Anhang:
Arbeitsvorlagen fiir
die Schiiler:innen

Auf den folgenden Seiten finden Sie die Arbeitsvorlagen
(Seiten A1 - A8) fiir die Schiiler:innen.

Die Materialien kénnen entweder ausgedruckt und
verteilt werden (1 x pro 5 Personen) oder (sofern digitale
Endgerdte verfiigbar sind) als PDF zur Verfiigung gestellt
werden. In diesem Fall kénnen die Schiiler:innen direkt im
PDF mit den aktiven Links arbeiten und ihre Notizen in
die Textfelder eingeben.
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Format und Dauer:

Rollenspiel: Digitale Spiele und Schule (55 min)

Kontext und Spieleinleitung:

Digitale Spiele in der Schule? Das mag in Deutschland wie
ein Widerspruch klingen, aber in vielen Schulen in Norwegen,
Schweden, China und den USA' gehéren digitale Spiele zum
Schulalltag. Inspiriert von diesen Entwicklungen beschdftigt
sich nun auch Eure Schule mit der Frage, ob und wie digitale
Spiele in den Schulalltag eingebunden werden sollen.

Als ersten Schritt hat Eure Schulleitung eine Gruppe aus
Expertinnen und Experten in die Schule eingeladen, damit
diese ihre Meinungen zu digitalen Spielen teilen kénnen. Sollen
digitale Spiele an Eurer Schule eine Rolle spielen? Wenn ja,
warum und in welchem Rahmen? Als Schulfach, als Wahlfach,
als AG am Nachmittag? Wenn nein, warum nicht?

Als zweiten Schritt bittet Euch Eure Schulleitung um konkrete
Vorschldge zur Frage, welche Rolle digitale Spiele an Eurer
Schulen spielen kénnten. Jetzt ist Eure persénliche Meinung
gefragt. Einigt Euch als Gruppe auf einen Vorschlag und
begriindet Eure Meinung. Beachtet dabei auch die Argumente
der Expertinnen und Experten aus Eurem Rollenspiel und ftillt
die beigefiigte Vorlage aus.

1 E-Sport im Klassenzimmer - eine Initiative von ZEIT fiir die Schule und ESL (2021):
ZEIT fir die Schule, ogy.de/9kag.
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Spielanleitung:
Los gehts!

@

\Vorbereitung
Rollenspiel

Jede:r von Euch bekommt eine Rollenspielkarte
mit einer darauf vorbereiteten Perspektive so-
wie weiterflihrenden Links fur die eigenstéandi-
ge Recherche. Lest Euch Eure Rollenspielkarte
durch, verinnerlicht die Perspektive Eurer Rolle
und vertieft Euer Wissen zu den Argumenten
anhand der Recherchetipps. Schreibt Euch ggf.
Gedanken und Argumente auf ein Blatt.

@

Durchflihrung
Rollenspiel

Geht jetzt in die Rollenspielphase. Nehmt wie
Schauspieler:innen Eure Rolle ein und nennt die
Perspektive Eurer Person. Sprecht dabei aus der
Ich-Perspektive. Ein Beispiel: ,Hallo, mein Name
ist Glzin, ich bin Spieleforscherin und freue mich
an der heutigen Diskussion teilzunehmen. Meine
Ansicht zum Thema ist ...". Nehmt Euch Zeit,
eine abwechslungsreiche Diskussion zu fiihren
und die Perspektive aller Rollenkarten zu héren.
Und nicht vergessen: Reagiert und argumentiert
in dieser Phase aus der Perspektive Eurer Rolle
und nicht aus Eurer persénlichen Wahrnehmung
heraus — wie ein:e Schauspieler:in.
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@

Erarbeitung
\Vorschlag

Jetzt ist das Rollenspiel vorbei, und lhr verlasst
die Perspektive Eurer Rolle. Formuliert nun
basierend auf Euren eigenen Meinungen einen
Vorschlag dazu, welche Bedeutung digitale
Spiele an Eurer Schule haben sollten. Nutzt
dafiir die Vorlage ,Digitale Spiele an unserer
Schule - Unser Vorschlag”. Gerne kénnt ihr
dazu Argumente aus der Rollenspielphase in
Euren Vorschlag einflieRen lassen.

