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DIGITALE SPIELE UND SERIOUS GAMES

DIGITALE SPIELE

Interaktivität | Ich reagiere auf die Spielwelt und sie auf mich
Erkundung und Entdeckung | Ich decke die Spielwelt und ihre Regeln auf
Progression und Feedback | Ich mache eine Entwicklung durch 
Narration | Das Spiel leitet mich anhand seiner Struktur
Ästhetik | Das Spiel regt mich zu ästhetischen Urteilen an und ästhetische Erfahrungen

Spielen und Lernen
- Gute Serious Games sind oft schlechte Spiele
- Gute Spiele bringen oft nichts direkt bei
- Spiele müssen so aufbereitet werden, dass SuS durch sie und mit ihnen lernen können
- https://deutscher-computerspielpreis.de/gewinner/
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LEBENSWELTBEZUG

SPIELE UND MEDIENSOZIALISATION

Zu Beginn: Bewahrpädagogische Haltung
- In der Forschung: Sucht- und Gewaltforschung
- In der Öffentlichkeit: „Killerspieldebatte“

Wandel: Spiele als Lern- und Übungsraum
- Computerspiele als neuer interaktiver Kommunikationstypus (Krotz 2008)
- Probehandeln und Selbstwirksamkeitserfahrungen ohne reale Konsequenz
- Regeln sind dem Spiel inhärent -> Regelerfahrungen (Breitlauch 2019, S.122)
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JIM-STUDIE 2021

Durchschnittliche Spieldauer von Jugendlichen Werktags: 110 Min. (2020: 121 Min.)
JIM 2021, S. 58



LEBENSWELTBEZUG

SCHLUSSFOLGERUNGEN FÜR DIE SCHULE

Medienethische Verantwortung
- Für Spieler:innen: Medienkompetenten Umgang mit digitalen Spielen erlernen
- Für Nicht-Spieler:innen: Abkehr von Pathologisierung des alltäglichen Verhaltens (Paganini 2019, S. 140)

Didaktik
- Vermittlung von Medienkompetenzen durch die Einbindungen von Spielen im Unterricht
- Orientierung an Interaktion in der Lebenswelt Heranwachsender ermöglicht es, die gesellschaftliche Dimension ihres 

Medienhandelns zu berücksichtigen (Wagner 2011, S. 94)

Verständigung
- Im Spielemilieu entstehen Sprachspiele und Neologismen, Anglizismen sind vorherrschend
- Spieleterminologie wird außerhalb der Spiele genutzt
- Paratext: Walkthroughs, Fan-fiction, Lets-Plays, Guides (Apperley & Walsh 2012, S. 116)
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BARRIEREFREIHEIT VON SPIELEN

Motorisch
- Durchschnittliche Hardwareperipherie nicht manipulierbar
- Es gibt kaum alternative Eingabegeräte, werden oft mit 3D Druckern privat hergestellt
- Simultane Steuerung von Charakter und Kamera

Gaming Literacy (Gee 2003)
„During gameplay, pupils draw on their gaming literacies to accomplish difficult but motivating tasks
and develop new knowledge by navigating a complex, changing virtual environment“ (Apperley & 
Walsh 2012, S. 117)

Spielheuristiken: 
- Farben (Werte: Leben, Mana, Ausdauer)

PÄDAGOGISCHE DISKURSE



AUS UNSEREM LABOR



OVERCOOKED 2 
- Teamwork
- Kommunikative Kompetenzen
- Frustrationstoleranz

UNSERE PROJEKTE



DIE SIMS 4
- Fremdsprachunterricht
- Alltagsvokabeln
- Einfache Satzkonstruktionen

UNSERE PROJEKTE



PLANET ZOO
- Tiersteckbrief 
- Beobachten von Tieren (Aussehen, Verhalten)
- Wissenserwerb (Lebensraum, Lebenserwartung, 

Nahrung, Sozialverhalten, etc.)
- Zoopedia (Tierlexikon)

UNSERE PROJEKTE



UNSERE PROJEKTE

GRIS
- Wissenserwerb: Trauerphasen
- Interpretationsarbeit
- Kreatives Schreiben



AUSGEWÄHLTE SPIELE & LENPOTENZIALE

Wissensvermittlung

HUMAN RESOURCE MACHINE (2015)
- Grundlagen der Informatik
- Schrittweise Einführung neuer Befehle
- Herausforderungen für besonders ökonomische oder 

schnelle Befehlsketten
- Hervorragend als Hausaufgaben geeignet
- Gut geeignet für Einstieg in den Informatik-Unterricht
- Nachfolgerspiel: 7 Billion Humans

PLAGUE INC. (2012)
- Thematisiert die Entwicklung von Pandemien aus 

Perspektive des Erregers
- Verbreitungswege, Hygienemaßnahmen, Mutationen, 

verschiedene Erreger (Virus, Bakterium, Pilze, Parasiten 
usw. wählbar)

- Gut geeignet für Biologie und Gesundheit in Sek I und II



AUSGEWÄHLTE SPIELE & LENPOTENZIALE

Wissensvermittlung

ASSASSIN‘S CREED: ODYSSEY (2018)
- Discovery Mode als Lernsoftware eingestuft
- Wissen über Kultur, Politik, Religion, Alltagsleben, Wirtschaft 

und Persönlichkeiten wird vermittelt
- Virtuelle Rundgänge: Eingeblendete Gemälde aus Museen
- Wissensabfrage am Ende jeder Tour durch Quizze
- Gut geeignet für Geschichtsunterricht Anfang Sek I

JURASSIC PARK EVOLUTION 2 (2021)
- Genetik
- Evolution
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