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Madchen sind doof.

siehe c't vom 11.06.2007

S. 214
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Mediendidaktik live

& Es folgen viele Folien, die ich eigentlich nicht zeigen mdchte.
® Die Folien, die ich zeige, zu denen sage ich so gut wie nichts
(7 Fiir das wichtigste, das ich sagen méchte, gibt's keine Folien.
&L

aber das ist ja auch viel besser so;
schlieBlich wollen wir uns unterhalten.
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m Ausgangssituation bei Kindern und Jugendlichen
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Ausgangssituation bei Kindern und Jugendlichen

vorweg: keine Sorge um'’s Lesen ...
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Blicher lesen 2012
G [ KN > IO
4 | 1 i
mtéglich/mehrmals pro Woche meinmal/Woche - einmal/14 Tage = einmal/Monat - seltener mnie
- i H i
Méadchen
Jungen 26
1 | i
i |
] i i
12-13 Jahre
14-15 Jahre
16-17 Jahre
18-19 Jahre
Hauptschule
Realschule
Gymnasium

0 25 50 75 100
Quelle:JIM 2012, Angaben in Prozent
Basis: alle Befragten,n=1201
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Ausgangssituation bei Kindern und Jugendlichen
Biicher lesen 2003 - 2012
- taglich/mehrmals pro Woche -
100
75
2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012
(n=1.209) (n=1.000) (n=1.203) (n=1.205) (n=1.204) (n=1.208) (n=1.200) (n=1.208) (n=1.205) (n=1.201)
Quelle:JiM 2003 - JIM 2012, Angaben in Prozent
Basis: alle Befragten
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Ausgangssituation bei Kindern und Jugendlichen

Gerdteausstattung im Haushalt 2012
- Auswahl/Angaben der Haupterzieher -

Fernsehgerét
Handy/Smartphone
Internetzugang
Computer/Laptop
Radio

CD-Player
DVD-Player
Digitalkamera

100

Spielkonsole netto
MP3-Player
Kassettenrekorder
Smartphone
DVD-Rekorder
Abo Tageszeitung
Videokamera/Camcorder
Kindercomputer
Tablet-PC

Pay-TV Abonnement

0 25 50 75 10

o

Quelle: KIM-Studie 2012; Angaben in Prozent
Basis: alle Haupterzieher,n=1.220
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Ausgangssituation bei Kindern und Jugendlichen

Geritebesitz der Kinder 2012

- Angaben der Haupterzieher-
CD-Player
Spielkonsole netto
Handy/Smartphone
MP3-Player
Tragbare Spielkonsole
Fernsehgerat
Radio

Kassettenrekorder

mMédchen
Jungen

Feste Spielkonsole

Computer/Laptop
Internetzugang
DVD-Player
Digitalkamera
Kindercomputer

Smartphone

Tablet-PC

75 100

Quelle: KIM-Studie 2012; Angaben in Prozent
Basis:alle Haupterzieher,n=1.220
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Computer-/Konsolen-/Onlinespiele

Radio horen

Computer nutzen (offline)

Internet nutzen

Drinnen spielen
Musik héren
Familie/Eltern

Sport treiben

Mjeden/fast jeden Tag
Hein-/mehrmals pro Woche
0 2;5 5I() 75 100
Quelle: KIM-Studie 2012; Angaben in Prozent
Basis: alle Kinder,n=1.220
© Fraunhofer IDMT 2014 ZZ Fraunhofer
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Ausgangssituation bei Kindern und Jugendlichen
Freizeitaktivititen 2012 (Teil 2)
Handy nutzen
Buch lesen
Malen/Zeichnen/Basteln
Comic lesen
Mit Tier beschaftigen
Video/DVD sehen
Zeitschrift lesen/anschauen
Hérspiele anhdren
Jugendgruppe

Musizieren

Fotos/Videos machen

Biicherei/Bibliothek

Zeitung lesen/anschauen
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Njeden

/fast jeden Tag

Mein-/mehrmals pro Woch
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Ausgangssituation bei Kindern und Jugendlichen
Freizeitaktivititen 2012 (Teil 1)
Hausaufgaben/Lernen
Fernsehen
Draufien spielen
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Ausgangssituation bei Kindern und Jugendlichen

Liebste Freizeitaktivitiaten 2012

- bis zu drei Nennungen -

Freunde treffen

O

© Fraunhofer IDMT 2014
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Draufen spielen 43