@

\Vorstellung
Eurer \Jorschlage

Jetzt ist es an der Zeit, Eurer Klasse Euren Vor-
schlag zu préasentieren. Stellt Eure Uberlegun-
gen vor. Geht dabei auch auf folgende Fragen
ein: Was waren fiir Euch neue Erkenntnisse
aus den Argumenten der Rollenspielphase? Bei
welchen Aspekten Eures Vorschlags habt lhr
besonders viel diskutiert?
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Therapeut
fir Online-
Spielsucht

Hallo, mein Name ist Malik.

Ich berate Menschen, die unter Spielsucht
leiden, insbesondere unter Online-Spielsucht.
Eine Person ist online-spielsiichtig, wenn sie
keine Kontrolle Uber das eigene Spielverhalten
hat. Sie vernachlassigt andere Tatigkeiten (wie
Schlafen oder Freunde sehen) zugunsten des
digitalen Spielens und hért auch dann nicht auf
zu spielen, wenn negative Konsequenzen auf-
treten wie schlechte Noten oder der Verlust der
Ausbildungsstelle. Schatzungen zufolge sind in
Deutschland etwa 15 Prozent' der minderjéhri-
gen Spieler:iinnen sogenannte Risiko-Gamer, das
heilt, sie sind in Gefahr, online-spielsiichtig zu
werden, und haben schon jetzt Einschrankun-
gen in ihrer Lebensqualitat durch digitales Spie-
len. Oft sind sie sich dessen gar nicht bewusst.

Zu mir ist noch nie jemand gekommen, weil die
Person siichtig war nach Mensch-argere-dich-
nicht oder dem Spiel Uno. Und das ist natiirlich
kein Zufall. Hinter Online-Spielen steckt eine
riesige Industrie, die mit psychologischem und
technischem Fachwissen versucht, Spieler:in-
nen so lange wie madglich im Spiel zu halten.
Ein Beispiel ist der Trick der Spielschleife:

1 DAK-Gesundheit (2019): Computerspielsucht, DAK-Gesund-
heit, ogy.de/ds4d.

forsa (2019): Geld fir Games — wenn Computerspiel zum
Gliicksspiel wird, ogy.de/advw.
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Notizen

Dabei werden den Spielenden Ziele gesetzt,
die immer ein bisschen auRerhalb dessen lie-
gen, was sie bereits erreicht haben. Spielende
sollen in ein Gedankenmuster kommen, das
sie immer weiter treibt: ,Ich brauche nur noch
diese eine Waffe oder dieses eine Gadget,

und dann stehe ich besser da und schaffe

die nachste Runde, das nachste Ziel” — und
dann spielen sie mit dieser Motivation immer,
immer weiter. Das Grundprinzip der Spielent-
wicklung ist stets das gleiche, und darin liegt
die Suchtgefahr: Digitale Spiele wollen die
Bildschirmzeit ihrer Nutzerinnen und Nutzer
immer weiter steigern, denn damit verdienen
die herstellenden Firmen ihr Geld. Sehr viel
Geld. Aus diesem Grund werden digitale Spiele
so konzipiert, dass es nur einen Klick braucht,
damit ein Spiel weitergeht — weshalb es viel
Willens- und Entscheidungskraft braucht, mit
dem Spielen aufzuhéren.

Diese Mechanismen der digitalen Spieleindustrie
sollten Jugendliche kennen. Daher finde ich es
sehr wichtig, dass dieser Aspekt von digitalen
Spielen eine Rolle in der Schule spielt. Schiile-
rinnen und Schiiler sollen lernen, wie sie selbst-
bestimmt mit ihrer Bildschirmzeit umgehen und
trotzdem Spal® am Spielen haben kénnen.

Tipp:

Fiir weiterflihrende Online-Recherche gib
folgende Begriffskombinationen in Deine
favorisierte Suchmaschine ein:

e Tricks der Games Branche + Tages-
spiegel

»  Continuity + Computerspiele

»  Suchtgefahr + Computerspiele
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Spiele-
entiniicklerin

Hallo, ich heiRe Alia.

