Die Welt der digitalen Spiele

Von Fortnite uber World of Warcraft zu Super Mario

Ein herzliches WILLKOMMEN!

pht &

PADAGOGISCHE
HOCHSCHULE TIROL




SPIEL
RAUM

Uber Stereotypen und die sozialen Krafte des Spiel(raum)s




Stereotyp

Game City im Wiener Rathaus mit 80.000 Besucherinnen
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Stereotyp

So spielt Osterreich

+ .i"' Q @ Durchschnittsalter

5,3 Millionen 54% 46% 35 Jahre

('jster_r_eicherinnen Manner Frauen
und Osterreicher

spielen Videospiele

Sind Digitale Spiele sind in der Mitte der Gesellschaft angekommen?
Aktuelle Nutzerinnen-Zahlen in Osterreich
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Wie haufig wird gespielt?

Stereotyp

26mio ™ (Fast) taglich
G ® Mehrmals pro Woche
® Mehrmals im Monat
= Selten

% "11% ® Gar nicht
0,8 Mio 1,4 Mio

Sind Digitale Spiele sind in der Mitte der Gesellschaft angekommen?
Aktuelle Nutzerinnen-Zahlen in Osterreich
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Worauf wird gespielt?

Das meistgenutzte Spiele-Device ist das Smartphone

] o @ B =

44% 26% 25% 17% 6%
PC

Smartphone Konsole Tablet Handheld
(3,4 Mio) (2,0 Mio) (2,0 Mio) (1,3 Mio) (0,5 Mio)

Basis: RegelmaRige Spieler {mehrfach pro Monat oder &fter)

Sind Digitale Spiele sind in der Mitte der Gesellschaft angekommen?
Aktuelle Nutzerinnen-Zahlen in Osterreich




Stereotyp
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Aber wie werden Gamerlnnen von der Offentlichkeit wahrgenommen?
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Stereotyp

Nach wie vor besteht Stereotyp
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Stereotyp

Isolation der eigenen Wanden | Geheimhaltung wegen Vorurteile
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Soziale Kraft

|

SozialeKraft | - SPIELRAUM gibt digitalem Spiel fehlenden éffentlichen Raum
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Seit Ende 2016 im Zentrum von Innsbruck
L? ' ~
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1.944 Mitglieder aus Uber 200 Ortschaften..
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Soziale Kraft

- e 60Jahren(®2264)
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Soziale Kraft

Reales Zusammentreffen | Interaktion | Kommunikation
Hobby gemeinsam ausiiben




SozmleKraft bie= Raum ermoghcht Heraustreten aus der Anonymltat
¥4 at o v' ' “"L'.. i




SozialeKraft Il - niemand spielt hier alleine (SPIELRAUM)
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Soziale Kraft

SozialeKraft lll - niemand spielt hier alleine (Community)




£ Rl

Soziale Kraft

SozialeKraft IV - digitales Spiel verbindet leicht Menschen
mit unterschiedlichsten Eigenschaften, aber gleichem Interesse
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Soziale Kraft
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SozialeKraft V - Gleichstellung der Teilnehmerinnen - Spiel unterscheidet NICHT
zwischen: Herkunft, Geschlecht, Sprache, Alter,.. - ausschlieBlich Spielfahigkeit!
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— Soziale Kraft

» ~"‘

, .
| '}\‘
..




