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Spiele, digitale

Jens Palkowitsch-Kuhl

1. Digitale Spiele - lebensweltliche Verortungen

Das Medium ,digitales — Spiel” (bzw. Computerspiel, Videospiel) ist eines der
jungsten — Medien, welches sich seit den 1950er Jahren durch den rasanten
technischen Fortschritt kombiniert mit inhaltlich-kinstlerischen Komponenten
dynamisch weiterentwickelte. Es kann als multimedial bezeichnet werden,
vereint es doch viele traditionellere (—» Musik; - Film; - Bilder), aber auch
neuere mediale Ausformungen (z.B. Chats, Videoplattformen, Foren,
Videotelefonie). Digitale Spiele zeichnen sich durch die Interaktivitat des
Rezipienten aus (Juul, 2005, 163). Sie kédnnen darUber hinaus als narrative
Medien begriffen werden, welche auf ahnliche Instrumente beim Erzahlen (=
Geschichtserzahlung) zuruckgreifen wie der Film und die Literatur (Kepser, 2013,
35).

Im Jahr 2008 wurde der Bundesverband der deutschen Games-Branche e.V.
(GAME) in den Deutschen Kulturrat aufgenommen, was einer Anerkennung
digitaler Spiele als Kulturgut gleichkommt. Ihre gesellschaftsrelevante
Bedeutung zeigt sich u.a. durch das Archivieren kultureller Erfahrungen und
Ereignisse und die Weitergabe dieser an nachfolgende Generationen. Sie
férdern damit auch eine Erinnerungskultur (= Erinnerung/Erinnerungslernen).

Kunstmann bezeichnet die Beziehung zwischen Kultur und Religion als nicht
auflésbar, denn ,nur in der Kultur lasst sich Religion auffinden und verstehen”
(Kunstmann, 2004, 305). Die Suche nach - Religion ist dabei nicht auf
Kirche(nraume) begrenzt, sondern weitet sich auf Phanomene im gesamten
Bereich der menschlichen Kultur aus (Kunstmann, 2004, 299). Digitale Spiele
ermoglichen den Einblick in eine zeitgendssische Kultur und deren religidose
Vollziige. Sie beinhalten Elemente in Form von Bildern (auch Sprachbildern),
Symbolen, Gedichten, Liedern und Erzahlungen, die religids aufgeladen sein
konnen und gleichfalls in der Lage sind kirchengeschichtliche (=
Kirchengeschichte) Relevanz zu erlangen. Sie stellen, neben beispielsweise der
Literatur (— Kirchengeschichte, Literatur als didaktischer Zugang) und dem Film
(  —=Film, kirchengeschichtsdidaktisch), einen Zugang zu -
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Geschichtsvorstellungen dar.

Digitale Spiele haben sich in allen Altersgruppen etabliert (Bitkom, 2015, 2). Zwei
von funf Personen ab 14 Jahren in Deutschland konsumieren digitale Spiele, was
ca. 30 Millionen Personen entspricht. Den GroRteil der Spielenden machen
dabei die 14-29-Jahrigen (81 %) aus. Schluss der Gruppe stellen die Spielenden
mit 65 Jahren oder alter dar (11 %) (Bitkom, 2015, 2).

In der Altersgruppe der Zwei- bis Funfjahrigen haben vier von funf Kindern (96 %
2-3 Jahre; 73 % 4-5 Jahre) (MPFS, 2014a, 19) noch keine Erfahrung mit digitalen
Spielen. Das andert sich mit zunehmendem Alter, sodass bei den Sechs- bis 13-
Jahrigen jeder vierte taglich oder mehrmals die Woche spielt, etwa zwei von funf
ein und mehrmals die Woche und jeder vierte nie (MPFS, 2014b, 53). Dabei lasst
sich eine geschlechtsbezogene Affinitat gegenuber digitalen Spielen ausmachen:
Wohingegen 31 % der Jungen taglich bis mehrmals pro Woche spielen, spielen
nur 16 % der Madchen taglich bis mehrmals pro Woche (MPFS, 2014b, 53f.).
Dieser geschlechtsbezogene Trend lasst sich Uber die letzten Jahre hinweg
festmachen (MPFS, 2013, 19f.).