Ich habe Informatik studiert und arbeite an der
Weiterentwicklung von digitalen Spielen. Ich
finde, dass digitale Spiele absolut in die Schule
gehoren, genauso wie Filme oder Blicher.
SchlieRlich sind sie ein wichtiger Bestandteil
im Leben von Kindern und Jugendlichen und
ein Kulturgut.

Es gibt so viele Vorteile von digitalen Spielen:
Sie steigern die Leistungsfahigkeit des Gehirns,
die Teamfahigkeit, das raumliche Vorstellungs-
vermdgen, die Kreativitat, die Reaktions-
schnelligkeit, die Fahigkeit zu fokussieren

und taktisch zu handeln. Das sind alles super
wichtige Fahigkeiten, die junge Menschen
brauchen. Daher sollte Gaming auf jeden Fall
Teil der Schule sein. Daneben gibt es noch
einen wirtschaftlichen Grund: Die Gamesbran-
che ist eine der zukunftstrachtigsten Branchen
Uberhaupt. Viele der heutigen Schiilerinnen
und Schiiler kénnten mal in der Gamesbranche
arbeiten, sei es als Designer, lllustratorin, Infor-
matikerin, Psychologe oder auch im Marketing
oder Vertrieb.

Es gibt natiirlich auch eine andere Seite von
digitalen Spielen, die Schiilerinnen und Schiiler
verstehen sollten: Das eigentliche Spiel in der
Branche heiRt Geld verdienen. Ich nehme mal
meine Tétigkeit als Beispiel. Ich analysiere den
ganzen Tag lang Datensétze, um bis ins kleins-
te Detail zu verstehen, an welchen schwierigen
Stellen Spielende aufhéren zu spielen. Mein
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Notizen

Ziel ist es, schwierige Stellen so zu gestalten,
dass Spielende bei Herausforderungen nicht
aufhoren, sondern In-Game-Kaufe tatigen, um
weiterzukommen. Es gibt natdrlich viele andere
Tricks, die angewendet werden, damit Leute
so lange wie moglich unsere Spiele zocken.
Aber ich finde das ist auch okay. Diese Art
Manipulation gibt es doch in jeder Branche.
Chips werden auch so hergestellt, dass sie
beim Essen das Belohnungszentrum im Gehirn
aktivieren, damit Leute nicht aufhdren kénnen,
sie zu essen.

Es ware sicher sinnvoll, dariiber auch in der
Schule zu sprechen, damit Schilerinnen und
Schiuler verstehen, wie die Branche so tickt.
So als eine Art kritisches Grundwissen, um
danach verantwortungsvoll Spa beim Spielen
haben zu kénnen.

Tipp:

Fiir weiterflihrende Online-Recherche gib
folgende Begriffskombinationen in Deine
favorisierte Suchmaschine ein:

» Tagesspiegel + Spiel heifst Geld

e In-Game-Kdufe + Gefahren
e Suchtpotenzial + Gaming

Notizen
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Giamer

Hallo, mein Name ist Felix.

Digitale Spiele sind fiir mich ein Hobby wie
Klavierspielen oder FuRball. Ich finde es fas-
zinierend am Gaming, dass ich immer besser
werden kann, je mehr ich ausprobiere und
Ube. Gaming ist fiir mich viel spannender als
Lesen oder FuRball, wahrscheinlich weil mehr
Adrenalin ausgeschiittet wird. Ich spiele vor
allem Spiele mit anderen. Dabei geféllt mir,
dass ich Freunde finden oder treffen kann.
Wir verabreden uns auch zu Wettkdmpfen.
Ich spiele vor allem Shooter-Spiele, hier geht
es um Teamkoordination, Treffgenauigkeit,
schnelle Reaktionen und ,Game Knowledge®”.
Ich bin liberzeugt, dass ich durch die Spiele
richtig viel lerne, weil es im Grunde ja immer
darum geht, Probleme zu I6sen, einen Uber-
blick zu bekommen, das System des Spiels
zu verstehen, viele Dinge gleichzeitig im Blick
zu haben und Entscheidungen zu treffen. Das
sind alles richtig wichtige Dinge, die ich durch
die Games gelernt habe.