SPIEL
RAUM

Spielraum

mvﬁ \u ' ‘1 - A : e N
Was genau erwartet nun Splelerlnnen Im SPIELRAUI\/I’?
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Spielraum

20 Spielplatze flrr 24 Personen | 7 Systeme | +5600 Games
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Spielraum

Umfassendes Raumkonzept




Ubersicht ﬂ%ﬂ.‘.&

32
Ta _
Sitzplatze Splelraum
Frei [ Frei |
Sitz #1 . Sitz #2 Sitz #3
Fri
Sitz #4 = Sitz #5 Sitz #6 t Spizler
1 Oh 05m 45s
[ Ersi] EZl
Sitz #7 2 Spisler - Sitz #8 = Sitz #9
1h 45m 13= +
Frei =

Sitz #10 Sitz #11 Sitz #12

Verwaltungssystem ermoglicht minutengenaue Abrechnung,
sowie Alters- und Nutzungskontrolle
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Spielraum

Turniere, Ligen, Releasepartys
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Spielraum

A | ‘;t: ’*__

Workshops & Vortrage (Studetlnnen, Padagoglnnen, EItrn, Spielerinnen)
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Spielraum
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Mltarbelt BuPP (Sp|elebegutachtung Vortrage Workshops)
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Spielraum

Spielen im gemeinschaftlichen Raum schafft Sozialitat
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Einfuhrung in die Welt der (digitalen) Spiele
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JIn der Welt der Arbeit trifft der Mensch auf Pflichten,
Notwendig- und Ernsthaftigkeiten.

Im Gegensatz dazu kann er in der Welt des Spielens

Erfahrungen machen fernab von jeglichen Zwangen.

Somit befreit das Spiel den Menschen und formt ihn zu
seinem wahren und ganzen Wesen. "

Friedrich Schiller
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Das Spiel




AR

Das Spiel
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Das Spiel

Magische Orte, in denen Raum und Zeit andere Bedeutung bekommen.
Voraussetzung: Zeichen deuten, Regeln kennen!
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Das Spiel

Johan Huizinga (1872-1945) - Homo Ludens

.Spielist eine freiwillige Handlung oder Beschaftigung, die innerhalb gewisser
festgesetzter Grenzen von Zeit und Raum nach freiwillig angenommenen, aber
unbedingt bindenden Regeln verrichtet wird, ihr Ziel in sich selber hat und begleitet
wird von einem Gefuithl der Spannung und Freude und einem Bewusstsein des
Andersseins als das gewoOhnliche Leben.”
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Das Spiel

Roger Caillois (1913-1978) - Les jeux et les hommes

Unterteilt Spiele in vier Grundkomponenten und zwei Spielweisen
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Mimicry - die Maskierung , llinx - der Rausch
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Paidia - Improvisation, Phantasie Ludus - Rahmen, Exaktheit, Spielregeln

|
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Das digitale Spiel

Digitales Spiel flgt gleichen Regelnwie anaoges Spiels,
verbindet bzw. vermischt hervorragend Komponenten und Spielweisen




SPIEL
RAUM

Raumhohe Maschinen und realitatsverandernde Blickwinkel
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Entwicklung

1958 - Tennis for two (Brookhaven National Laboratory)
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Entwicklung

1977 - Atari 2600 (30 Mio.)




RECOMMENDED FOR AGES 8 TO ADULT.
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Entwicklung

(62 Mio.)
Highlight: legenddre Games (Super Mario | 40 Mio. | bis 2008 erfolgreichstes Spiel

- b
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1889 - Grundung von Nintendo
Highlight: Spielkarten




11990 - Gameboy (120 Mio)
Highlight: Tragbares Gamen
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1993 - Mein erster PC - 90% zum Zocken
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Entwicklung
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1995 - Sony betritt mit PSOne den Markt (100 Mio.)
Highlight: CD-Rom Laufwerk
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Entwicklung

2002 - Japanischer Zweikampf wird zu Dreikampf mit MS (25 Mio.)
Highlight: Xbox Live
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Entwicklung

- -
2007 - Iphone 3GS verandert von Nintendo dominierten Handheld-Markt
Highlight: Technik (Kamera, GPS), Free2Play
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Entwicklung

Aktuell - Nintendo Switch
Highlight: portabel & flexibel
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Entwicklung

Aktuell - Playstation 4
Highlight: VR
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Entwicklung