Digitale Spiele sind vor allem im Alltag (= Lebenswelt) der Zwolf- bis 19-Jahrigen
verankert, hier spielen etwa 7 von 10 Jugendlichen (85 % Jungen; 50 % Madchen)
taglich oder mehrmals die Woche; ca. jeder 10. (4 % Jungen; 15 % Madchen) nie
(MPFS, 2015, 42).

2. Entwicklung und Wesen digitaler Spiele

Seit der Umsetzung einfacher Spiele, wie etwa Dame, und der Produktion der
ersten Spiele mit neuen Moglichkeiten abseits analoger Spiele, wie Tennis for
Two (1958) und Spacewar (1962), entwickeln sich digitale Spiele zunehmend
weiter. War es 1972 in dem ersten kommerziell erfolgreichen Spiel Pong von
Atari Ziel und Inhalt, einen Punkt mit Hilfe von senkrechten Strichen auf die
Seite des Gegenspielers zu schlagen, so sehen wir heute vor allem
Veranderungen einerseits in der grafischen Gestaltung digitaler Spiele hin zu
fotorealistischen Bildern und andererseits in der Spielmechanik, dem Gameplay,
durch realitdtsnahe Simulationen physikalischer Prozesse bis hin zu stark
narrativen und interaktiv gestalteten Spielstrukturen. Neuere
Wiedergabegerate, wie Virtual-Reality-Brillen, unterstitzen diesen Prozess,
indem sie die Spielenden jn die Spielwelt eintauchen lassen und Eingabegerate -
so genannte Controller - den Spieler darin interagieren und Feedback, etwa
durch den Rumble-Effekt, spuren lassen. Die Wirkung digitaler Spiele wird
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zunehmend realitatsgetreuer und lebendiger. Kamera- und bewegungsgestutzte
Eingabegerate ermdglichen es den Spielenden reale Bewegungen in die
Spielwelt zu Ubertragen. Digitale Medien, insbesondere digitale Spiele, bieten
durch diese neuen technologischen Mdglichkeiten an, naher an das
heranzukommen, was man als eine reale Erfahrung bezeichnen wirde. Gerade
die Aspekte Interaktivitat, Vernetzung und Simulation, welcher sich digitale
Spiele bedienen, ermoglichen neue Interaktions- und Kommunikationsraume.

Die Zugangsmoglichkeiten zu digitalen Spielen haben mit dem technologischen
Fortschritt zugenommen, sodass neben der klassischen und immer noch
beliebtesten Spielemdglichkeit an stationdaren Computern sowie der
Spielekonsole, vor allem das Mobile Gaming an Attraktivitat gewonnen hat.
Portable Spielekonsolen werden dabei zunehmend durch Tablet-PCs und
insbesondere das Smartphone, welches 95 % der Jugendlichen besitzen (MPFS,
2015, 6), erweitert oder ersetzt.

Jesper Juul (2005) beschreibt in seiner Computerspieltheorie zum einen die
Regelhaftigkeit von Spielen und zum anderen die Fiktion der Spiele mit rules
und fiction. Danach sind digitale Spiele fur ihn eine Kombination von
Regelsystem und fiktiver Welt. Das Regelsystem limitiert und lenkt den Einfluss
der Spielenden, bestimmt demnach wie das Spiel gespielt wird (Juul, 2005, 55).
Die fiktiv konstruierte Welt hingegen erschlief3t sich dem Spielenden nicht nur
durch die reine Narration innerhalb des Spiels, sondern insbesondere durch
Bilder, Musik, Charaktere, Werbung und die Spielanleitung (Juul, 2005, 121). Die
Schwierigkeit, die sich daraus ergibt, wird als eine Inkoharenz von Fiktion und
Regeln beschrieben, die sich etwa dadurch zeigt, dass geschichtliche Aspekte in
Spielen verkurzt dargestellt oder Wirtschaftssysteme vereinfacht implementiert
werden.

