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Datenbank: Digitale Spielewelten




 
Die Datenbank Digitale Spielewelten stellt Lehrkräften, Pädagog*innen und Eltern Informationen und Praxismaterialien rund um das Lernen und Lehren mit digitalen Spielen zur Verfügung. Sie liefert damit zahlreiche medienpädagogische Ideen für einen kreativen und konstruktiven Umgang mit Games.
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Stiftung Digitale Spielekultur gGmbH
Marburger Str. 2 | D 10789 Berlin
 030/236258940  kontakt@stiftung-digitale-spielekultur.de





Über die Datenbank 'Digitale Spielewelten'

Alle Einträge stammen ursprünglich von der Website www.digitale-spielewelten.de, einer Online-Kompetenzplattform für Medienpädagogik im Kontext digitaler Spielekultur, die zuletzt von der Stiftung Digitale Spielekultur betrieben wurde. Sie ist im Jahr 2017 unter Federführung der Stiftung in Kooperation mit dem Institut Spielraum der Technischen Hochschule Köln entstanden, unterstützt vom Bundesministerium für Digitales und Verkehr und dem game – Verband der deutschen Games-Branche. Ziel war es, für Akteur*innen aus Pädagogik, Wissenschaft, Games-Branche und Politik an zentraler Stelle Wissen, Erfahrungen und Ideen rund um digitale Spiele strukturiert bereit zu stellen und der Praxis medienpädagogische Materialien an die Hand zu geben. Im Rahmen des Projektes ist im Jahr 2019 zuletzt die Broschüre Bildung neu gestalten mit Games erschienen. Im Jahr 2022 wurden alle inhaltlich und zeitlich weiterhin relevanten Einträge der Online-Kompetenzplattform in diese Datenbank überführt.
Die Methoden und Materialien wurden ursprünglich von verschiedenen Akteur*innen aus der digitalen Spielekultur konzipiert und zur Verfügung gestellt (darunter z. B. Medienpädagog*innen sowie Vertreter*innen gemeinnütziger und öffentlicher Institutionen). Ergänzt wurden diese im Laufe der Jahre durch journalistische Gastbeiträge zu relevanten Facetten der Medienpädagogik bei digitalen Spielen. Alle Einträge dieser Datenbank entsprechen inhaltlich den ursprünglichen Textbeiträgen und sind entsprechenden Kategorien zugeteilt.
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 Kategorien
Diskurs (7)
Forschungs-/Praxisbeitrag (23)
Fundstück (10)
Methode (71)
Projekt (33)
Publikation (6)
Rezension (2)












 Filter anwenden
 
 



"Alle, die ..."
Methode
Ziel: Bewegungsspiel zur Auflockerung. Auch geeignet als niedrigschwellige Methode zum Kennenlernen und Gemeinsamkeiten entdecken.  Ablauf:  Variante A: Alle sitzen im Kreis. Die anleitende Person verliest einzelne Auss […]







"Doing Gender" - Geschlecht im Alltag
Methode
Geschlecht ist konstruiert: Menschen verhalten sich 'männlich' oder 'weiblich' bzw. zweigeschlechtlicht normiert, weil ihnen dies vorgelebt wird, sie in der jeweiligen Rolle Anerkennung erfahren und Abweichungen im Verh […]







"Shadow of the Colossus" – Ethik und Moral in V...
Methode, Projekt
Dieses Projekt befasst sich mit der Frage, welche Rolle Ethik und Moral in Videospielen einnehmen und welche Wirkung dies gegebenenfalls auf den Spieler hat.  Beleuchtet werden soll dies am Beispiel Shadow of the Coloss […]







"The Stanley Parable" im Unterricht
Forschungs-/Praxisbeitrag, Fundstück
(Dieser Beitrag von Philippe Wampfler wurde zuerst auf seiner eigenen Website veröffentlicht)    (c) Galactic Cafe - The Stanley Parable (2013).  Im Akzentfach 'Die digitale Gesellschaft und ihre Medien' haben wir eine  […]







„Ich habe in diesem Spiel keinen Reiz gefunden,...
Forschungs-/Praxisbeitrag, Fundstück
Die Lektüre von Sunset im gymnasialen Deutschunterricht im Vergleich mit Jenny Erpenbecks Erzählung Wörterbuch Das narrative Computerspiel Sunset ist ein geeigneter Kandidat für einen digitalen Text, der im gymnasiale […]







#140Games
Methode
Spielerischer Einstieg in die Welt digitaler Spiele mit dem Ziel, sich auf unterhaltsame Weise über unterschiedliche Spielegenres, Spieletitel, Klassiker und natürlich die eigene Erfahrung mit den jeweiligen Spielebeisp […]







