2025/06/08 09:27 1/1 LE:04 Digitale Spiele

LE:04 Digitale Spiele

Ein Drittel der deutschen Bevdlkerung spielt taglich bzw. mehrmals die Woche digitale Spiele. Das
Durchschnittsalter liegt mittlerweile bei 36 Jahren. Hiermit wird deutlich, das digitale Spiele fur einen
groBBen Teil der Bevdlkerung zum Alltag geh6ren. Umso mehr verwundert es, dass digitale Spiele im
Gegensatz zu analogen Spielen fur die menschliche Entwicklung in der allgemeinen Diskussion eher
negativ konnotiert sind (Stichworte: Suchtpotenzial, Gewaltverstérker und Isolation). In unserer Ubung
mochten wir eine maoglichst differenzierte medienpadagogische Sicht auf digitale Spiele entfalten, um
Einsatzmaglichkeiten im Bereich der geographischen Bildung zu diskutieren.

Inhalte dieser Lerneinheit

e Digitale Spiele / Serious Games

Lernprogramme und Lerntheorien (Programmierte Instruktion)
Simulations- und Planspiele

Beispiel “Ecopolicy”

Beispiel “Mobility”

Einbettung digitaler Spiele in den Unterricht

Voraussetzungen fir diese Lerneinheit
e Keine

Lernergebnisse und Kompetenzen

Nach dieser Einheit kdnnen Sie...

¢ die Unterschiede zwischen den verschiedenen digitalen Spielarten und ihren Lernnutzen
verstehen

die Eignung eines digitalen Spiels fir den Unterricht beurteilen

Lerntheorien beschreiben und sie digitalen Spielen zuordnen

Kritikpunkte an digitalen Spielen nennen

verstehen, wie digitale Spiele als Ausgangspunkt genutzt werden kénnen um sensible Themen
zu diskutieren

Eigenschaften und Ablauf von (digitalen) Simulations- und Planspielen beschreiben

Vorlesungsfolien
Die VL-Folien finden Sie als PDF-Dokument und Screencast im entsprechenden Olatordner.

Literatur fiir diese Lerneinheit
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