Die Faktoren inhaltliche Gestaltung, bespielte Spieleplattform und
Spielmechanik begrinden einen hochst heterogenen Spielemarkt, sodass nicht
von den digitalen Spielen allgemein die Rede sein kann, sondern die
unterschiedlichen Genres und Subgenres interessengeleitet in den Blick
genommen werden mussen. Eine pauschale Bewertung digitaler Spiele
aufgrund der Vielfalt an Technik und Inhalten kann demnach nicht angemessen
sein, sodass immer eine Einzelfallprufung notwendig ist.

Eine formelle Unterscheidung digitaler Spiele, der Serious Games und der
konventionellen, unterhaltungsorientierten Spiele wird derzeit unter
padagogischen Gesichtspunkten vollzogen. Serious Games sind speziell
konzipierte Spiele, die ein erwlnschtes Lernen anregen wollen, aber
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Mechanismen konventioneller Spiele nutzen, um einen, meist freudigen,
Erregungszustand herbeizufUhren. Der Markt an Serious Games, die im Bereich
Recruiting, politischer Bildung, Gesundheit und viele mehr eingesetzt werden,
wachst stetig und auch unterhaltungsorientierte Spiele, wie Minecraft (2011) und
Sid Meier’s Civilization V (2010) wurden als Education Edition neu aufgelegt
(MinecraftEDU (2016) und CivilizationEdu (2017)).

Beide Spielgenres bieten die Moglichkeit einer padagogischen Reflexion oder
des kreativen Einsatzes in Lernarrangements.

3. ReligiGse bzw. christliche digitale Spiele

Neben den fur den Mainstream gepragten digitalen Spielen, die religiose
relevante Elemente als Unterstitzung fur eine historische Inszenierung
verwenden, werden auch Computerspiele mit explizit religidsen Inhalten
entwickelt. Hier gilt es die unterschiedlichen religidsen und auch
innerchristlichen Stromungen der Produzierenden zu unterscheiden.

In einem evangelikal angesiedelten Genre der christlichen digitalen Spiele liegen
Titel wie das Actionspiel Catechumen (2000) vor, in dem es die Aufgabe der
Spielenden ist, ihren Mentor und ihre christlichen Bruder aus der
Gefangenschaft von Damonen besessenen rémischen Soldaten aus den
Katakomben Roms zu befreien und mithilfe von Engeln Satan wieder in die
Unterwelt zu verbannen. In Ominous Horizons: A Paladin's Calling (2001), ebenfalls
ein Actionspiel, ist es das Ziel als Assistent von Johannes Gutenberg die von
Damonen gestohlene Urfassung der Gutenberg-Bibel aufzufinden. Left Behind:
Eternal Forces (2006) greift die Erzahlung der Romanreihe Left Behind (deutsch:
Das Finale) (1995) von Tim LaHaye und Jerry B. Jenkins auf, welches eine
dispensationalistische Vorstellung der Endzeit transportiert.

Innerhalb des Genres religidser digitaler Spiele (bzw. christlicher
Computerspiele) existieren zudem ausdrucklich padagogisch konzipierte Spiele,
sogenannte Serious Games, wie etwa das EKD-Online-Spiel Destination 2064
(2008) bei dem man im Jahre 2064 in einer Bibliothek ein Praktikum absolvieren
muss, bei dem man auf der Suche nach Fehlern fur eine Calvin-Ausstellung mit
Hilfe einer Zeitmaschine in Calvins Vergangenheit reisen muss. Die
Lebensgeschichte Martin Luthers und das reformatorische Geschehen nehmen
in Martin Luthers Abenteuer (2015), einem Click-to-Point Abenteuer, spielerisch
Gestalt an. Die Missionsreisen des Paulus werden im Browsergame P@ulus
Online Spiel (1999) thematisiert und die Geschichte Jonas im gleichnamigen
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Browsergame, Jona (0.).), gezeichnet.