7 besorgte Elternfragen
Methode
 7 besorgte Elternfragen, die im Kontext 'Mediennutzung' und 'Digitale Spielewelten' häufig gestellt werden. Vorlage für Murmelgruppen auf Elternabenden, in denen sich die Teilnehmenden die Fragen eigenständig bean […]







Alle anders – alle gleich?
Methode
Die Methode eignet sich für verschiedene Altersgruppen. Sie kann gut zu Beginn eines Seminars (auch verkürzt) eingesetzt werden, um eine Grundlage für die Reflexion der eigenen Wahrnehmung zu bieten. Es wird analysiert, […]







Analoger Shooter
Methode
In der Methode wird ein digitaler Shooter in eine analoge Spielform übertragen.  Die Methode bietet Anlass, mit Kindern und Jugendlichen das Genre der (Ego-) Shooter zu thematisieren und über ethisch-moralische Aspekte  […]







Armut und Obdachlosigkeit als digitales Spielpr...
Methode, Projekt
Das englischsprachige Browser-Spiel SPENT erschien 2011 und wurde entwickelt von McKinney und der amerikanischen gemeinnützigen Organisation „Urban Ministries of Durham“. Es dauert zwischen 15-20 Minuten. Zielgruppen si […]







Ashley Riot oder der problematische Blick auf d...
Forschungs-/Praxisbeitrag
Zur Funktionalisierung hyperviriler Männlichkeit in Squares Vagrant Story Anstatt die berühmt-berüchtigte Narratologie/Ludologie-Debatte und ihre oft verkürzenden Definitionsversuche des Videospiels zu reaktivieren, fol […]







Assassins Creed Erkundungstour
Methode
Die Assassin’s Creed Origins (Ubisoft 2017) Erkundungstour ist ein Lehrprogramm gemäß §14 JuSchG und bietet sich daher als Bildungs- und Lernwerkzeug besonders gut an.  Innerhalb der Erkundungsreise hat der*die Spieler* […]







Augmented Reality in Architektur und Stadtplanung
Forschungs-/Praxisbeitrag
Der Begriff der Augmented Reality (AR; erweiterte Realität) mag zunächst nach Science-Fiction klingen, aber insbesondere aufgrund der technischen Entwicklungen im Smartphone-Bereich wird ein Einsatz in der Architektur u […]







Augmented-Reality für Touristen
Forschungs-/Praxisbeitrag
On-Site 3D Augmented Reality Tourist Guide   Im Rahmen dieser Masterarbeit wird eine Augmented Reality-Anwendung für Smartphones und Tablets erstellt, mit deren Hilfe man ein historisches, bereits zerstörtes Gebäude als […]







BibCraft - Minecraft trifft Montagsmaler
Methode, Projekt
Das Eine ist ein für Zuschauer und Teilnehmende spannendes Spiel. Das Andere ist ein Raum, der den künstlerischen Ausdruck in drei-Dimensionen ermöglicht und selbst ein spannendes Spiel ist.  Das Projekt wurde erstmals  […]







Bildkarten Games
Methode
Bildkarten bieten einen guten Einstieg in Gruppen- und Arbeitsprozesse. Teilnehmende, die sich untereinander noch nicht kennen, erfahren so ein wenig von einander. Erste Einstellungen, Meinungen, Ansichten, Ideen und Wü […]







Broschüre „Bildung neu gestalten mit Games“
Publikation, Methode
In der aktuellen Broschüre der Plattform Digitale-Spielewelten.de zeigen wir interessierten Lehrkräften anhand von sechs Kapiteln, wie sie Games in der Schule einsetzen können. Zusätzlich sind Kopiervorlagen für die bes […]







Broschüre erschienen: Digitale Spiele in der Sc...
Publikation
Praxisbeispiele für den Unterricht   Ab sofort ist unsere erste Broschüre erschienen, in der wir Lehrkräften exemplarisch an drei Themeneinheiten zeigen, wie sie digitale Spiele in der Schule einsetzen können. Mit jewei […]







Button für'n Spruch
Methode
Ziel der Aktion 'Button für'n Spruch' ist es, kurze Videostatements von unterschiedlichen Menschen zu einem bestimmten Thema zu bekommen. Das Thema wird im Vorfeld mit fünf Fragen näher eingegrenzt. Die Teilnehmenden kö […]







Charakter-Sammelkarten: Stereotype in digitalen...
Methode
Eine Sammlung von Charakterkarten ist ein tolles Werkzeug, das vielseitig genutzt werden kann. Eine der einfachsten Funktionen besteht als Eisbrecher- oder Kennenlernspiel. Die Karten regen dazu an über die Wahrnehmung  […]
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