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Was heißt denn hier „Zocken“?



Ein kleiner Überblick

 Teachtainment

 Lernsoftware‘

 spielerisch wenig 

innovativ

 didaktisch problematisch

 Edutainment

 ‚Spiele mit Lernanteil‘

 meist spielerisch und didaktisch durchdacht

 gering verbreitet

 Entertainment

 ‚Unterhaltungsprodukte‘

 spielerisch ausgereift

 didaktisches Potenzial muss erschlossen werden



Wie kommt die Technik in die Bibliothek?



Was bringt es?

 „Computerspiel ist interaktive 

Aufgabe, nicht empfangene 

Unterhaltung, wie das Fernsehen. 

Das TV-Programm flimmert weiter, 

unabhängig davon, ob wir es 

verstanden haben. Im Computerspiel 

müssen wir verstehen und dann 

weiter interaktiv bleiben, sonst 

steht diese Medienwelt still.“ 

(Gerstenberger 2006, S. 177)



Kompetenzpotenziale populärer Computerspiele 
(Gebel, Gurt, Wagner S.262)
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Grundkompetenzen literarischer 

Kompetenz



Ins konkrete Beispiel hinein







Bsp.: The book of unwritten tales

 Adventure-Game

 Fantasy-Setting

 Hauptpersonen: Elfe Ivo, Gnom Wilbur 

Wetterquarz und Freibeuter Nathaniel 

„Nate“ Bonnet in Begleitung des "Vieh"

Studio King Art

Publisher
HMH Interactive / JoWooD Entertainment AG / 

Crimson Cow

Erstveröffent-

lichung
2. April 2009





Beispiel literarische Kompetenzen

 Perspektiven, Handlungsmotivationen und erlebte 

Grunderfahrungen literarischer Figuren nachvollziehen

 Der Spieler muss seine Handlungen dem Charakter des 

Protagonisten anpassen. (Bsp. Ceville vs. Lilly)

 In Dialogen muss der Gegenüber eingeschätzt und seine Reaktion 

auf die Äußerung des Protagonisten vorausgesehen werden.

Hierfür ist es notwendig, die Handlungsabsichten der Figuren zu 

erkennen (Empathie mit virtuellen Figuren) 
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Wie informieren?

 http://www.spieleratgeber-nrw.de

 http://www.spielbar.de/

 http://www.gamestar.de

 http://www.youtube.com

http://www.spieleratgeber-nrw.de/
http://www.spielbar.de/
http://www.gamestar.de/
http://www.youtube.com/


Woher Ideen generieren?

 http://www.stiftung-digitale-spielekultur.de

 https://digitale-spielewelten.de/

 https://www.medienpaedagogik-praxis.de

 https://www.lmz-bw.de

 Best-Practice-Kompass – Computerspiele als 

Reflexionsgegenstand im Unterricht

 http://lfmpublikationen.lfm-

nrw.de/index.php?view=product_detail&product_id=184

http://www.stiftung-digitale-spielekultur.de/
https://www.lmz-bw.de/
http://lfmpublikationen.lfm-nrw.de/index.php?view=product_detail&product_id=184


Ich freue mich auf Ihre Fragen.

Kontakt: 

Prof. Dr. Jan M. Boelmann

Jan.Boelmann@ph-freiburg.de


