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Sparkling Games

Die Gestaltung von Lernspielen zu Themen aus Informatik und
Gesellschaft

Im Sparkling Science-Projekt ,Sparkling Games™ wird gemeinsam mit Schilerinnen und
Schiilern untersucht, inwieweit Ansatze aus dem Bereich ,Game-Based Learning" geeignet
sind, Lernmethoden und Unterrichtsmaterialien zu entwickeln. Diese sollen die Integration
von Inhalten und Fragestellungen aus dem Themenkreis ,Informatik und Gesellschaft" in den
Informatikunterricht und gegebenenfalls auch in andere Facher, zum Beispiel Bildnerische
Erziehung, ermdéglichen.

Die Auswahl der Themen orientiert sich am Lehrplan fir Informatik sowie am Unterrichtsprinzip
Medienbildung. Die Behandlung von Themen rund um die gesellschaftlichen Spannungsfelder
der Informatik in der Schule ist in den entsprechenden Lehrpldanen explizit vorgesehen. Konkret
findet sich im Lehrstoff flur die 9. Schulstufe folgende Formulierung: ,Die Schilerinnen und
Schiiler sollen wesentliche MaBnahmen und rechtliche Grundlagen im Zusammenhang mit
Datensicherheit, Datenschutz und Urheberrecht kennen lernen sowie die Auswirkungen des
Technikeinsatzes auf die Einzelnen und die Gesellschaft nachvollziehen.”

In der Praxis wird in der Schule der gesellschaftliche Kontext oft stark vernachldssigt und
die Ausbildung konzentriert sich hauptsachlich auf technische Kompetenzen. Im Lichte des
stetigen Wandels unserer Gesellschaft wird es immer wichtiger, sich mit gesellschaftspolitischen
Fragestellungen im Unterricht systematisch und strukturiert auseinanderzusetzen. In den
letzten Jahren hat die Verbreitung technischer Entwicklungen rasant zugenommen. Daraus
ergeben sich neue gesellschaftliche Spannungsfelder mit groBer Bedeutung fir den Alltag.

Fragen rund um das Recht von Urheberinnen und Urhebern, geistiges Eigentum, Privatsphare
und Uberwachung, Social Media und Big Data, Verletzlichkeit und Abh&ngigkeit der Nutzerinnen
und Nutzer haben sich in kurzer Zeit von Randthemen zu zentralen Fragestellungen
gesellschaftspolitischer Diskussionen entwickelt. Konsequenterweise wird die Berlicksichtigung
entsprechender Inhalte im Unterricht immer wichtiger. Bei diesen schwierig in den Unterricht
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integrierbaren Fragestellungen setzt das Projekt ,Sparkling Games" an.

Ziel des Projekts ist das Erstellen von Lernspielen zu Themen aus dem Bereich ,,Informatik und
Gesellschaft" durch die teilnehmenden Schilerinnen und Schiler. Die Bandbreite der erstellten
Spiele kann dabei von Brett- und Kartenspielen zu Computer- und Konsolenspielen reichen.

Das Projekt beginnt mit einer detaillierten Untersuchung vorhandener Spiele wie z.B.
Lernspiele, aber auch solcher, die in einem entsprechenden Rahmen im Unterricht eingesetzt
werden kdnnten, ohne dezidiert Lernspiele zu sein. Die recherchierten Spiele werden in einer
schullbergreifenden Online-Datenbank gesammelt. Darauf aufbauend sollen die Schilerinnen
und Schiler zu ausgewahlten Themenbereichen aus Informatik und Gesellschaft zunachst
Konzepte und danach eigene Spiele beziehungsweise spieldhnliche Unterrichtsmaterialien
entwickeln, mit deren Hilfe ihrer Meinung nach der Unterricht unterstliitzt werden kann. In
einem letzten Schritt begutachten die Schilerinnen und Schiler ihre Entwlirfe wechselseitig.
Die teilnehmenden Wissenschaftlerinnen und Wissenschaftler unterstiitzen die Schilerinnen und
Schiler, beobachten den Prozess und evaluieren die Ergebnisse. Daraus lassen sich Schlisse
ziehen, wie erfolgreiche und zielgruppengerechte Lernspiele gestaltet werden kénnen.

Daruber hinaus soll ausgewertet werden, ob und wie gut sich das gewahlte Vorgehen, also die
Gestaltung von Lernspielen, als Unterrichtsmethode eignet. Zielgruppe fir die erstellten Spiele
ist die Oberstufe. Schluss- und Héhepunkt des Projekts bildet eine Ausstellung der Spiele bei der
Spielemesse GameCity 2016 im Wiener Rathaus. In diesem Rahmen ist auch ein Austausch tber
die Projektergebnisse zwischen den teilnehmenden und weiteren interessierten Lehrerinnen und
Lehrern geplant.

Durch das Projekt ,Sparkling Games" entsteht ein wechselseitiger Austausch zwischen den
teilnehmenden Schilerinnen und Schilern und Wissenschaftlerinnen und Wissenschaftlern.
Es wird Expertise im Game Design und in der Reflexion sowie Evaluation von Spielen an die
Schilerinnen und Schilern vermittelt. Umgekehrt werden wertvolle Erkenntnisse Uber die
Gestaltung von Lernspielen gewonnen. Im Gegensatz zu ublichen Forschungsansatzen entstehen
diese Einsichten nicht durch die Bewertung vorhandener Produkte, sondern erwachsen direkt aus
der Zielgruppe. Das Projekt verfolgt weiters die Hypothese, dass der Prozess des Spielemachens
selbst eine wertvolle Lernerfahrung darstellt.

Stand: Juli 2015



oean* Nuiwiw

Bundesministerium fir
Wissenschaft, Forschung und Wirtschaft

Sparkling Science ist ein Programm des BMWFW, das Forschung auf dem letzten Stand
der Wissenschaft mit voruniversitéarer Nachwuchsférderung verknlpft. In samtlichen thema-
tisch breit gefacherten Projekten werden Schiilerinnen und Schiler in die Forschungs-
arbeiten ebenso wie in die Vermittlung der Ergebnisse eingebunden. Die Leitung des
Forschungsprogramms liegt beim BMWFW, das Programmbliro bei der OeAD-GmbH.

Sparkling Science Facts & Figures
Programmlaufzeit: 2007 bis 2017

Eckdaten 1. - 5. Ausschreibung
260 Projekte (Forschung & Schulforschung)
29,2 Mio. Euro Fordermittel

Beteiligte Personen
74.347 Schiler/innen (22.121 direkt beteiligt,
52.226 indirekt beteiligt)
1.550 Wissenschaftler/innen & Studierende
1.538 Lehrer/innen & angehende
Lehrpersonen

Beteiligte Einrichtungen
450 Schulen und Schulzentren?!
140 Partner aus Wirtschaft & Gesellschaft,
inkl. 6 internationaler
174 Forschungseinrichtungen?, davon:
55 Universitaten inkl. 34 internationaler
96 auBeruniv. Forschungseinrichtungen
inkl. 14 internationaler
11 Fachhochschulen inkl. 3 internationaler
10 Padagogische Hochschulen
3 sonstige Einrichtungen

1 inkl. 38 internationaler Schulen (CH, CM, DE, ES, FR,
GB, HU, IT, JR, NO, PL, PYF, RS, SI, SK, TR, USA)
2 inkl. 56 internationaler Forschungseinrichtungen (AU,
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www.sparklingscience.at Stand Juni 2015
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