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Computerspieldidaktik

Begriffshestimmung

Zocken, Daddeln, Gamen: Computerspiele sind — egal ob auf Spielkonsolen, dem heimischen PC oder auf
dem Smartphone — nicht mehr aus der Lebenswelt von Kindern und Jugendlichen wegzudenken; die
Nutzung ist in den letzten Jahren genauso gewachsen wie der nationale und internationale Spielemarkt. 63
% der zwdlf bis 19-Jahrigen spielt mehrmals in der Woche on- oder offline, ein Drittel taucht fast taglich in
virtuelle Welten ab (vgl. u. a. die JIM Studie 2019 des Medienpadagogischen Forschungsverband Stdwest,
12). Dabei ist Gaming langst kein Hobby mehr, das nur vereinzelte, zumeist mannliche Schiler austben,
sondern geschlechtsunabhangig unter den TOP 5 der Freizeitbeschaftigungen (vgl. ebd., 14ff.) zu finden ist.

Explikat

Vor diesem Hintergrund geriet das Medium Computerspiel in den letzten Jahren vermehrt in den Blick
didaktischer Analysen, in welchen geklart werden sollte, ob und wenn ja, wie sich Computerspiele auch fur
den schulischen Unterricht eignen. Neben der grundlegenden Frage, ob Computerspiele tiberhaupt ein
Unterrichtsmedium seien (vgl. hierzu u. a. Fritz 1988; 2003; 2006; Kepser 2008) und wie diese methodisch
integriert werden kénnen (vgl. hierzu u. a. Fromme/Fileccia/Wiemken 2010; Gebel/Gurt/Wagner 2005),
stand die Frage im Raum, welche bislang bestehenden curricularen Lernziele sich mithilfe von digitalen
Spielen umsetzen lieBen. Im Rahmen deutschdidaktischer Untersuchungen wurden hierzu insbesondere
mediumsspezifischen Potenziale des Gegenstandes fur den Aufbau von Kompetenz fokussiert:

e Auspragung von Schreibkompetenz:
Seidler (2012) hielt beispielsweise in seiner Untersuchung "Computerspielrezensionen als
Schreibaufgabe" fest, dass sich Computerspiele — so wie andere Medienformen auch — als
Schreibanlasse nutzen lassen, die sich durch ihren besonderen motivationalen Charakter auszeichnen.

e Mdglichkeit zur Anschlusskommunikation:
Die anschlusskommunikative Verarbeitung von literarischen Gegensténden stellt eines der zentralen
Lernziele von Literaturunterricht dar (vgl. u. a. Spinner 2006; Abraham/Kepser 2016 oder jiingst Bredel-
Perpina 2019). Dass dies aber auch mit Computerspielen mdglich ist und wie anschlusskommunikative
Prozesse beim gemeinsamen Spielen ablaufen, analysierte Naujok (2012) in ihrer Studie "Zu zweit am
Computer" genauer und hob das interaktive Potenzial des Mediums hervor.

e Eréffnung literarischer Lerngelegenheiten:
Computerspiele erzahlen — wie andere narrative Medienformen auch — Geschichten, anhand derer
Lernende literarische Kompetenzen auspragen kénnen. Boelmann (2015) konnte so beispielsweise in
seiner empirischen Studie "Literarisches Lernen mit narrativen Computerspielen” festhalten, dass es
Sekundarstufenschilerinnen und -schilern nicht nur gelingt, literarische Kompetenzen an einem
Computerspiel wenden, sondern dass ihnen dies sogar genauso gut gelingt wie bei einem literarischen
Text.

Wahrend die bisherigen Diskussionen rund um die didaktische Eignung von Computerspielen damit
insbesondere die Passung des Mediums hinsichtlich géangiger curricularer Lernziele in den Mittelpunkt
stellte, wandelt sich die aktuelle Betrachtung weg von einem Lernen Uber oder einem Lernen mit hin zu
einem Lernen an oder von Computerspielen (vgl. Boelmann/Kodnig/Stechel 2020). Dies begriindet sich
dadurch, dass sich Computerspiele durch andere Merkmale als etablierte Unterrichtsmedien auszeichnen
und damit ein spezifisches Potenzial fur didaktische Lehr-Lernsettings bieten.

