérungsarbeit:
= Bei Schiiler*innen: Schaffen eines realistischen Berufsbildes
= Bei Pddagog*innen: Aufbau von notwendigem Know-How rund um
berufliche M&glichkeiten in der Gaming-Szene
= Mdgliche Maf3nahmen:
. Fortbildungen fir Pédagog*innen
= Schaffung von speziellen Angeboten fir Schijler*innen
= Einbindung von Role Models

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

= Umsetzen von Aktivitdten der Gaming-Kultur (z.B. Let’s Play und E-Sport) in
der pddagogischen Arbeit



StreamlT!

Férderung: FFG Talente Regional

Projekileitung: Universitét fir Weiterbildung Krems (Zentrum fiir Angewandte Spieleforschung)

Projektpartner*innen:  Universitét Wien, Otelo eGen, Conrad Electronic GmbH & Co KG
Laufzeit: September 2020 - August 2022

h’r’rps://www.s’rream-i’r-ta|ente.ot



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

KOMPETENZ-FORDERUNG
DURCH LET’S PLAY VIDEO-
PRODUKTION IM UNTERRICHT

= Fghigkeiten im Bereich Kommunikation
und Présentation

= Technische Féhigkeiten (Aufnahme,
Bearbeitung und Umgang mit
entsprechender Hard- und Software)

=  Wecken von Technik-Interesse

= Auseinandersetzen mit Fragen rund
um Medienrecht und Mediennutzung

= Fdrderung von Kreativitéit

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

ideo-produktion/|

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

ideos-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! ExpertTalk: Marko
Fritz

Okt 15, 2021

+Einfach mitmachen und dann
entwickelt sich das Ganze von selbst” -
rat Marko Fritz, Funktionar (Board
Lead) im Osterreichischen E-Sport
Verband (ESVO), E-Sports Referee und
Software-Entwickler den E-Sport-
begeisterten Schuler*innen. Allerdings

StréamlT! Exp eﬁfalks:

StreamIT! ExpertTalk: Irina
Kuntze

Okt 13, 2021

“Man kann so viel in diesem Bereich
lernen. Die Kids bekommen
wahnsinnig tolle Skills mit” - Irina
Kuntze, Managerin der Al eSports
League und passionierte Gamerin
verrat, wie sie ihr Hobby zum Beruf
gemacht hat und nun die grofte E-
| leitet....

StreamIT! ExpertTalk: René
Wurz

Okt 11, 2021

Viele Leute stellen sich eine Karriere
als YouTuber viel einfacher vor, als es
eigentlich ist. "Wenn ihr nicht
konstant Content hochladt, oder
streamt, wird euer Kanal niemals
erfolgreich,” betont René Wurz, alias
LuigiKid — mit ca. 700.000
Abonent*innen Osterreichs...

mehr lesen
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NUTZLICHE LINKS

hitps://bupp.at/ - Informationen und pddagogische Beurteilungen zu empfehlenswerten digitalen Spielen

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

. https://www.spielbar.de/ - Platform der Bundeszentrale fir politische Bildung mit pddagogischen Spielbeurteilen, Berichten und Ratgeber

. hitps: //www.game.de/ - Verband der deutschen Games-Branche — Informationen und aktuelle Newsartikel (auch via Social Media Kandle)

. https://gamelab.univie.ac.at/ - Gamelab der Fachdidaktik Geschichte —Publikationen und Unterrichtsentwiirfe, Kostenloser Verleih von Nintendo
Switch Konsolen fir den Unterricht

. Spieleratgeber NRW: hitps://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 fir den pddagogischen Einsatz von Computerspielen im Unterricht
. hitps://schulesocialmedia.com/ - Blog zu Unterrichtsideen mit Games
. Best-Practice-Kompass. Computerspiele im Unterricht: https://www.medienanstalt-nrw.de/fileadmin/Ifm-nrw/Publikationen-

Download/BestPracticeKompass Computerspiele Web.pdF

. Digitale Spiele in der Jugendarbeit. Beis'oiele 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 pédagogischen Arbeit

. hitps://stream-it-talente.at/streamit-module - Erprobte Unterrichtsaktivitéten rund um die Faszination Let's Play und Gaming



https://unsplash.com/photos/M-4Rz8uQwxE?utm_source=unsplash&utm_medium=referral&utm_content=creditCopyText
https://unsplash.com/collections/2506573/graffiti?utm_source=unsplash&utm_medium=referral&utm_content=creditCopyText
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
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ZENTRUM FUR ANGEWANDTE SPIELEFORSCHUNG

Department fir Kunst- und Kulturwissenschaften
Universitét fir Weiterbildung Krems

Online Info-

Stunde:

UNIVERSITATSLEHRGANGE oGacs
 MedienSpielPadagogik |

 Handlungsorientierte Medienpadagogik —
«  Game Studies

« Game-based Media & Education
Start der Lehrgdnge: Janner 2023!

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