Aktuell - Xbox One X
Highlight: leistungsstarkste Hardware
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Entwicklung

Technologische Trends - Generationswechsel (4k, hohe FPS, Ray-Tracing, SSD,..)
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Entwicklung
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\iacation Entwicklung
To-Do List -

L) e o g

Technologische Trends - AR (augmented reality) + VR (virtual reality)
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Technologische Trends - AR (augmented reality) + VR (virtual reality)
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Technologische Trends - AR (augmented reality) + VR (virtual reality)

T N
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Entwicklung

P A

Technologiséhe Trends - AR (augmented reality) + VR (virtual reality)

I - =
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Entwicklung

Technologische Trends - Streaming (Google, Xbox,..)
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Von Rennspielen bis zu Stadtebausimulationen




Genrekunde

D)
| -
D
4~
=
(D)
>
O
<
-
O
==
@)
<




PIEL

’ _*
. |
o
A Ao
7 (4

¢ 4
FET T .NI.J .

| 4

U TR T r

_n@.

- e .a.A 3.

-~ W E

!..i;‘ & ‘

.‘.-.ll“ ..-.

|

T .»*

F i
<

-
»
=
"
M

Beatem Up

LR LTI
-
-

H 1

FET T Bl ..&s.k _,.
) '.P”l .7‘
-' .llln.- ,-'u J

\ -

T T

S 1 830U




3}
©
(-
=)
=
()
—
C
)
O




£ Rl

Genrekunde

Jump ,n"Run
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Genrekunde

Rennspiel
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Genrekunde

Rollenspiel
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Genrekunde

Shooter
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Genrekunde

Simulation & Strategie




£ Rl

Genrekunde

Sport
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Genrekunde

Massively Multiplayer Onlinegame (verschiedene Genre)
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Alterskennzeichnungen - PEGI vs. USK
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Alterskennzeichen

Unterhaltunssoftware Selbstkontrolle - Deutsches System




26
S T

VIOLENCE

s

BAD LANGUAGE [ DISCRIMINATION

™ { ™
DRUGS

Pan European Game Information - Europa




Alterskennzeichen

L ~ra

DVERWATCH DVERWATCH

ORIGINS FOITION DRIGINS FOITIGN

Diskrepanzen > Osterreich eigentlich PEGI (Jugendschutz - Landesgesetz)
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Nutzungsdaten digitaler Spiele
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Nutzungsdaten
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Nutzungsdaten
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Nutzungsdaten
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Nutzungsdaten
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Nutzungsdaten
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Nutzungsdaten
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Nutzungsdaten
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Nutzungsdaten
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Zusammensetzung, Anlasse und Faszinationskraft
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Zusammensetzung > Narrativer Kontext (Sinn, Spielwelt)
Art der Aufgabe (Problemstellung, Fahigkeiten), Darstellung (Raum, Zeit)
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Anlasse

Anlasse - La

Y / Ny & : PN 1 o
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Faszination

Y

Faszination - Interaktivitat > nicht nur gewohnte Beobachter-Rolle
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I

2.Handelnde - aktive Steuerung
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Faszination

Zusatzlich > Entscheidungsmoglichkeiten mit Konsequenzen




Faszmatlon > Spielwahl aufgrund von Interesse, Personllchkelt Lebenssnuatlon
™ N




SPIEL
RAUM

Faszination

Faszination - Kontrolle, Macht, Kompetenz und Erfolge




£ Rl

Faszination




Faszination > FLOW-Erlebnis




Flow




Verschmelzen von andlung und Bewusstsein | Bewaltigbarkeit

hohe Konzentration | Situationskontrolle | eindeutige Ziele und Rickmeldungen
Y B " s Y
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Forderliches und Fragwurdiges




Forderliches

,Computerspiele bieten eine Fulle an unterschiedlichsten
Lernerfahrungen. Um ein Spiel zu gewinnen, mussen die
Spielenden die Regeln lernen und durchschauen,

verschiedenste Kenntnisse sind zu erwerben und
Fahigkeiten zu trainieren, es gilt Strategien zu entwickeln und
zu perfektionieren.”