Computerspielgenres im Uberblick

Das Feld der Computerspiele gestaltet sich als weit — die Erscheinungsformen sind vielféltig. Insbesondere
in den vergangenen Jahren zeichnen sich die Neuerscheinungen durch einen zunehmenden Genremix oder
den Bruch mit bisherigen Spielkonventionen aus, sodass die Zuordnung eines Games zu einem



spezifischen Spieltyp erschwert wird. Fir den Einsatz in schulischen Literaturvermittiungssettings erweist es
sich als sinnvoll, geschichtenerzéhlende und damit narrative Computerspiele von gering-narrativen zu
unterscheiden, da besonders erstere ein Potenzial fiir didaktische Einsatzszenarien aufweisen. Hierbei
lassen sich grundsatzlich vier Genretypen unterscheiden (vgl. hierzu auch Boelmann 2015, 103f.):

Adventuregames

In Adventuregames steht die Bewaltigung eines Abenteuers durch das Lésen verschiedener Ratsel im
Mittelpunkt. Spielende steuern in 2D- oder 3D-Umgebungen eine Figur, welche mit der Umgebung,
einzelnen Gegenstanden oder Figuren interagiert, diese miteinander kombiniert und damit Schritt fur Schritt
in der Geschichte weiterkommt. Wahrend die Anfange dieses Genres in ausschlief3lich schriftbasierten
Textadventuren lagen, weisen Adventuregames heute vielfaltige Formen (Point-and-Click, Action-
Adventure, Mischung mir Rollenspiel- oder Jump and Run-Anteilen) auf.

Beispiele:

e Ceville (Point-and-Click, Kalypso)
o Life Is Strange (3D-Adventure, Square Enix)
e A Normal Lost Phone (Puzzleadventure, Accidental Queens)

Rollenspiele

In Rollenspielen steuern Spielende eine oder mehrere Spielfiguren durch offen gestaltete Spielwelten
(Open-World). In diesen durchleben sie verschiedene Abenteuer, auf welche Spielende — je nach Spiel —
durch ihre Entscheidungen Einfluss nehmen und die Geschichte verandern kénnen. Auf ihrem Weg
bewadltigen sie vielfaltige Aufgaben, Uberstehen Kampfe mit anderen Figuren, sammeln Erfahrungspunkte
und verbessern die Ausriistung oder die Spielfigur an sich.

Beispiele:

Assassin’s Creed (Ubisoft)
Witcher (CD-Projekt RED)
Fallout (Bethesda Softworks)
Far Cry (Ubisoft)

Strategiespiele

In Strategiespielen ist das taktische Geschick der Spielenden gefragt — wahrend in Strategieklassikern vor
allem Heere Uber Schlachtfelder geschickt, Siedlungen gebaut oder Staaten verwaltet werden missen,
zeichnet sich die aktuelle Spielelandschaft durch eine enge Verzahnung mit Adventuregames aus, in
welchen geschichtenbasiert das strategische Handeln im Zentrum steht.

Beispiele:

¢ Anno (Aufbaustrategiespiel, Sunflowers)
e This War of Mine (Uberlebenssimulation, 11 Bit Studios)
e Through the Darkest of Times (historisches Strategiespiel, Paintbucket Games)

Ego- und Third-Person-Shooter

Auch wenn es auf den ersten Blick nicht so scheinen mag, zeichnen sich auch Shooter-Spiele durch ihren
narrativen Anteil aus: In Shootern steuern Spielende eine Figur durch verschiedene Kampfszenarien, in die



sie eingreifen kénnen und missen. Wahrend in vielen Shootern die zugrundliegende Geschichte in den
Hintergrund tritt, verfiigen einige Gber einen hoheren narrativen Anteil, indem Kriegsschauplatze oder
bewaffnete Konflikte eine zentrale Rolle innerhalb einer Geschichte spielen.

Beispiele:

o Half-Life (First-Person-Shooter, Valve)
e Spec Ops: The Line (Third-Person-Shooter, Yager).

Neben den hier vorgestellten Typen weisen auch Spiele anderer Genres vielféltige Potenziale fur den
Einsatz im Unterricht auf, sodass im Jump and Run Valiant Hearts (Ubisoft) die Geschichte des Ersten
Weltkriegs durch die Verbindung von Comicoptik, zeitgendssischen Dokumenten und multiperspektivisch
gestalteten Figuren erzahlt oder in Simulationsspielen wie im Bee-Simulator (Varsav Game Studios) dem
Leben kleiner Lebewesen groRe Aufmerksamkeit zu Teil wird. Fir Anregungen und einen ersten
weiterfihrenden Einblick sei daher auf die Spieldatenbank des Zentrums fur didaktische
Computerspielforschung (https://zfdc.janboelmann.de/spieledatenbank/) verwiesen.

