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Die Stiftung Digitale Spielekultur

Games

=  Gesellschaftliche Potenziale von
Games ausloten und nutzbar
machen

» Bildung — Kultur — Wissenschaft

= Qperativ und fur alle
Altersgruppen

» Deutschlandweit tatig
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Brucken-
bauerin

2012 auf Initiative von Games-
Branche und Dt. Bundestag
gegrundet

game-Verband als Gesellschafter

Dialog, Kooperation, Innovation

Wirkung

Wo konnen Games einen
Beitrag leisten?

Kinder und Jugendliche: Future
Skills, Chancengerechtigkeit,
Demokratiebildung, Teilhabe,
Medienkompetenz, ...

Gaming-Welt: demokratische
Werte in Gaming-Communitys

STIFTUNG

DIGITALE
I SPIELE

KULTUR



Warum reden wir uber Games?

37,5 mio.
der Deutschen
spielen Games

der Spielenden
sind Frauen
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Johre ist das
Durchschnittsalter
der Spielenden
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der Spielenden
sind mindestens
18 Jahre alt
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Warum sind Games
fur die Bildung relevant?

= Selbst handeln und Selbstwirksamkeit
erleben

= Entscheidungen treffen und moralische
Konflikte nachvollziehen

= Komplexe Regelsysteme verstehen lernen
* |ndividuelle Lernpfade mit
Lern-Flow im Modus zwischen

Uber- und Unterforderung

= |ernfortschritt im eigenen Tempo
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Potenziale von Games

w Aragornking
\ -

a® L
L Honimcd!
5} i

S——

I
1
i
1

3

= Andere Perspektiven einnehmen

= Dialog mit jungen und digitalaffinen
Zielgruppen anregen



Ansatze des
Game Based Learnings

= Serious Games (Games for Impact):
Spiele mit dezidiertem Bildungsauftrag

= Serious Playing: Kommerzielle Spiele in
einer padagogischen Rahmung /
didaktisch aufbereitet (z.B. Minecraft)

= Spieleentwicklung: Interdisziplinar,
Genrekunde, Medienproduktion

» Gamifizierung: Die spielerische
Gestaltung von Prozessen, um diese
unterhaltsamer, motivierender und
sinnstiftender zu machen (z. B. Duolingo)
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Ubergidnge: Ganztag und Berufsorientierung

(Offener) Ganztag: Kein Captive Audience,
» Mussen freiwillig kommen und vom Angebot nachhaltig Uberzeugt/motiviert sein

Games sind ein Produkt verschiedener Professionen und konnen fur unterschiedlichste
Berufswege Interesse schaffen

Games sind Gemeinschaftserlebnisse: Soziales Lernen und Kooperation

Potenziale von Games insb. bei bildungsbenachteiligten Kindern/Jugendlichen
» Unterhaltungsorientierter Medienkonsum der Zielgruppe
» Angebot auf Augenhohe, teilw. Einnahme der Expert*innenrolle

» ldentifizieren sich stark mit dem Medium und der Gaming-Kultur, erleichtert auch
Bruckenschlag zu einer beruflichen Selbstperspektive

» Ganztag ermoglicht mediale Teilhabe
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Herzlichen Dank!

Niels Boehnke | Leiter Bildung
T +49 30 23 62 58 94 12
E boehnke@stiftung-digitale-spielekultur.de

Stiftung Digitale Spielekultur gGmbH
Marburger Strale 2 | 10789 Berlin
www.stiftung-digitale-spielekultur.de
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