4. Didaktisches Potenzial digitaler Spiele

Digitale Spiele sind ,fur heutige Jugendliche ein ,einheimischer’ Lernort”
(Prokopf/Ziebertz, 2001, 247) und mit einer kritischen Haltung gegentber den
(technischen) Beschrankungen digitaler Spiele (Prokopf/Ziebertz, 2001, 247),
kénnen sie in religiosen Bildungsprozessen (- Bildung, religiése) hinsichtlich
verschiedener didaktischer Aspekte (z.B. kirchengeschichtsdidaktisch (= Digitale
Spiele, kirchengeschichtsdidaktisch), bibeldidaktisch, symboldidaktisch etc.) im
Sinne eines Lernens mit und dber Medien Anwendung finden. Eine
medienweltorientierte Religionsdidaktik (- Bildung, mediale) geht mit der
Einsicht einher, dass religioses Lernen nicht an den alltaglichen
Medienerfahrungen vorbeigeht, sondern diese als Voraussetzung und , Kontext
religioser Bildung” reflektiert (Pirner, 2012, 159). Die bildende Begleitung der
Jreligiosen (Selbst-)Sozialisation der Kinder und Jugendlichen” (Pirner, 2012, 167) ist
damit eine zentrale Aufgabe eines medienweltorientierten
Religionsunterrichtes.

Digitale Spiele bieten die Chance eines motivierenden Zugangs zu religidsen
Themen, wenn Medien aus der Lebenswelt der Lernenden zum Gegenstand
werden (Pirner, 2012). Bei der Beschaftigung mit digitalen Spielen wird dabei
haufig auf Analysemethoden anderer Medien, wie etwa aus der Literatur-,
Kunst- oder Filmwissenschaft, zurtckgegriffen. Dies kann je nach didaktischer
Intention legitim sein. Soll jedoch das digitale Spiel fur sich in den Fokus des
Bildungsprozesses rucken, so bedarf es einer medienspezifischen
Analysemethode (Pias, 2002, 7f.). HierfUr bietet sich etwa der Ansatz des
Neoformalismus (Fromme/Konitz, 2014) oder Methoden (z.B. ludologische
Analyse, narrativistische Analyse, cyberdramatische Analyse, lernbezogene
Analyse) die Kringiel (2009) an dem Spiel Max Payne 2 (2003) erprobt hat, an.

Die wissenschaftliche Disziplin der (Digital) Game Studies beschaftigt sich mit
Spielen, der Spielekultur und dem Spielen selbst. In den Digital Game Studies
lassen sich zwei Positionen bezlglich der Wirkung digitaler Spiele
gegeneinander abwagen: (1.) digitale Spiele als Agenten von Anpassungs- oder
Sozialisationsprozessen oder als (2.) Anforderungssituationen, in denen sich
kognitive Fahigkeiten herausbilden kénnen. Eine mogliche dritte Position sieht
digitale Spiele als Lernumgebung, in der bestehende Regelsysteme kritisch und
reflexiv betrachtet werden (Fromme/)orissen/Unger, 2008, 7). Diese
Unterteilung bietet Raum fur wenigstens drei Lernarrangements in Bezug auf
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didaktische Uberlegungen im Horizont einer medienweltorientierten
Religionsdidaktik im Hinblick auf digitale Spielwelten.

Bei der Betrachtungsweise digitaler Spiele als Sozialisationsinstanz werden die
vermittelten Inhalte und Prozesse in den Blick genommen. Inwiefern haben die
Mechanismen in diesen Spielen einen Einfluss auf das Leben aul3erhalb des
Spiels? Dahingegend kann man hinterfragen, inwiefern z.B.
wirtschaftsgesteuerte Prozesse in digitalen Spielen, welche die Kirche und ihre
Geschichte betreffen, von den Spielenden unreflektiert Gbernommen werden.
In vielen Spielen stellt Kirche ein Einflussfaktor dar, der bei
Aufbaustrategiespielen zum einen die Bevolkerung milde stimmt und zum
anderen Teilhabe- und Ausschlussprozesse steuert. Die Spielregeln tragen
hierUber, basierend meist auf mathematischen Formeln, zu einem meist
einfachen do-ut-des-Prinzip bei. (Kirchen-)Geschichte (= Kirchengeschichte) wird
somit meist vereinfacht dargestellt und diese Simplizitat kénnte sich in den
Denkstrukturen Spielender festigen (u.a. Heinze, 2012).