Rosenstingl & Mitgutsch
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Forderliches

Jr— &
ion, akustische und visuelle Wahrnehmung

| —— 4 o

Sensomotorik > Auge-Hand-Koordinat
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Kognitive Kompetenz > Konzentration, Abstraktion, logische
Problemlosung, Gedachtnis, Informationsverarbeitung
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Forderliches

lenkompetenz > Umgang mlt Technlk I\/Ienufuhrung Steuermogllchkelten
Orientierung in virtuellen 3D-Welten
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Forderliches

Ha mada it through, yes?
hara & youry antry perrmit® '
Fleaze; | bag you.

Thay would net give ma
parmit. | hava noe choica.

| ol Be kiliad if | raturn T
Antegria,

ENTRY VISA

Martin, Wima

B 19498914
© [EEALE

Charaktereigenschaften, Auseinandersetzung mit Identitat und Selbstkontrolle
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— Férderliches

Sozialkompetenz > Teamfahigkeit, Kommunikationsfahigkeit, Konfliktlosung,
Empathie, Zusammenarbeit




Gefahren (1/2) SPIEL
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Offene Chatfunktion (derbe/aggressive Sprache, Weitergabe von

Fragwurdiges

personlichen Daten, Kontakt mit Menschen mit schlechten Absichten,..)
Teilen von Personlichem (Mobbing, Erpressung, Schamgefuhl,..)
Cyber-Attacken (Diebstahl von Avatar, Gegenstanden, Kreditkartendaten |
Webcam,..)

Problematische Spielinhalte (Gewaltdarstellungen, Uberforderung, Angst,
Selbstzweifel durch falsche Bilder, Kérperbilder, unangemessene
Moralvorstellungen und Werte,...)



Gefahren (1/2) SPIEL

In-Game-Kaufe und Lootboxen (Free-to-pay | Pay-to-win) Fragwirdiges

In-Game-Werbung (je nach AusmaB und Inhalt tolerierbar bis bedenklich)
Zugriff auf personliche Daten bei Installation (Weiterverkauf zu
Werbezwecken)

Mithoren (automatische Aktivierung von Audio-Chat bei machen Spielen)
Problematisches Spielverhalten (Exzessives Spielen, Bewegungsmangel,
schlechte Haltung, Gruppenzwang,..)

Ob es zu negativen Folgen kommt, hangt stark von Personlichkeitsstruktur,
sozialem Umfeld und dem Wissen liber potentielle Gefahren ab.



,ES gibt etwa gleich viele Studien,
die einen Zusammenhang zwischen Videospielen und

Gewalt bei Kindern und Jugendlichen vermuten lassen
wie solche, die diese Verbindung negieren.”

Peter Purgathofer




Gewalt

SPIEL
RAUM

Wiederkehrender Diskurs speziell durch Amoklaufe

Fragwurdiges

viele unwissenschaftliche Auslegungen insbesondere von
Medien & Politik da idealer Sindenbock
erspart Nachdenken Uber soziale Hintergriinde und Motive
Verbot von Spielen wurde von tatsachlichen Ursachen ablenken
Wissenschaftliche Beurteilung insgesamt schwierig:
GroBteil der Studien in strikten Laborsettings
primar Suche nach Zusammenhang von Gewalt und Spiel
Beobachtung von kurzfristigem Verhalten ohne persdnliche Motivation
Studie: Gewaltbereitschaft nach Gewaltspielen (Greitemeyer)
Gewaltinhalt macht gewaltbereiter, Sozialinhalt macht sozialer
- Sozialer Gewaltinhalt macht sozialer > Scharfetest




Wihdao Garrie S6les

Gewalt

Gewalt vs. Gamerelease

Fom bt ke e G200
B PR NN SRR TURONE R

¥ AASLAT SN ERSE LI SR ELT SRR L E N - Call of Duty (2004 - 2017):
245,000.000 Stk.

|
:
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GTA (1997 - 2017):
225000.000 Stk.