Fernsehen 40
PC-/Konsolen-/Onlinespiele

Sporttreiben 30
Internet ] 19

Familie/Eltern ] 12
Computer (offline) ]
Drinnen spielen

12
Buch lesen
Mit Tier beschéftigen
Musik hdren
Handy nutzen
Malen/Zeichnen/Basteln
Comic lesen
Jugendgruppe

Ins Kino gehen
BEMidchen

Jungen
Quelle: KIM-Studie 2012; Angaben in Prozent; Nennungen ab 5 %

Basis: alle Kinder, n=1.220
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Impulsvortrag von Klaus P. Jantke
Ausgangssituation bei Kindern und Jugendlichen

Musik horen

Mediennutzung 2012: mache ich ...
Heher alleine Meher mit Freunden eher mit Eltern

Chatten

eher mit Geschwistern

nutze ich nicht/k.A.
Im Internet surfen

E-Mails verschicken

O

4

6
SMS verschicken
PC-Spiele/Spielkonsole
Radio horen
Fernsehen 2
100
Quelle: KIM-Studie 2012; Angaben in Prozent
Basis:alle Kinder, n=1.220
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Impulsvortrag von Klaus P. Jantke
Ausgangssituation bei Kindern und Jugendlichen

Natiirlich spielt das Alter eine Rolle . ..
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Ausgangssituation bei Kindern und Jugendlichen
Medienbindung 2012
- Am wenigsten verzichtenkannich auf ... -
Fernseher
Computer/internet

Biicher

Zeitschriften/Heftchen

m6-7 Jahre
H8-9 Jahre
10-11 Jahre
12-13 Jahre
MP3-Player/CDs
Radio
0 25 50 75 100
Quelle: KIM-Studie 2012; Angaben in Prozent
Basis:alle Kinder, n=1.220
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Impulsvortrag von Klaus P. Jantke
Ausgangssituation bei Kindern und Jugendlichen

- Am wenigsten verzichtenkann das Kind auf ... -
(Bilder-)Biicher

Medienbindung

CDs/Kassetten/MP3-Player

Computer-/Konsolen-/Onlinespiele

Fernsehen

<4

O

4

2.3 Jahre
W4-5Jahre
Radio
25 50 75 100
Quelle: miniKIM-Studie 2012; Angaben in Prozent
Basis: alle Haupterzieher, n=632
[
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Ausgangssituation bei Kindern und Jugendlichen
Kinder und Computer: Nutzungsfrequenz 2012
Gesamt 49 14
i i
| M jeden/fast jeden Tag Hein-/mehrmals in der Woche seltener
Médchen 51 16
I
Jungen 12
6-7 Jahre
8-9 Jahre
10-11 Jahre
12-13 Jahre 34 5
:] 2'5 5IO Tn'l5 100
Quelle: KIM-Studie 2012; Angaben in Prozent
Basis: PC-Nutzer, n=902
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Etwas im Internet nachlesen/suchen

Ausgangssituation bei Kindern und Jugendlichen

-mind. einmal pro Woche -

Computernutzung zu Hause fiir die Schule — Tatigkeiten 2012

Texte/Wdrter schreiben

80
90
i3
: 74
— 5
Ein Lernprogramm nutzen gg
m6-7 Jahre
57
1 19 m8-9 Jahre
Ein Programm lernen - 21 10-11 Jahre
(z.B. Word, Powerpoint) 30 12-13 Jahre
42
-
Rechnen/Berechnungen durchfiihren 18 24
] 32
Eine Présentation erstellen ‘ 8 %
, 32
0 25 50 75 100
Quelle: KIM-Studie 2012; Angaben in Prozent
Basis: Kinder, die zu Hause am PC etwas fir die Schule machen, n=709
=
© Fraunhofer IDMT 2014 “ Fraunhofer
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Texte/Worter schreiben

-mind. einmal pro Woche -

Ein Lernprogramm nutzen

Ein Programm lernen
(z.B. Word, PowerPoint)

Etwas im Internet nachlesen/

Computernutzungin der Schule — Tétigkeiten 2012

80
85
m6-7 Jahre
suchen
m§.9 Jahre
Rechnen/Berechnungen 10-11 Jahre
durchfiithren 12-13 Jahre
Eine Prasentation erstellen
Mailen oder Chatten
Anderes
0 25 50 75 100
Quelle: KIM-Studie 2012; Angaben in Prozent, Nennungen ab 2 %
Basis: PC-Nutzerin der Schule, n=389
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Ausgangssituation bei Kindern und Jugendlichen

© Fraunhofer IDMT 2014
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Ausgangssituation bei Kindern und Jugendlichen
Wichtigkeit der Medien* 2012
- sehr wichtig/wichtig -
Musik zu héren
Internet zu nutzen