Mediumspezifische Potenziale und Herausforderungen fir Lehr-Lernsettings
1. Computerspiele erdffnen aktive Erfahrungsraume

Grundsatzlich lasst sich festhalten: Computerspiele der oben aufgefiihrten Genres sind narrativ bzw.
verfiigen Uber einen narrativen Kern. Wie bei allen geschichtenerzdhlenden Medien kommen Spielende
daher in Kontakt mit fiktiven bzw. konstruierten Welten, Figuren und Geschehnissen, die denen in
literarischen Texten nicht unahnlich sind. Im Gegensatz zu anderen Medienformen bieten sie nicht nur einen
ausschlieBlich textbasierten Zugang zu einer literarischen Welt, sondern prasentieren Handlungsraume, in
welchen Spielende — wenn auch in einem durch das Spiel begrenzten Rahmen — Entscheidungen treffen
und Erfahrungen sammeln kdnnen. Hierbei liegt der Fokus weniger auf dem mechanischen Tun, als
vielmehr auf der kognitiven Aktivierung, welche beim Spielen angestol3en wird, da Computerspiele nicht in
der Rolle eines passiven Konsumenten rezipiert, sondern aktiv mitgestaltet werden missen. In
Computerspielen ziehen allen Handlungen eine Konsequenz nach sich, die sich in unterschiedlichen
Tragweiten realisiert (vgl. Boelmann 2020): Diese kdnnen beispielsweise von einem einfachen Klick, nach
welchem das Spiel den Spielenden zuriickmeldet, dass dies keine oder eine nicht erwiinschte Wirkung hat,
bis hin zu Situationen reichen, in welcher der Spielende zwischen zwei Gesprachs- oder Handlungsoptionen
wahlen muss, damit das Geschehen auf dem Bildschirm weitergeht. In beiden Féllen regt das Resultat der
Handlung zum Weiterdenken an, sodass das Geschehen nicht nur im Spiel verbleibt, sondern vom
Spielenden weitergetragen und reflektiert werden muss. Je nachdem wie die Entscheidungen oder
Handlungsoptionen eines Spiels gestaltet sind, ergeben sich hierbei vielfaltige Erfahrungsrdume — wie
Problemerfahrungen, Irritationserfahrungen, Abwégungserfahrungen, Zwangserfahrungen,
Folgeerfahrungen, emotionale Erfahrungen, narrative Erfahrungen und Immersionserfahrungen —, die die
Spielenden durchleben und zur Bildung mentaler Modelle nutzen kénnen (vgl. hierzu Kolb 1984; Buck 2019;
Boelmann/Stechel 2020).

2. Computerspiele sind zweifach interaktiv

Aus dieser Machart ergibt sich das zweite Charakteristikum von Computerspielen: die Interaktivitat.
Wahrend Medienformen wie Biicher oder auch Hormedien mithilfe eines singularen Zeichensystems — wie
Schrift oder auditive Signale — ihren Inhalt vermitteln, greifen Computerspiele auf eine pluralistische
Verknlpfung verschiedener Zugangsformen zuriick und kombinieren in Abhangigkeit zu ihrem Genre
ahnlich wie Filme und Serien Text, Bild und Ton und eréffnen Handlungsoptionen fir ihre Rezipientinnen
und Rezipienten, mithilfe derer die Geschichte vorangetrieben wird (vgl. u. a. Fritz 2006; Neitzel/Mohr 2006).
Damit stellen Computerspiele einerseits einen interaktiven Zugang zu ihrer Welt bereit, erfordern
andererseits aber von ihren Rezipientinnen und Rezipienten eben diese Interaktion, da ohne das Handeln
der Spielenden die Geschichte nicht weitergeht. Die Interaktivitét bietet dabei das Potenzial einer
ganzheitlichen Erschliel3ung einer narrativen Welt, stellt die Spielenden jedoch auch vor die
Herausforderung, mal schneller und mal langsamer alleine oder mit anderen aktiv zu werden. Insbesondere
neuere und neueste digitale Spielwelten fordern von ihren Spielenden ein hohes Mal} an Vernetztheit
untereinander, aber auch zwischen den eigenen Fahigkeiten (vgl. Boelmann/Kdnig/Stechel 2020).
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3. Computerspiele sind immersiv

Durch die Verknipfung mehrerer Signalquellen sind Computerspiele allerdings nicht nur interaktiv, sondern
ebenso immersiv: Wahrend der Auseinandersetzung mit einem Computerspiel tauchen die Spielenden in
eine konstruierte Realitat ein, die — je nach Individuum — die Spielenden entweder komplett vereinnahmt
oder randstandig zur Vorstellungsbildung einzelner Gestaltungselemente anregt (vgl. Kénig 2019). Murray
beschreibt den Zustand der Immersion daher auch mit dem Bild eines Tauchers, der von der Parallelwelt
unter Wasser vollstandig vereinnahmt wird:

"Immersion is a metaphorical term derived from the physical experience of being submerged in water.
We seek the same feeling [...]: the sensation of being surrounded by a complete other reality [...]"
(Murray 1997, 98f.)

