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Prasidentin des Nationalrates
Mag. Barbara Prammer
Parlament

1017 Wien

Wien, 27. Marz 2012

Die schriftliche parlamentarische Anfrage Nr. 10493/J-NR/2012 betreffend Suchtbekampfung bei
Online-Rollenspielen, die die Abg. Dr. Walter Rosenkranz, Kolleginnen und Kollegen am
31. Janner 2012 an mich richteten, wird wie folgt beantwortet:

Zu Fragen 1 bis 4:

Im Bundesministerium flr Unterricht, Kunst und Kultur wird seit 1999 im Rahmen seiner
Zustandigkeiten sehr intensiv unter anderem an Entwicklungen im IT-Bereich gearbeitet, die
einerseits neue Chancen erdffnen und andererseits Risiken des Technologieeinsatzes unter-
suchen und bekampfen. Die effektivste Art ist die laufende Meinungsbildung in zwei grofl’en
Clustern von Schulen mit IT-Schwerpunktsetzungen (eLSA und elc-Schulen), wo viele aktuelle
Entwicklungen wie etwa die Dominanz der ,Social media“ vorhergesehen und padagogisch
wirksam behandelt werden.

Dabei stlitzt man sich auf laufende Studien, die internationale und europaische Entwicklungen
darstellen, die ja in den virtuellen Communities schon lange landerubergreifend wirken. Genannt
seien der jahrige ,Horizon-Report* des ,US-Media-Consortiums” oder Publikationen der IKT-
Fachgruppen der Européischen Union. Das Suchtpotential von Spielen wird dabei immer als
Verstarkung anderer Konflikte oder Prozesse, aber nie als singulare Sucht wie Nikotin, Drogen
oder Alkohol angesehen.

Die IKT-Lenkungsgruppe des Bundesministeriums fir Unterricht, Kunst und Kultur hat im
Schuljahr 2010/11 einen Schwerpunkt zum Thema sinnvolle und sichere Nutzung des Web 2.0
gesetzt und damit zusammenhangend auch verstarkt MalRnahmen fir die Vermittlung einer
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umfassenden Medienkompetenz an Schilerinnen und Schiller sowie an Lehrkrafte umgesetzt.
Auch im laufenden Schuljahr ist der kritisch reflektierte Mediengebrauch integrativer Bestand der
verschiedenen IKT-Initiativen im Bereich des E-Learning und des E-Content-Einsatzes. Dabei
wird im Bereich der Medienbildung durch das Unterstitzen von eigenstandigen Medien-
schopfungen nicht nur ein emanzipatorischer sondern auch ein praventiver Ansatz von
Anbeginn verfolgt.

Weiters wird auf die Zusammenarbeit mit der Koordinationsstelle Saferinternet.at verwiesen, die
fur die Schulen, aber auch fur die Eltern eine Fulle von Materialien, Handreichungen und
Unterrichtsbeispiele zu den verschiedenen Themen, von Computerspielen tber Social Games in
Sozialen Netzwerken bis hin zur Selbstgefahrdung, anbietet.

Aktuell hat die Schulpsychologie-Bildungsberatung des Bundesministeriums flir Unterricht,
Kunst und Kultur in Kooperation mit dem Institut fiir Suchtpravention die Uberarbeitung der
Unterrichtsmaterialien ,Suchtpravention in der Schule® fertiggestellt. Die unter anderem unter
den Aspekten der Integration aktueller Forschungsergebnisse und Themen wie etwa problema-
tischer Medienkonsum Uberarbeiteten Materialien geben einen Uberblick tiber den Stand der
Forschung zum Thema Sucht und Suchtentstehung sowie Ansatzpunkte und Methoden
schulischer Suchtpravention. Sie werden flr die Lehrerfortbildung in allen Bundeslandern von
den Suchtpraventionsstellen eingesetzt.

Auch die Schularztinnen und -arzte bzw. die Landesschulrate und Schulen arbeiten eng mit den
Instituten fur Suchtpravention in den jeweiligen Bundeslandern zusammen. In allen Bereichen
der Schulverwaltung, der Padagogischen Hochschulen sowie der Schulen werden regelmafig
Fortbildungen zum Thema Sucht einschlieBlich problematischen Medienkonsums angeboten.
Schularztinnen und -arzte erhalten aullerdem regelmaRig Fortbildungsangebote zur
,Gesprachsfihrung in der Suchtpravention®.

Die ,Multiplayer-Online-Spiele“ (etwa ,Second Life*) wurden in Osterreich genau beobachtet und
es wurden bereits 2009 didaktische Gutachten der Donau Universitat Krems und einer Lehr-
kraftegruppe zu kommerziellen und nicht kommerziellen Spielen abgewickelt (,Didaktische
Szenarien eines Game based Learning®). In der Folge wurde eine Szene begleitet, in der
~Serious Learning Games* entwickelt und als Gegensatz zu den Online-Spielen mit schadlichen
Inhalten aufgebaut wurden. Die Learning Games entwickeln auch eine Alternative zum
klassischen nicht kollaborativen Lernprozess und kénnen zielgerichtet eingesetzt, gute didak-
tische Erfolge, vor allem bei Gruppenprozessen, erzielen. Osterreichische Schulen sind bei
dieser Entwicklung mit an der Spitze im europaischen Diskurs.

Exemplarisch sei darauf verwiesen, dass etwa im Bereich der Hoheren technischen Lehran-
stalten Ausbildungsschwerpunkte zum Game-Based-Development erfolgreich eingerichtet
wurden. Auch an Schulen fir wirtschaftliche Berufe oder an den kaufmannischen Schulen wird
viel in Richtung ,Spieleproduktion® gearbeitet. Durch padagogische Diskurse und einen Einstieg
Lhinter den Kulissen* mit ,Game Development® und einer Analyse von kommerziellen Spielen
werden Zugange klar gelegt, wo Schilerinnen und Schiler selbst produktiv sind und an der
Entwicklung von ,Games®, einer fachlich-informationstechnisch anspruchsvollen Tatigkeit
arbeiten. Durch die Betrachtung der nudchternen Realitat im Hintergrund wird ein mogliches
Suchtpotential spirbar eingeschrankt und die Auseinandersetzung mit Online-Spielen auf eine
andere Ebene gehoben.

Die Bundesministerin:

Dr. Claudia Schmied eh.
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