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“In terms of fervor, 

compulsive behavior, and 

parental noncomprehension, 

the Fortnite craze has 

elements of Beatlemania, 

the opioid crisis, and the 

ingestion of Tide Pods.” 

 

Nick Paumgarten,  

The New Yorker 

Illustration:  

Ryan Johnson 
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 verschiedene Spielmodi 

 Rette die Welt 

 Battle Royale 

 Fortnite Creative 

 

 spielerische Vielfalt jenseits des „Ballerns“ 

 Saison-System 

 Herausforderungen (Schatzsuchen etc.) 

 Ressourcen sammeln und Strukturen bauen 
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 Twitch und YouTube 

 

 Zitate im Kontext anderer Phänomene des popkulturellen Mainstreams 

 

 Auftritte auf der Gamescom 
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https://www.youtube.com/watch?v=2xG1Umugpxs
https://www.youtube.com/watch?v=Gkrsn3k2u9s
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Position des Deutschen Olympischen Sportbunds (DOSB): 

 

 kein „E-Sport“-Begriff, sondern Unterscheidung „eGaming“ und „elektronische 

Sportartensimulationen“ 

 keine eigenmotorische, sportartbestimmende Bewegung 

 Gemeinwohlorientierung des Sportsystems vs. Marktorientierung von eGaming 

 eine Vielzahl der Spiele steht im klaren Widerspruch zu den ethischen Werten des 

Sports 
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„Kinder, die Tag und Nacht vor dem PC sitzen und sich selbst nicht mehr die Schuhe 

zubinden können. Jetzt können Sie selbst entscheiden, ob das Sport ist oder nicht.“  

 

(Julia Scharf, ARD Sportschau vom 28.07.2019)  
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 Schutz von Daten und Privatsphäre 

 

 Kostenfallen 

 

 Gewaltdarstellungen 

 

 exzessive Nutzung 
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…laut Arbeitsgemeinschaft Kinder- und Jugendschutz, Landesstelle NRW: 
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 sich interessieren und einfach mal mitspielen 

 

 eine offene, sachliche und differenzierte Diskussion führen 

 

 nicht von der medialen Berichterstattung verunsichern lassen 

 

 junge Menschen zu den Risiken beraten (Flyer von klicksafe) 

 

Materialien/Flyer_Fortnite_klicksafe.pdf


André Weßel 

Forschungsschwerpunkt Medienwelten 

Institut für Medienforschung und Medienpädagogik 

02.09.2019 

Seite 27 

 

 

 

 

Fortnite in Bildungskontexten 
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 Ergebnisse einer Studie an der Stanford Graduate School of Education: 

 für den Spielerfolg notwendige Fähigkeiten, die eingeübt werden: 

 Teamfähigkeit 

 Zusammenarbeit 

 strategisches Denken 

 räumliches Vorstellungsvermögen 

 Kreativität 

 Anwendungsmöglichkeiten für mathematische und physikalische Konzepte: 

 Berechnung des korrekten Winkels für einen Sprung 

 Berechnung der Wahrscheinlichkeit eines Duellsiegs mit einer bestimmten Waffe 

 Lehrkräfte sollten das Interesse und die Motivation der SuS nutzen und versuchen, 

Verbindungen zu den Unterrichtsinhalten herzustellen 
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 eine Frage der Haltung 

 Was riskiere ich, wenn ich Games als Medium ernst nehme und einsetze? 

 Wie würde das wahrgenommen? Biedere ich mich bei den SuS an? 

 

 Einsatzmöglichkeiten 

 Fortnite als gestalterisches Element 

 Fortnite-Inhalte als Beispiele 

 Fortnite als Werkzeug 

 Fortnite als Zugang zu Medienpädagogik 
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https://fabulousclassroom.com/fortnite-lesson-plans-activities/
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