Handy zu nutzen
Radio zu héren

Fern zu sehen

212-13 Jahre
H14-15 Jahre
16-17 Jahre
u18-19 Jahre
Bicher zu lesen
PC-/Videospiele zunutzen
Tagezeitung zu lesen
0 25 50 75 100
Quelle:JIM 2012, Angaben in Prozent; *egal iber welchen Weg genutzt
Basis:alle Befragten,n=1.201
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Ausgangssituation bei Kindern und Jugendlichen

Medienbeschéaftigung in der Freizeit 2012

Internet” ]
Fernsehen* ]
Handy ]
MP3 ]
Radio* ]

Musik-CDs/Kassetten 36

Biicher 23
Tageszeitung ] 26
Digitale Fotos machen ]
Computer-/Konsolenspiele (offline) ]
Computer (offline) ]
DVDNideo |
Zeitschriften/Magazine ]
Tageszeitung (online) | 10
Zeitschriften (online) |16
Hoérspielkassetten/-CDs ] 6
Digitale Filme/Videos machen ]
E-Books lesen -1ﬂ
Kino I

5 IR

T
. EE

® .

& ]

taglich
mmehrmals pro Woche

25 50 75 100

Quelle: JIM 2012, Angaben in Prozent; *egal iber welchen Weg
Basis:alle Befragten, n=1.201
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Ausgangssituation bei Kindern und Jugendlichen

Gerdtebesitz Jugendlicher 2012

Handy 95 &
Internetzugang 3588
Computer/Laptop 79 85
MP3-Player/iPod ot
Radio e
Fernsehgerat 55 64
Digitalkamera a7 e
Tragb. Spielkonsole 55?3 " ‘I:rlua:::::n
Feste Spielkonsole 3 61
Smartphone/iPhone 43 51
DVD-Player (nicht PC) o §
DVD-Rekorder ohne Festplatte 20 24
DVD-Rekorder mit Festplatte 2 |
Tablet-PC/iPad s
6 ZIS 5‘0 75 100
Quelle:JIM 2012, Angaben in Prozent
Basis: alle Befragten, n=1.201
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Handy zu nutzen

Radio zu horen
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Ausgangssituation bei Kindern und Jugendlichen
Wichtigkeit der Medien* 2012
- sehrwichtig/wichtig -

B Médchen
Fernzusehen Jungen
Bicher zulesen 8
PC-/Videospiele zu nutzen 63
Tagezeitung zu lesen 4_7
;J iﬁ 5I0 75 100
Quelle: JIM 2012, Angaben in Prozent; *egal iberwelchen Weg genutzt
Basis: alle Befragten, n=1.201
© Fraunhofer IDMT 2014 ZZ Fraunhofer
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Ausgangssituation bei Kindern und Jugendlichen
Wichtigkeit der Medien* 2012
-sehrwichtig/wichtig -
Musik zu héren : =
Internet zu nutzen

Handy zu nutzen

Radio zu héren

<4

O

512413 Jahre
62 m14-15 Jahre
Fern zu sehen 16-17 Jahre
m18-19 Jahre
Biicher zu lesen
PC-/Videospiele zu nutzen
Tagezeitung zu lesen
; 60
0 25 50 75 100
Quelle:JIM 2012, Angaben in Prozent. *egal iiber welchen Weg genutzt
Basis:alle Befragten,n=1.201
=
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Ausgangssituation bei Kindern und Jugendlichen

Inhaltliche Verteilung der Internetnutzung

Gesamt

16 15

H

| ¥ Kommunikation HSpiele ' Informationssuche MUnterhaltung (z.B.Musik, Videos, Bilder) “

Médchen 7 16

N
I

Jungen 22

-
w

12-13 Jahre

=y
=]

14-15 Jahre

-
]
)
(3]

16-17 Jahre

—
(=2
N
|I

18-19 Jahre

=
=)

Hauptschule

-
=

-
[

Realschule

Gymnasium

=
=}

0 25 50 75

=
o

0

Quelle:JIM 2012, Angaben in Prozent
Basis: Internet-Nutzer, n=1.162
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Ausgangssituation bei Kindern und Jugendlichen

Jugendliche sehen digitale Medien durchaus kritisch.