Rosenstock (2014) weist zudem auf ethische Herausforderungen in digitalen
Spielen hin, die ethische Bildungsprozesse (= Ethische Bildung und Erziehung)
beeinflussen kdnnen, etwa dann, wenn Spielszenen zur Gewissensbildung
anregen (auch Kaminski, 2008).

Exemplarisch fur digitale Spiele, die besonders auf Entscheidungsmaoglichkeiten,
den Erzahlstrang des Spiels und damit auch das Ende verandern, setzen, sind
Heavy Rain (2010), Beyond: Two Souls (2013), The Walking Dead (2012) und Life is
Strange (2015) zu benennen.

Neben der Pragung der Denkstruktur der Spielenden sind digitale Spiele
ebenfalls in der Lage inhaltliches Wissen zu generieren. Dieses Potenzial ist
ambivalent, denn zum einen kann eine fehlende oder fehlerhafte Faktizitat etwa
Wissensbestande negativ beeinflussen, zum anderen kdnnen aber korrekt
dargestellte Wissensbestande eine positive Auswirkung beispielsweise auf das
Orientierungswissen Spielender haben. In Lernarrangements mit digitalen
Spielen gilt es diese kritisch zu Uberprufen, wodurch eine Anforderungssituation
gleichermal3en fur die Lernenden und Lehrenden geschaffen wird.

Explizit religiése Inhalte und implizit deutbare Momente, etwa in Form von
Symbolen, Metaphern und Erzahlungen lassen sich in vielen digitalen Spielen
des Mainstreams ausmachen.

Rosenstock und Sura (2015) haben in ihren Untersuchungen zu Avataren und
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der impliziten Religiositat in der Online-Computerspielkultur herausgefunden,
dass obgleich in digitalen Spielen viele Symbole und Metaphern verschiedenster
Religionen auffindbar sind, diese nur fur jene zuganglich waren, die, etwa auf
Grund ihrer religiésen Sozialisation, diese als religios konnotiert zu erkennen
vermochten (Rosenstock/Sura, 2015, 65). Kirchenferne zeigten aber nach dem
Hinweis auf religiose Sachinhalte und religiose Symbole Interesse daran sich mit
der Thematik weiter zu beschaftigen (Rosenstock/Sura, 2015, 67).

In einem Beitrag zeigt Palkowitsch-Kuhl (2016) auf, inwiefern das Thema Tod,
Sterben und Bestattungen zum einen lediglich Teil der Spielmechanik ist, zum
anderen aber auch transzendente Momente er6ffnen kann, wenn etwa eine
Bestattung virtuell, entgegen des Spieldesigns, inszeniert wird (Palkowitsch-Kuhl,
2016).

Ein didaktisches Potenzial haben ferner Anforderungssituationen, die sich durch
digitale Spiele ergeben, etwa durch Ratselelemente oder schwierige Passagen,
die es zu meistern gilt. Diese Anforderungssituationen mussen nicht immer
kognitiv zu bewaltigen sein, sondern kénnen auch emotional fordernd sein (u.a.
das Beispiel der Folter in GTAV in Rosenstock, 2014).

Haberer und Rosenstock (2009) sprechen, ebenso wie in Bezug auf das Medium
Fernsehen, von der Wirkung und Macht der Bilder und deren Aneignung ,im
Guten, wie im Bosen” (Haberer/Rosenstock, 2009, 121). Insbesondere haben
Bilder in digitalen Spielen dahingehend eine zerstorerische Macht, ,wenn sie
eine Distanzierung schwer machen” (Haberer/Rosenstock, 2009, 121).