AT kit b 13050
= E
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. - Counter-Strike (2000 - 2016):

V/\'V’\/’\«ka\//\, 60.000.000 Stk.

Rowinaim e 1004
B H O o W

Figure 3. Monthly changes in video game sales and violent crime between 2007 and 2011.
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Fragwurdiges
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Einleitung

,Die Abhangigen werden in eine
Zauber- und Geisterwelt hineingeworfen,
durch die sie Zeit, Gesundheit und Leben verspielen”

Uber die ,Lese-Sucht”im 18. Jahrhundert
gelesenin ,Internet- und Computersucht bei Tiroler Jugendlichen”
Dr. EImar Koppel




Sucht - Spieldauer SPIEL

- Analog Gewalt wurde in Medien viel von Spielsucht berichtet Fraguirdiges

selten Uberprifung, ob klinische Krankheit vorliegt,
oder ,nur” Problem im Umgang mit Medium bzw. soziale Hintergriinde

WHO nimmt ,Gaming Disorder” in Verzeichnis auf (18.06.2018 - ICD-11)

- exzessives, nicht kontrollierbares Spielverhalten
Umstritten - + Diagnosemaoglichkeit, + Kostentbernahme

- Stigmatisierung, - Games vs. Online-Medien, - Fehldiagnosen

nicht selten Symptom fur andere psychische Erkrankung (Depression,
Angststorungen,..)
wahrer Ausloser oft gescheiterte Beziehungen oder Wiinsche >
Gekrankte ziehen sich in virtuelle Welt zuriick > Heldlnnen zu sein > WOW

Internationale Studien gehen von 2,5% bis 15% der Spielerinnen aus



Sucht - Spieldauer SPIEL

laut WHO - 3 Kriterien: Fragwirdiges
- Beeintrachtigte Kontrolle des Spielverhaltens
> Haufigkeit, Intensitat, Dauer, Beginn,..
- 2unehmende Prioritat des Spielens
- andere Aktivitaten werden vernachlassigt/eingestellt
Weiterspielen, obwohl bereits negative Konsequenzen auftreten
wird anhand folgenden Anzeichen erkannt:
- Beeintrachtigung in personlichen, familiaren, sozialen, schulischen, beruflichen

Funktionen
Spielmuster kehren lang andauernd oder in Episoden wieder

FUr Diagnose mussen sich Anzeichen uber 12 Monate zeigen



Sucht - Spieldauer

exzessives Spielverhalten Teil der Entwicklung,

flaut mit Herausforderungen des Lebens ab (Dr. Koppl = Tiroler Studie)

b

Fragwurdiges

14.0

1z2.0

10.0
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B.0
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0.0

Computerspielverhalten / Alter in %

11.5

M exressiv

W suchtartig

1.1

0 .-:u._

Alter Alter Alter Alter Alter Alter Alter Alter Alter
10J. 111, 12]. 13, 14). 15). 16). 17). 18].

QUELLE: INTERNET- UND COMPUTERSUCHT BEI JUGENDLICHEN 2013




- Fragwurdiges

o

World of Warcraft - Heldentum, soziale Kontakte + Verpflichtungen (5,5 Mio.)
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Fragwurdiges
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League of Legends - eSport, Wettbewerb, Tamplay (100 Mio.




Sucht - Lootboxen | Free-to-play SPIEL

Fragwurdiges

Virtuelle Kisten mit zufalliger Spielgegenstanden

Oft nur kosmetischer Art, manchmal auch spielrelevant

Rechtliche Debatte entbrannt - illegales Gliicksspiel

> Zusammenschluss von 18 Regulatoren (Osterreich, Irland, Niederlande,..)

