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COMPUTERSPIELE IM UNTERRICHT – WARUM DAS?
GRUNDLAGEN ZUM EINSATZ VON COMPUTERSPIELEN – LEBENSWELTBEZUG UND SPEZIFIKA



COMPUTERSPIELE ALS TEIL DER LEBENSWELT

 Nicht erst seit der Pandemie: Computerspiele sind Teil der kindlichen und jugendlichen Lebenswelt:

22% fast tägliche Nutzung 

38% ein-/mehrmals pro 

Woche

12% der Mädchen 

29% der Jungen 
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 Nicht erst seit der Pandemie: Computerspiele sind Teil der kindlichen und jugendlichen Lebenswelt:
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35% ein-/mehrmals pro 

Woche

9% der Mädchen 
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 Nicht erst seit der Pandemie: Computerspiele sind Teil der kindlichen und jugendlichen Lebenswelt:
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COMPUTERSPIELE ALS TEIL DER LEBENSWELT

 Nicht erst seit der Pandemie: Computerspiele sind Teil der kindlichen und jugendlichen Lebenswelt:

41% tägliche Nutzung

26% mehrmals pro Woche
56% der Mädchen

79% der Jungen



COMPUTERSPIELE ALS TEIL DER LEBENSWELT

 Nutzung nimmt mit dem Alter zu, wird dann aber wieder seltener



COMPUTERSPIELE ALS TEIL DER LEBENSWELT

 Nutzung nimmt mit dem Alter zu, wird dann aber wieder seltener

Dennoch kein rein jugendliches Phänomen: 

Die*r durchschnittliche Gamer*in ist in Deutschland 37 Jahre alt.



COMPUTERSPIELE ALS DIDAKTISCHE UMGEBUNGEN

Der Einsatz von 
Computerspielen 

nimmt die Lebenswelt 
der Lernenden ernst. 

Computerspiele sind 
interaktiv.

Computerspiele sind 
immersiv.

Computerspiele 
ermöglichen eigene 

Erfahrungen.

Computerspiele 
ermöglichen alternative 

Zugangsweisen zu 
einem Thema oder 

Lerninhalt.

Computerspiele 
wirken kognitiv 

aktivierend.



COMPUTERSPIELE IM LITERATURUNTERRICHT
MEHR ALS NUR BÜCHER



COMPUTERSPIELE ZUR FÖRDERUNG LITERARISCHEN VERSTEHENS 
(BOELMANN/KÖNIG 2021)

Kostenloser Download unter: 

www.bolive.de



MÖGLICHE STÖRQUELLEN IM VERSTEHENSPROZESS
(BOELMANN/KÖNIG 2021)

Abb.: Phasen des Umgangs mit literarischen Gegenständen



MÖGLICHE STÖRQUELLEN IM VERSTEHENSPROZESS
(BOELMANN/KÖNIG 2021)

Abb.: Störung in der Rezeption



MÖGLICHE STÖRQUELLEN IM VERSTEHENSPROZESS
(BOELMANN/KÖNIG 2021)

Abb.: Störung in der Operation



MÖGLICHE STÖRQUELLEN IM VERSTEHENSPROZESS
(BOELMANN/KÖNIG 2021)

Abb.: Störung in der Produktion



COMPUTERSPIELE ZUR FÖRDERUNG LITERARISCHEN VERSTEHENS 
(BOELMANN/KÖNIG 2021)



COMPUTERSPIELE ZUR FÖRDERUNG LITERARISCHER BILDUNG 
(BOELMANN/KÖNIG 2021)



COMPUTERSPIELE ZUR FÖRDERUNG LITERARISCHER BILDUNG



COMPUTERSPIELE ZUR FÖRDERUNG LITERARISCHER BILDUNG

 Bsp.: Prototypische Vorstellungen von Genres und 
Gattungen gewinnen

 Märchen (Erwartungen der Kernlehrpläne)

 Zeitpunkt und Ort der Handlung sind meist ungenau/ ungewiss/ 
unbestimmt.

 typische Märchenfiguren

 Einfache Gegensätze

 gute Hauptfigur (i.d.R. mit einer Schwäche)

 Prüfungen

 ungewöhnliche Personen (Helfer oder Gegner)

 Zaubersprüche/ Reime

 die Bösen bestraft und die Guten siegen

 Märchenschluss



COMPUTERSPIELE ZUR FÖRDERUNG VON 

ANSCHLUSSKOMMUNIKATION (VGL. U.A. NAUJOK 2012)



COMPUTERSPIELE ZUR FÖRDERUNG LITERARISCHER KOMPETENZ 
(BOELMANN/KÖNIG 2021)



EIN BLICK INS SPIEL 
JETZT WIRD ES KONKRET







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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Boelmann 2019 in von Brand/Radvan



WIE INFORMIEREN?

 http://www.zfdc.de

 http://www.spieleratgeber-nrw.de

 http://www.spielbar.de/

 http://www.gamestar.de

 http://www.youtube.com

http://www.spielbar.de/
http://www.gamestar.de/
http://www.youtube.com/


WOHER IDEEN GENERIEREN?

 https://games-im-unterricht.de/

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

 https://digitale-spielewelten.de/

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

 https://www.lmz-bw.de

https://www.lmz-bw.de/
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