© Fraunhofer IDMT 2014
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Ausgangssituation bei Kindern und Jugendlichen
Wiirde bei widerspriichlicher Berichterstattung am
ehesten vertrauen auf ...
1009 ] Gesamt M Madchen Jungen|
75
50 48479
26 1 22 i
19 17 19 %5 e
11
7
0 ;
Tageszeitung Fernsehen Radio Internet
Quelle: JIM 2012, Angaben in Prozent
Basis: alle Befragten.n=1.201
© Fraunhofer IDMT 2014 ZZ Fraunhofer
IDMT
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Ausgangssituation bei Kindern und Jugendlichen
Wiirde bei widerspriichlicher Berichterstattung am
ehesten vertrauen auf ...
100 i Hauptschule M Realschule Gymnasium i
76
55
50
43
32
28
25 7 B0 21 2t =
14 15 16
B
0 : ;
Tageszeitung Fernsehen Radio Internet
Quelle: JIM 2012, Angaben in Prozent
Basis alle Befragten,n=1201
© Fraunhofer IDMT 2014 =
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= Das Erleben digitaler Medienwelten

e Erleben virtueller Welten

© Fraunhofer IDMT 2014 ZZ Fraunhofer
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Erleben virtueller Welten

Was Menschen in einer virtuellen Welt erleben, hangt hochgradig
Vorkenntnissen,

von ihrer Personlichkeit ab, von Erfahrungen, Einstellungen,
... Stimmungen.
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Erleben virtueller Welten
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© Fraunhofer IDMT 2014

no separate character, it's just you, in the world.

3ion, Roland Joffé, 1986
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Erleben virtueller Welten
Richard Bartle:

At the persona level of immersion, the virtual world is just another
place you might visit, like Sydney or Rome. Your Avatar is simply

the clothing you wear when you go there. There is no more vehicle,

nach: Mark Wallace,
In Celebration of the Inner Rouge.

the escapist no. 30, 2006, pp. 2-4
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Erleben virtueller Welten

In digitalen Welten kann immer gelernt werden,
die Frage ist nur, was . ..

Gibt man in Google den Suchbegriff “game segeln lernen” ein,

fiihren einen die ersten 4 Links (Stand: 10.02.2014) auf die Seite
http://www.tacticalsailing.de/,

wo unter anderem steht: “ein Spiel zum SpaB und Segeln lernen”
= Man kann mit digitalen Spielen nicht segeln lernen,
= ... auch nicht schwimmen,

= ... auch nicht radfahren,

© Fraunhofer IDMT 2014
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Erleben virtueller Welten

In digitalen Welten kann immer gelernt werden,
die Frage ist nur, was . ..

Gibt man in Google den Suchbegriff “game segeln lernen” ein,

fiihren einen die ersten 4 Links (Stand: 10.02.2014) auf die Seite
http://www.tacticalsailing.de/,

wo unter anderem steht: “ein-Spielzum-SpaB-und-Segelnlernen”

= Man kann mit digitalen Spielen nicht segeln lernen,
= ... auch nicht schwimmen,

= ... auch nicht radfahren,

= aber zum Beispiel Taktik des Segelns.

© Fraunhofer IDMT 2014
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Erleben virtueller Welten

In digitalen Welten kann immer gelernt werden,
die Frage ist nur, was ... Klaus P. Jantke & Denise Lengyel
Die Realitat in virtuellen Welten
zeitschrift fiir e-learning, 1/2012, S. 7-22

In digitalen Welten kann man lernen,

= sparsam mit Ressourcen umzugehen,
= Teams zu fihren,

= mit anderen zu kooperieren,
= zu rechnen,
= mit Vorhalt zu zielen,

= Englisch zu

sprechen, zu lesen und zu schreiben,
usw. usf.

© Fraunhofer IDMT 2014
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Erleben virtueller Welten

Die Schliisselfrage ist,

was Menschen in digitalen Welten, insbes. im Internet, tun.

Die virtuelle Welt ist sozusagen die Verpackung des realen Inhalts.

© Fraunhofer IDMT 2014
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und was man nicht so alles erleben kann.

© Fraunhofer IDMT 2014
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= Das Erleben digitaler Medienwelten
e Erleben virtueller Welten

m Ausgangssituation bei Kindern und Jugendlichen
e Erleben digitaler Spiele
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ETERMNAL FOR

The PC Game
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Erleben digitaler Spiele
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Erleben digitaler Spiele

Was wiirden Sie erleben, sollten Sie jemals
Dead Rising spielen?

Jedes digitale Spiel ist
= Unterhaltungsmedium,
= Computerprogramm,

hochgradig interaktiv.
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Erleben digitaler-Spiele in digitalen Welten
Wichtige Potenziale:
= Kommunikation ... mit Menschen
= Kollaboration ... mit Menschen
= Austausch ... von Daten
7 Austausch ... von Information ...?
1 Austausch

von Wissen ...7
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Erleben digitaler Spiele

Wichtige Potenziale:

1 Kommunikation mit Menschen

1 Kollaboration mit Menschen

1 Austausch von Daten

o Austausch . von Information ...7

7 Austausch von Wissen ...7

Selbstwirksamkeit (Die Wirkung im Virtuellen ist real.)

