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digitale Spiele als Kulturgut



6Ikonizität, Pop‐Kultur, Politisierung



7Gamification



8(ARTE France 2018)



9(ARTE France 2018)
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11JIM‐Studie (Jugend, Information, Medien)

 3 von 5 Jugendlichen spielen regelmäßig
 Smartphones sind das wichtigste digitale Spielmittel
 durchschnittliche Spieldauer beträgt 103 Minuten pro Tag



12Gaming in Österreich (2019)



13Merkmale Spielen und Lernen (Breuer 2010, 12)

 Es gibt zuvor verbindlich formulierte Ziele
 Spieler/Lerner widmen ihre ganze Aufmerksamkeit der 

Aufgabe
 Erfolgserlebnisse vermitteln ein Gefühl der Selbstwirksamkeit
 Spieler/Lerner erhalten eine Rückmeldung über ihre Leistung
 Spieler/Lerner sind idealiter motiviert, die Ziele zu erreichen
 Spieler/Lerner sollen weder unter‐ noch überfordert werden
 Spieler/Lerner müssen selbst aktiv sein



14Lernen aus digitalen Spielen

DGBL = 
digitales, 
spielbasiertes 
Lernen

Motyka
2018, 49



15Lern‐ und Instruktionstheorien

Becker 
2017:
30, 69



16Motyka 2018: Forschungsdesign

Motyka
2018, 244



Schuldidaktik



Hochschuldidaktik



19Democracy 3



20Recursive loops of Game‐Based Learning

Pivec/Kearney 2007: 420



21Forschend‐entdeckendes Lernen

Concrete 
experiment 
(feeling)

Reflective 
Observation 
(watching)

Abstract 
conceptualisation 

(thinking)

Active 
experimentation 

(doing)

Gloria/Bellotti/Berta (2014)Fabricatores/López 2012: 212



22Methoden

 Alternative Geschichtsschreibung
 Angeleitetes Spiel
 Anleitung oder Strategieguide schreiben und historisch 

auswerten
 Authentifizierungsstrategien herausarbeiten
 Brief an die Entwickler*innen
 Computerspielpreis vergeben
 Cover‐Analyse
 Entscheidungsdiagramme
 Entscheidungsprotokolle
 Ersteindrücke notieren
 Forschungsfragen entwickeln
 Game Design
 Gemeinsames Spielen
 Historische Spielanalyse
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 Historische Spielbewertungen: Rezensionen, Podacasts, Reviews
 Kontrafaktisches Spiel
 Museum digitaler Objekte
 Plenarspiel mit Erklärung
 Rezensionen und deren historische Bezugnahmen
 Screenshots annotieren
 Spielbeobachter*in
 Spielecoaching
 Spielevergleich
 Spielkonzept erstellen und pitchen
 Spielprotokoll und –tagebuch
 Spielverlaufshypothesen
 Transformation zu Texten
 Videos von digitalen Spielen produzieren
 Werbungsanalyse



24Computerspielbildung (Kepser 2012, 31)



• Perspektiven‐
übernahme

• Konflikt‐ und politische 
Urteilsfähigkeit

• politische Partizipation

• sozialwissenschaftliche 
Analyse (Soziologie, 
Wirtschaft, Politik)

Demokratie‐Kompetenzen (Reinhardt 2004)



26Lernen aus digitalen Spielen

Motyka 2018, 106



Wien um 1900 – „The Lion‘s Song“



Wien um 1900 – „The Lion‘s Song“