Fromme/Jérisen/Unger (2008) haben formale Gestaltungsmittel
herausgearbeitet, die diese vereinnahmende Wirkung von Spielen
durchbrechen und durch eine distanzierende Wirkung einen Reflexionsprozess
auslésen konnen, ohne den SpielspaR zu beeinflussen: Lernhilfen fir den
Spielenden (Tool-Tipps), Ironie, Spannung zwischen Regeln und Fiktion (Juul,
2005) und Irritation konventioneller Wahrnehmungs- und Interaktionsweisen
(Fromme/Jorisen/Unger, 2008, 10-13).

Digitale Spiele dienen der Ausbildung ,praktisch nutzlicher Kompetenzen”
(Béhle, 2007, 113), indem das Spiel als ein Erfahrungs- und Lernfeld entfaltet
wird. Umgekehrt, wenn die Spielenden selbst Anforderungssituationen schaffen
sollen, sie demnach selbst zu Produzenten werden, lasst dies ebenfalls eine
Kompetenzerweiterung zu (z.B. Entwicklung eines Quiz oder virtuellen
Schnitzeljagd).
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Neben kognitiv-formellen Anforderungssituationen bietet ein digitales Spiel die
Moglichkeit eines Perspektivwechsels (= Perspektivwechsel) und somit Einblicke
in geschichtliche Ablaufe, Entscheidungsprozesse, Kulturen und Sprache aus
einer Binnenperspektive, denn der Spielende selbst handelt in dieser Welt.
Spezifische Handlungsweisen bedeutsamer Personlichkeiten u.a. der
Kirchengeschichte koénnen so anschaulich, momenthaft und reversibel
nachvollzogen werden. Die durch die Interaktivitat involvierende Wirkung
digitaler Spiele ermoglicht oftmals einen stark emotionalen Zugang.

Dinter (2007) hat in ihrer Untersuchung zur Einbettung des Mediums
Computerspiel in die alltagliche Lebenswelt von Jugendlichen aufgezeigt, dass
diese einen zentralen Stellenwert flUr Prozesse der Identitatsbildung haben
(Dinter, 2007, 27). Spiele sind fur Jugendliche besonders interessant, da sie nicht
nur realen Gefahren und Kontingenzeinbrichen (Dinter, 2007, 269) durch
sogenannte Flow-Erlebnisse entfliehen kdnnen, sondern sich eben auch als
machtvoll und kompetent erleben (Dinter, 2007, 370).

Diese Erprobung von Selbstwirksamkeit und die damit verbundenen Prozesse
der Identitatsbildung, welche virtuelle Spielrdume erd6ffnen (Nord/Eckhardt,
2014), vermag eine Kirchendidaktik, die sich digitaler Spiele als Handlungs- und
Erlebensraum nahert, zu erméglichen. Bohle (2007) bezeichnet dies als eine von
drei Wirkungen von digitalen Spielen: ,Die Er6ffnung von Erfahrungsraumen
jenseits praktisch méglichen Handelns” (Bohle, 2007, 113), in denen Alternativen
zur Alltagsrealitat erprobt und reflektiert werden kénnen.

Selbstwirksame Situationen und Erlebnisse in digitalen Spielen durfen nicht
alleine fur sich stehen bleiben, sondern bedurfen wie andere performative
Lernmethoden (- Performativer Religionsunterricht) einer systematischen
Reflexion des Erlebten.