Mich nervt ehrlich gesagt, dass Computer-
spiele so einen schlechten Ruf haben. Wenn
ich vier Stunden am Tag FuRball spielen wiir-
de, fanden das wahrscheinlich alle ganz toll.
Aber wenn ich vier Stunden am Tag zocke,
ist das ein Problem und gibt Stress zuhau-
se. Ich glaube, viele Leute haben eigentlich
Gberhaupt keine Ahnung, was digitale Spiele
sind und was Leute wie ich beim Spielen
machen und lernen. Und wenn Leuten dann
diskutieren, ob Menschen durch die Gewalt in
Computerspielen abstumpfen und Spiel und
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Notizen

Realitat nicht unterscheiden kénnen, finde ich
das einfach lacherlich.

Digitale Spiele in der Schule kann ich mir
schon vorstellen, aber es muss gut eingebet-
tet sein. Sonst gibt es ein totales Chaos. Fir
kreative Sachen kénnte es perfekt sein. Ich
wiirde zum Beispiel sehr gerne mit Minecraft
Hauser bauen. Wenn ich das, was ich gern

in meiner Freizeit mache, auch in der Schule
machen kénnte, wéare das natirlich cool und
wiirde mich sicher auch motivieren. Ich weil®
auch, dass in anderen Landern schon viel hdu-
figer in der Schule gespielt wird, in Norwegen
zum Beispiel gibt es Schulen’, die Gaming als
Schulfach anbieten. Ware doch nice, wenn das
in Deutschland auch passiert.

1 Woytewicz, Daniela (2016): E-Sport wird in Norwegen
Schulfach: Dota 2 im Klassenzimmer, Bayerischer Rundfunk,
ogyde/cbmn.

Tipp:

Fiir weiterflihrende Online-Recherche gib
folgende Begriffskombinationen in Deine
favorisierte Suchmaschine ein:

e Gaming + Vorteile

»  Norwegen + ESport + Schule
e ESport + Schule + Vorteile

Notizen
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Elternteil
eines Giamers

Hallo mein Name ist Sam.

Mich besorgt, dass die digitalen Spiele das
Leben meines Sohnes dominieren. Meine
Sorge ist, dass er komplett von der Spielewelt
bestimmt wird. Ich vermisse, dass er zuhause
noch etwas anderes hat, das genauso attrak-
tiv ist wie das Spielen. Ein Buch lesen ist
schon nicht mehr drin. Mir kommt seine Frei-
zeitgestaltung durch das Gaming einfach sehr,
sehr einseitig vor — das kann nicht gut sein.

Ich sehe natiirlich auch, dass das Gaming ihm
das Gefilihl von Zugehdrigkeit gibt. Er hat beim
Spielen seine Freunde und bekommt Besta-
tigung, wenn er etwas gut kann. Das Selbst-
verstandnis, mit dem er online unterwegs ist,
gibt ihm viel Freiraum und Selbstbestimmung.
Was er aber genau macht, weil ich nicht. Ich
habe manchmal das Gefihl, dass es haupt-
sachlich darum geht, die Zeit totzuschlagen.
Und dass er gar nicht mehr seine kérperlichen
Bediirfnisse wahrnimmt, zum Beispiel Schla-
fen oder Essen.

Ich wiirde mir wiinschen, dass es nicht so ei-
nen Bruch gibt zwischen Schule und Zuhause,
deswegen finde ich schon, dass digitale Spiele
in der Schule eine Rolle spielen sollten. Aber
nicht in dem Sinne, dass die Jugendlichen in
der Schule digitale Spiele einfach nur spielen,
sondern eher, dass sie darliber auch kritisch
reden und verstehen, was das mit ihrem Leben
macht. Gleichzeitig finde ich es wichtig, dass
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Notizen

es in der Schule nach wie vor ausreichend Zeit
ohne digitale Gerate gibt. Denn zuhause ist
dann eh nur noch Computer oder Handy an-
gesagt, zumindest fir meinen Sohn.

Tipp:

Fiir weiterflihrende Online-Recherche gib
folgende Begriffskombinationen in Deine
favorisierte Suchmaschine ein:

e Gaming + Eltern

»  Suchtgefahr + Computerspiele
e Gaming + Eltern + Probleme

Notizen
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Spieleforscherin

Hallo, mein Name ist Giizin.