- inzwischen Verbot in Belgien, Niederlande, Schweden in Vorbereitung

- Vergleich mit Panini-Sammelkarten oder Uberraschungseiern
Preisverschleierung durch eigene Spielwahrung und Microtransaktionen

Free-to-play - kostenlos voll spielbar, Einnahmen durch Lootboxen, Battlepass
Pay-to-win - Erfolg mit viel Zeit erspielbar, vor allem schnell kaufbar (Werbung)
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Fragwurdiges

=

= 210078040 = 5 LOOTBOXEN 11L00TB0FEN 5 24 L00TBOXEN 50 LOOTBOXEN

1,99 € 4,99 € 19,99 € : 39,99 €

JEDE LOOTBOX ENTHALT BIS ZU 4 KOSMETISCHE EXTRAS UND/ODER C
KONNEN IM SPIEL AUF VERSCHIEDENE AR

Kosmetische Gegenstande ($ 300 Mio.)
Gesamtkonzern-Umsatz 2017 = $4 Mrd. von $7 Mrd. durch Microtransaktionen




, 270 Mio. Spielerinnen, $1,5 Mrd.




Unterstitzende Gegenstande fur Echtgeld




Yo more lives

Time to next life;

2138

\'/M&mm
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Purchase a full set of sweet lives.

b

Fragwurdiges

Warten oder sofort weiterspielen?
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FIFA Ultimate Team - Electronic Arts
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Rating

Chemistry
Formation

4-2-31(2)
Manager

® =
o

¥ pory

Patricio

~ KEEN
~ Kl
~ El
~ E3
~ N

Zusammenstellung von Traumteam > Weltmeisterschaften
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Salta Juniors  GEGR. Sep. 2018
FIFA Points

Munzen
$1 200 o
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BRONZE-PACKS

SILBER-PACKS GOLD-PACKS FIFA POINTS

100 FIFA POINTS 250 FIFA POINTS 500 FIFA POINTS 750 FIFA POINTS | 100 FIFA POINTS

l

h 100 FIFA Points, die gegen FUT-Packs
und Draft-Teilnahmen eingelost

\ werden konnen.

FIFA Points kannst du auf deiner

| Konsole oder in ausgewahlten
Geschaften kaufen. Mit FIFA Points

. kannst du Packs in FIFA 19 Ultimate
Team kaufen. 1-4 Spieler Netzwerk-
Spieler: 2-22 - Bei der Vollversion des
Spiels ist eine PlayStation®Plus-

7 FIFRY9 |

0,99EUR

2,49EUR 4,99EUR 7,49EUR
100 25088 5008 75008
FIFAPOINTS FIFA POINTS FIFA POINTS FIFA POINTS

Kauf von Ingame-Wahrung durch Echtgeld > $1,38 Mrd. in 2018
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Kauf von Spieler-Packs mit Hoffnung auf Gliickstreffer

SILBER-PACK

12 | M2
sny SELTEN

08J.
Ideal fir Mannschaften mittlerer Stufe. 12 gemischte Silber-Objekte:
Spieler und Verbrauchsobjekte, 1 Seltenes. Silber-Objekte haben 65-74

GES

2.500 @

MUNZEN

PREMIUM SILBER-PACK o

12 | M2
ny SELTEN

08).
Dreimal so viele seltene Objekte wie im normalen Silber-Pack! 12
gemischte Silber-Objekte: Spieler und Verbrauchsobjekte, 3 Seltene.

Silber-Objekte haben 65-74 GES

5 BRI

Fragwurdiges




LS -

e

, - " el . e 7. /
. o . . . % o

P o - . L o\ " - ~_F.'