Dieser Zugang fuhrt dazu die Regelsysteme digitaler Spiele zu hinterfragen. Bei
der Thematik der Kreuzzige nimmt man haufig die Rolle des Herrschers,
entweder eines europdischen Kreuzritters oder eines arabischen Fursten, ein.
Deren Handlungsweisen unterscheiden sich aufgrund ihres kulturellen Erbes
und stehen bisweilen entgegen jener der Spielenden. Dies ermoglicht
Reflexionsprozesse auf mindestens zwei Ebenen: auf einer personalen Ebene,
etwa mit der eigenen Herkunft, dem eigenen Werte- und Normsystem, aber
auch der eigenen Geschichte und auf einer formalen Ebene, wenn das Spiel
keine andere Handlungsmoglichkeit zuldsst (rules and fiction). Ersteres
gestattet eine individuelle (Re-)Konstruktion historischer aber auch fiktiver
Biographien und ermdglicht einen Beitrag zur eigenen Biographiearbeit bzw.
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Lebensentwirfen (Schroder, 2012, 616). Daran schlieBen sich Themen wie
Geschlecht (Fromme/Gecius, 1997), insbesondere in unterschiedlichen
(historischen) Kontexten, an.

Eine andere Art der Selbstwirksamkeit kann das Ausbrechen aus der von den
Spielen gebotenen Rahmung bieten. Modding (Unger, 2012) und Cheating (z.B.
.£0d-mode”) sind dabei zwei Moglichkeiten, das Spiel fur sich selbst passend zu
gestalten. Aber auch externe Inhalte in das Spiel einzuftigen, etwa das Spiel als
Ort religioser Rituale zu nutzen (z.B. Beerdigungszeremonien (Palkowitsch-Kuhl,
2016)) oder das Spiel fur kreativ-schopferische Prozesse zu nutzen, um ein
neues Werk entstehen zu lassen (z.B. Filme, die in digitalen Spielen inszeniert
wurden aufnehmen, sogenannte ,Machinima” (Mascher, 2008). Alle derartigen
Spielveranderungen bieten die Mdéglichkeit die Spielerfahrung zu erweitern und
entweder zu intensivieren und/oder zu distanzieren.

Bei der praktischen Umsetzung in Lernarrangements ist die hochkomplexe
Vorbereitungszeit nicht zu unterschatzen. Petko (2008, 9) fasst diesbezuglich
einige Uberlegungen zusammen, die es vor dem Einsatz bzw. der
Thematisierung digitaler Spiele zu bedenken gilt:

e Explorierbarkeit der Inhalte/Zusammenhange (problemlésend,
simulationsahnlich)
e Sinnvoll situierte/strukturierte Spielstory (unterrichtsrelevanter

Realitatsbezug, episodisch)

e Motivationspotenzial (aktivierend, selbstwirksamkeitsforderlich, grafisch
ansprechend)

e Positives Verhaltnis relevanter/irrelevanter Aspekte (verstandnisfordernd,
multimedial)

® Moglichkeiten flr Partner-/Gruppenarbeit (turn-basiert, Pause-Funktion,
Multiplayer-Funktion)

e Schnelle Erlernbarkeit der Spielmechanismen

e Altersangemessenheit und ethische Vertretbarkeit

® Geringe Kosten und Hardware-Anforderungen

5. Ausblick

Eine vielversprechende Maoglichkeit fur religiose Bildungsprozesse mit digitalen
Spielen er6ffnet etwa die kooperative medienpadagogische Arbeit mit digitalen
Spielen, wie sie bereits an ComputerSpielSchulen u.a. in Greifswald
durchgefuhrt wird (Rosenstock/Schweiger/Spiecker, 2013).
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Fir die Integration digitaler Spiele in (religiodsen) Bildungskontexten ware
sicherlich die Erforschung einer spezifischen Analysemethode fur Lehrkrafte
gewinnbringend, um mit dieser gemeinsam mit den Schulerinnen und Schulern
digitale Spiele auf ihren religidsen Hintergrund zu hinterfragen.

Neuere Technologien, wie Virtual-Reality (VR) und Augmented Reality (AR)
ermoglichen, gerade auch in Bildungsszenarien, einen einzigartigen
involvierenden Zugang zu fremden Kulturen und Wissensbestanden. Diese
neuen Zugangsweisen zu Informationen gilt es aufzugreifen und hinsichtlich
ihres Potenzials fur Lernarrangements zu reflektieren.

Angaben zu Autor / Autorin finden Sie hier
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