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,Homo Ludens: Vom Ursprung der Kultur im Spiel” (Huizinga)

— Was ist das Spiel?

— Ubliche Definitionen ,verzwecken* das Spiel (Uberschuss, Entspannung, Uben)

— ,Spiel ist eine freiwillige Handlung oder Beschdftigung, die innerhalb gewisser festgelegter 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 Geftihl der Spannung und Freude und einem

[ {

BewufStsein des ,Andersseins’ als das ,gewdéhnliche Leben’.

— denkender (homo sapiens), schaffender (homo faber) spielender (homo ludens) Mensch
— Kulturelle Fahigkeiten werden tber das Spiel entwickelt
— Erfahrungsraum, in dem wir uns ausprobieren und Erfahrungen sammeln kénnen

Huizinga, J. (2006).
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Technologische, soziale, kulturelle Entwicklungen

— Differenzierung Genres (Platformer, Shooter, Battle Royale, Adventure, RPG, MMO, Simulation)

— Realistische Darstellung in 3D (FPV), VR, AR (Pokémon Go)

— Multiplayer (Kooperation bspw. in Fortenite, WoW, Minecraft), Interaktivitat (Audio, Video)

— Simulationen (bspw. Sims, Metaverse)

— Kl (Produktion, NPCs)

— Narrationen (u.a. auch historisch, utopisch)

— Spielewelt kann von Spieler:innen definiert werden (bspw. Minecraft, Maps in Fortenite, Character
Configuration in RPGs)

— Identitats(co-)konstruktion (Charakter Identifikation, Community, ,,technomasculinity”)

— Entstehung von Gamekulturen (eSports, YouTube Streamer, Discord, Twitch.tv, Reddit)

— Monetarisierung (Subscription, Mikrotransaktionen, DLC, Battle Passes)
Chapman, A. (2016), Anderson, S. L. (2017), Rusk, M. S., Fredrik. (2020), Ai, J., Cross, B., & Bignell, C. (2023).
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Daten zum Gaming Jugendlicher (CH)

— 79% der 12- bis 19-Jahrigen spielen Computerspiele (5 93%; ? 65%)
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Methoden gamebezogener Arbeit in der Kinder- und Jugendhilfe

— Informationen uber Gaming fur Heranwachsende, Eltern, weitere Anspruchsgruppen
— Gesprache mit Heranwachsenden Uber Games, Gaming (vgl. Themen sowie Fragen)
— Sozialpadagogisch eingebettetes Gaming mit Heranwachsenden

— Gametests, Bewertungen (ggf. auch fiir Peers, Offentlichkeit)

— Gamedesign (bspw. Leveldesign, Charakterdesign etc.) mit Heranwachsenden
(analog und digital)

— Aufbau, Betrieb von Gameserver (bspw. Minecraft, Minetest)

— Einsatz von Games bspw. zur Sozialraumgestaltung

https://gamertherapist.com/2011/01/22/play-gamers-and-social-workers/  https://www.verke.org/en/blogs/meaningful-youth-work-through-gaming/ Aarsand, P. A. (2007).

02.02.2024 Potenziale von Games fiir die Soziale Arbeit mit Jugendlichen — Prof. Dr. Olivier Steiner — Ziircher Praventionstag 2024 www.fhnw.ch/soziale-arbeit 6


https://drive.switch.ch/index.php/s/8kvmSr0l6cM9a5l
https://gamertherapist.com/2011/01/22/play-gamers-and-social-workers/
https://www.verke.org/en/blogs/meaningful-youth-work-through-gaming/

n w Fachhochschule Nordwestschweiz
Hochschule fiir Soziale Arbeit

Beispiel ,Gaming" in der Jugendarbeit

https://games.ff.de/platz-fuer-alle-mit-minecraft-giesing-mitgestalten/

02.02.2024 Potenziale von Games fiir die Soziale Arbeit mit Jugendlichen — Prof. Dr. Olivier Steiner — Ziircher Praventionstag 2024 www.fhnw.ch/soziale-arbeit


https://games.jff.de/platz-fuer-alle-mit-minecraft-giesing-mitgestalten/

“ w Fachhochschule Nordwestschweiz
Hochschule flir Soziale Arbeit

Zentrale Fachliche Grundsatze gameorientierter Sozialer
Arbeit

— Sich vertieft mit Games und Gamekultur auseinandersetzen (Ressourcen!)

— Sich Vorurteile bewusst machen, Haltungsentwicklung

— Fachlich begrindete Zielsetzungen festlegen (gaming nicht als Selbstzweck), Konzepte
— Heranwachsende als Expert.innen, Peer-to-Peer Ansatze nutzen

— Bildungsgelegenheiten schaffen (Bildung als Aneignung)

— Partizipation (von Anfang an)

https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/project-result-content/6db7e161-f30d-4718-8a35-
e549fa5d8cf0/GamifyEU Guidelines on _how to use online games in youth work.pdf

Ben-Ezra, M., Lis, E., Bfachnio, A, Ring, L., Lavenda, O., & Mahat-Shamir, M. (2018).
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