Ich arbeite als Spieleforscherin an einem Insti-
tut fur Spielforschung und untersuche wissen-
schaftlich, was Spielen mit Menschen macht.

Erstmal ganz allgemein: Menschen haben einen
angeborenen Spieltrieb. Durch Spielen erlernen
wir wichtige Fahigkeiten und erhalten Informati-
onen Uber unsere Umwelt. Daher ist Spielen fiir
Kinder lebenswichtig. Viele Menschen spielen
im Laufe ihres Lebens immer weniger. Das ist
schade, denn Spielen tut uns in jedem Alter gut.
Viele Spiele fordern die Kreativitat und erlauben
eine Auszeit vom Alltag. Gemeinschaftsspiele
stérken auerdem den sozialen Zusammenhalt.

Aus einer wissenschaftlichen Perspektive ge-
sprochen haben wir zwar viele Erkenntnisse tber
analoge Spiele, aber nur wenig Wissen (ber die
Wirkung digitaler Spiele. Die Erforschung digita-
ler Spiele ist ein eher junges Forschungsgebiet,
und die Forschung ist den neuesten technischen
Entwicklungen immer etwas hinterher.

Sollen digitale Spiele in der Schule eine Rolle
spielen? Aus Sicht der Wissenschaft wird seit
Jahren dariiber gestritten, welche Auswir-
kungen digitale Spiele auf Menschen haben.
Es gibt hier bislang noch keine einheitliche
wissenschaftliche Meinung. Eine Studie der
Ruhr-Universitdt Bochum' kam beispielsweise
zu dem Ergebnis, dass regelmaRiges digitales

1 Schenk, Sabrina; Lech, Robert K. ; Suchan, Boris (2017):
Games people play: How video games improve probabi-
listic learning, in: Behavioural Brain Research, Bd. 335, S.
208-214, doi:10.1016/j.bbr.2017.08.027.
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Notizen

Spielen Menschen befahigt, schneller neues
Wissen aufzubauen und besser neue Situatio-
nen einzuschatzen. Aber es gibt auch Studien,
die auf negative Folgen digitaler Spiele hin-
deuten. Ein Beispiel hierfiir ist eine Studie der
Universitat Ulm?2. Hier wurden Erkenntnisse ge-
sammelt, die belegen, dass Menschen, die tég-
lich eine Stunde mit digitalen Spielen verbrin-
gen, an Hirnvolumen verlieren und schlechter
mit ihren Emotionen umgehen kénnen - und
das bereits nach sechs Wochen.

Aus wissenschaftlicher Sicht kann ich also
nicht eindeutig sagen, ob digitale Spiele ge-
nerell gut oder schlecht sind. Daher finde ich
es so wichtig, dass die Schule ein Ort ist, an
dem etwas Uber die Chancen und Gefahren von
digitalen Spielen gelernt wird, damit Jugend-
liche einen bewussten Umgang entwickeln
konnen. AuBerdem wére es auch wichtig, tiber
Rollenbilder und Vielfalt in digitalen Spielen zu
sprechen. Die Rollen von Frauen und Mannern
sind oft sehr klischeehaft dargestellt. Das ist
ein wichtiges Thema fiir die Schule.

2 Stang, Daniela (2017): Online-Computerspiele verandern
das Gehirn. Auswirkungen von Gaming auf den orbitofron-
talen Kortex nachgewiesen, Universitat Ulm, ogyde/93f4.

Tipp:

Fiir weiterflihrende Online-Recherche gib
folgende Begriffskombinationen in Deine
favorisierte Suchmaschine ein:

» Digitale Spiele + Vorteile
» Digitale Spiele + Nachteile
e Erkenntnisse + Forschung + Gaming
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Digitale Spiele an unserer Schule — Unser \Jorschlag

' An unserer Schule WWelche Argumente \lUas sollte die Schule lie sehen die néchsten
sollten Digitale sprechen fir bei der Umsetzung Schritte zur Umsetzung
@® Sspiele... @®  Eure Idee? @® bedenken? @  Eurer Idee aus?

Kurze Ausfiihrung der Idee:
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