= risikofreies Erkunden und Experimentieren

= SpaB, Spannung, Immersion

© Fraunhofer IDMT 2014 Z Fraunhofer

IDMT
«O)» «F» <«

>

4

AP NG

Digitale Medienwelten — Potenziale und Perspektiven Impulsvortrag von Klaus P. Jantke 40 / 58

= Game-Based Learning

e Game-Based Learning heute

© Fraunhofer IDMT 2014

\

~ Fraunhofer

IDMT
«O)» «F» <« > <« »

AP NG




Digitale Medienwelten — Potenziale und Perspektiven

Impulsvortrag von Klaus P. Jantke

41 / 58
Game-Based Learning heute

Findet man treffende Bewertungen von Spielen

findey/man im Internet ... 7
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Game-Based Learning heute

ein Beispiel von einer renommierten Web-Seite:

“Die Mischung aus Spiel und Bildung iiberzeugt. Bis auf ein
Manko: Der Wechsel von Spiel zur Wissensebene ist ein wenig
umstandlich gelost. Méchten Kinder schon beim Spielen schnell
mal wissen, .

., dann miussen sie dazu leider erst ins
Menu zurick.”

Was soll das denn bedeuten
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Edutainment started as a serious attempt to create

computer games that taught children different subjects.

Arguably, it ended up as a caricature of computer games
and a reactionary use of learning theory.

Simon Egenfeldt-Nielsen,
Educational Potential of Computer Games,

Continuum Press, 2007, p. 42
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= Game-Based Learning

e Game-Based Learning morgen
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Exposition
——» of the recent

ein Beispiel aus der Werkstatt des Fraunhofer IDMT: Catch 22

Confrontation Supplemented .
i - . > Reflection +——»
. and Decision Argumentation
Dilemma B e
Schaw, moin Korb it dafis prall
gefiilly - sie fallen schon heraus!
Ich glaube, ich habe mahr Talar
werdient! Wie wil's mit 15

Opposing

the Opposing ] to the Opposing [ -
Argument Argument Argument
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Game-Based Learning morgen
ein Beispiel aus der Werkstatt des Fraunhofer IDMT: Catch 22
Exposition .
cfthalrecent Confrontation
Dilemma

and Decision

| Supplemented |
Argumentation

> Reflection +——»

o
0] August 15/ Rakel 5 S
-

Opposing

Argument

the Opposing

Argument
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Impulsvortrag von Klaus P. Jantke
Game-Based Learning morgen
ein Beispiel aus der Werkstatt des Fraunhofer IDMT: Catch 22
Exposition .
———» of the recent Confront.aFlon Supplement‘ed t——— Reflection —»
Dilemma and Decision Argumentation
Formulation
of some
—* Confirming
Argument

Formulation

of some

Opposing
Argument
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Game-Based Learning morgen
ein Beispiel aus der Werkstatt des Fraunhofer IDMT: 1961
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= Game-Based Learning

e Game-Based Learning libermorgen
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Game-Based Learning iibermorgen

Game-Based Learning wird alltaglich sein.
Das verlangt nicht viel, nur Routine.
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Fokus auf zwei Themen:

= Storyboarding inkl. der zugehorigen Technologie
= Adaptivitat inkl. der zugehorigen Technologie
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Game-Based Learning iibermorgen
ein Beispiel aus der Werkstatt des Fraunhofer IDMT: TraSt
< Event detector
Storyboard
Storyboard/ processor
game state DB
(RDF DB) »| Action manager
g
Game world
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4.142 82

]

A iquene

ein Beispiel aus der Werkstatt des Fraunhofer IDMT: GERA
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= Zusammenfassung
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Die Potenziale und Perspektiven von digitalen Medienwelten liegen
in den Medienerlebnissen, die moglich werden.
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Zusammenfassung

Die Potenziale und Perspektiven von digitalen Medienwelten liegen
in den Medienerlebnissen, die wirklich werden.

Zur Medienkompetenz gehort, Medienerlebnisse zu ermoglichen.
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Vielen Dank fiir lhre Aufmerksamkeit . . .
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Vielen Dank fiir lhre Aufmerksamkeit ... !

Simon Egenfeldt-Nielsen
Educational Potential of Computer Games.
Continuum Press, 2007

Klaus P. Jantke

Serious Games — eine kritische Analyse.

11. Workshop Multimedia in Bildung und Wirtschaft, 2007

Klaus P. Jantke & Denise Lengyel
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Die Realitat in virtuellen Welten.
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