& Zahs B ; s ¥ L
X “ :

’ . ' / y
. . Sk \- 1 4
.. . 3 e . 7 . // . '

Erlebnisgestaltung beim Offnen der Packungen
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eSport, Gamification




Globaler Trend mit asiatischen Wurzeln | Genre: Strategie, Sport, Shooter (Team)
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Top Preisgeld > Fortnite (100 Mio.), DOTAZ2 (35 Mio.), LoL (5 Mio.) > Community
Onlinequalifikation = Live-Events vor Tausenden > Millionen via Streams




eSport

Kommerzialisierung 2> Sponsoring und Werbung (Red Bull, Cola, Al, T-Mobile)
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E- Sport und Berufsfelder




Gamification - spielerisch motivieren




'

Anwendung spieltypisc emente in spielfremden Kontext

Spielanreize nutzen > Motivationen schaffen, Kundenbindung
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Gamification

Punkte-, Level- und Bonussysteme, Highscores, Ranglisten > Smartphone
Beispiele 2 Xbox Live, ZombiesRUN, Locandy, PokemonGO




F'(\" Shield Shark

O 0213475 nfo Feed Achievements Following ﬂsplﬁl
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April leaderboard Vv =

1. Plrate Dropout Diego Pint: 11. New Sasquatch An

T e B o ounenconyon +1000

2. DJ Strafe Martha Ford 12. Shield Shark

3. Handlebar Hans Adam Sabo 13. Pit Bear

0. D ahead of you e D “ 0 pehind +88O

""\ Oni and the Blind Forest
S A :
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Gamification

Endlich ein spannender Grund zum Laufen
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IoCandy

location based games

SPIEL
RAUM

Gamification

Der spielerische Museumsbesuch
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Beispiele & Tool-Sets fur GBL und Serious Games
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GBL - Verschmelzung von digitalen Spielen und Lernprozessen
Zielgerichteter Wissenserwerb, unterschwellig und motivierend verpackt
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GBL

SERIOUS GAMES

TON SIM‘

Andererseits - Serious Games (ernsthafte Spiele) > Wissensvermittiung
Lernen und Anwendung des Gelernten stehtim Mittelpunkt
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Beispiele - Geschichte, Kultur und Zivilisation
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Beispiele - Geschichte und Krieg
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Beispiele - Krieg (Polen - Lehrplan Sekundarstufe)




)
WILLKOMMEN BEI LAST EXIT FLUCHT

DAS SPIEL, BEI DEM DL DER FLUCHTLING BIST
Beispiele - Krieg, Flucht, Vertreibung
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GBL

TOOLKIT

TOOLKIT (www.toolkit-gbl.com) > Spiele, Methoden, Ideen




Digitale
Spielewelten

Digitale Spielwelten (www.digitale-spielewelten.de) = Spiele, Methoden, Ideen
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GBL

BuPP.at (http://www.bupp.at/) > Spielempfehlungen, Artikel
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GBL

Saferinternet.at (https://www.saferinternet.at/themen/digitale-spiele/)
- Infos, Tipps, Materialien, weitere Internet-Themen




,Erklare mir, und ich vergesse.

Zeige mir, und ich erinnere.
Lass es mich tun und ich verstehe.”

KONFUZIUS




Die Welt der digitalen Spiele

Von Fortnite uber World of Warcraft zu Super Mario

Fragen sind WILLKOMMEN!
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PADAGOGISCHE
HOCHSCHULE TIROL




verbal-reflexiv

Diskussionen,..
Lieblingsspiel,..

schriftlich-reflexiv

Aufsatz,..
Realitatsvergleich,..

SPIEL
RAUM

Gruppenarbeit

praktisch-indirekt
Workshops,..
Spieletagebuch,..

praktisch-direkt

digitale Spiele spielen,..
Programmieren,..










Die Welt der digitalen Spiele

Von Fortnite tber World of Warcraft zu Super Mario

Vielen DANK fur die AUFMERKSAMKEIT

Hinweis auf Evaluierung: www.ph-tirol.at/evaluation
Tan-Losung: JNCF2
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