Eine Analyse dessen, was gerade gespielt wurde, oder welche Handlungen an welcher Stelle zu welchen
Konsequenzen gefiihrt haben, erfolgt zumeist als Engagement erst im Anschluss an intensive
Spielerlebnisse, wenngleich sich Phasen der Analyse und der Involviertheit durchaus abwechseln bzw.
einander bedingen kénnen (vgl. Pietschmann 2017, 72ff.). Auch wenn Phanomene von Immersion
mediumsunabhangig auftauchen kénnen, beférdern Computerspiele durch ihre Kombination von Text-, Bild-
und Tonsignalen Phasen der Immersion, da die beschriebenen Welten direkt visualisiert und auditiv
untermalt werden: Das Rauschen des Meeres wird nicht beschrieben, der Spielende bekommt es direkt
vertont, Landschaften mussen nicht nur imaginiert, sondern erkundet werden. Hierdurch erhoht sich das
Identifikationspotenzial des Spielenden mit der Spielwelt, aber auch mit der Spielfigur an sich, welche als
Reprasentation des eigenen Selbsts in der virtuellen Realitat wahrgenommen werden kann (vgl. Bartle
2004).

4. Computerspiele sind leistungsadaptiv

Daruber hinaus zeichnen sich Computerspiele durch ihre Leistungsadaptivitat aus. Unabhé&ngig von der
Medialitéat: Bei der Erschliel3ung literarischer Gegenstande oder Sachtexte ist die verstehende Rezeption
des Geschriebenen bzw. Dargestellten zentral. In klassischen Lehr-Lernsettings bekommen Schilerinnen
und Schiler erst im Anschluss an eine intensive Auseinandersetzung mit dem Gegenstand — wie
beispielsweise durch den Austausch in der nachsten Stunde, die Bewertung einer Klassenarbeit oder einer
mindlichen Prasentation — eine Riickmeldung zu ihrem Verstehensprozess, wobei die Rlickmeldung sowohl
von der Lehrkraft als auch dem Lernenden selbst abhédngt. Computerspiele geben aufgrund ihrer
interaktiven Machart allerdings direkt Riickmeldung zum Verstandenen: Durchdachte Strategien werden
belohnt, Taktiken, die zentrale Gestaltungspunkte auf3er Acht gelassen haben, nicht; zueinander passende
Gegenstéande kdnnen in Adventuregames miteinander kombiniert werden, wurde aber ein wichtiges Detalil
vergessen, spiegelt das Spiel seinen Rezipientinnen und Rezipienten dies zurtick. Computerspiele erfordern
damit bereits wahrend ihrer Rezeption eine intensive Auseinandersetzung mit dem Verstandenen, fithren
zur Hypothesenbildung, -verwerfung und -neukonstruktion und dokumentieren den Verstehensprozess von
Lernenden. Im besten Fall ermdéglichen sie somit nicht nur eine Reproduktion von vorgegebenen Inhalten,
sondern eine problemorientierte eigene Losung, welche die durch induktive Handlungen gesammelten
Erfahrungen abbildet (vgl. Kraam-Aulenbach 2002; Bopp, 2005).

Einsatzmaoglichkeiten im Literaturunterricht

Vor dem Hintergrund der mediumsspezifischen Charakteristika erweisen sich Computerspiele als in
vielféltigen Einsatzszenarien der schulischen Literaturvermittlung denkbar: Computerspiele kénnen als
literarische Gegensténde zur Rezeption genutzt werden, wodurch eine Geschichte im Unterricht nicht nur
durch die Lektire eines Romans erarbeitet, sondern auch gemeinsam mit der Klassengemeinschatft erspielt
werden oder in Kombination mit anderen narrationstragenden Medienformen genutzt werden kann.
Aufgrund ihrer Interaktivitat und Immersion ermdglichen Computerspiele unterschiedliche Zugangsweisen
zu literarischen Welten, die Spielende vor problemorientierte Herausforderungen stellen, individuelle
Lésungswege verlangen und subjektive Erfahrungen ermdglichen. Anhand der Leistungsadaptivitat kénnen
Verstehensprozesse dokumentiert, aber auch -probleme erkannt und gemeinsam thematisiert werden.
Durch die Handlungsoffenheit ergeben sich weiterfilhrend unterschiedliche Lésungswege, die es ihm
Rahmen von anschlieBenden Diskussionsrunden zu reflektieren gilt und zum literarischen Austausch



genutzt werden kdnnen. Zur Nutzung eines konkreten Computerspiels im Unterricht gilt es daher, dies im
Vorfeld vor dem Hintergrund des zu erreichenden Lernziels zu analysieren, jedoch ebenso in seinen
mediumsspezifischen Potenzialen zu untersuchen, um diese anschlie3end fir die Konstruktion neuer
Lernwege zu nutzen.

Weiterfuhrende Links

e Zentrum fur didaktische Computerspielforschung der PH Freiburg: zfdc.de

¢ Plattform Games im Unterricht der Landesanstalt fir Kommunikation Baden-Wurttemberg https://games-
im-unterricht.de/

e Game Verband der deutschen Game-Branche https://www.game.de/
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