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Medien und Bildung 101

Die öffentliche Wahrnehmung von 
Videospielen reicht heutzutage von 
der Besorgnis um jugend- und ent-
wicklungsgefährdende ‚Killer-Spiele‘ 
bis hin zu Lobliedern auf lernunter-
stützende ‚Serious-Games/Educa-
tional-Games‘. In diesem Rahmen 
bewegen sich Videospiele als freie 
mediale Kunstform, die für ein bes-
seres Verständnis einen kritischen 
Umgang benötigen. Die Idee eines 
pädagogischen Umganges hat schon 
länger Bestand in der Diskussion um 
digitale Spiele, jedoch verhindern eine 
fehlende Kommunikation und ein vor-
urteilsbehaftetes Verständnis größere 
Fortschritte in der gesellschaftlichen 
Debatte um Gaming. Der Sammel-
band Videospiele als didaktische Heraus-
forderung beinhaltet Beiträge aus der 
gleichnamigen Ringvorlesung an der 
Universität Potsdam. Die Autor_innen 
der einzelnen Texte beschäftigen sich 
vor allem mit einer Nutzbarmachung 
von Videospielen in einem schulischen 
Kontext, die nicht unbedingt dem 
Genre der schon genannten ‚Educa-
tional-Games‘ zuzuordnen sind. Der 
Sammelband gibt in zehn Einzel-
beiträgen einen tiefgreifenden und 
weit gedachten Querschnitt, der den 
Lesenden keine Meinung vorkaut und 
ausspuckt, sondern zum Weiterdenken 
des Oberthemas anregt.

Im offenen gesellschaftlichen Kon-
text hatten Videospiele es seit ihrer 
Entstehung schwer, Anerkennung im 
Mainstream zu finden. Personen, die 
Videospiele spielten oder diese als ihr 
Hobby bezeichneten, wurden stigma-
tisiert und zum Rand der ‚normalen‘ 
Gesellschaft gedrängt. Mit der ‚Killer
spieldebatte‘ projizierten vor allem 
Eltern ihren Hass auf die Videospiel-
industrie, die trotz all dem Gegenwind 
zu den stärksten wachsenden Märkten 
weltweit zählte. Entstehende Jobs und 
Berufe beeinflussten massenmedial das 
Image nachhaltig positiv, aber konnten 
das immer noch negativ konnotierte 
Bild des Gamers nicht gänzlich revi-
dieren.

Wie der Sammelband eindrucks-
voll darstellt, bringt das Spielen in einer 
elektronischen Art und Weise, neben 
einem unterhaltenden Faktor, auch 
Möglichkeiten zur Wissensvermittlung 
mit. Heiko Christians spricht in seinem 
Beitrag vom ‚spielerischen Lernen‘, was 
das Pauken ablösen würde und auch 
könnte. Spiele sollen nicht die Form 
von Lerninhalten annehmen, sondern 
Lerninhalten müssen spielerisch ver-
packt werden, um die Freude am Spie-
len nicht zu verlieren. 

Des Weiteren bringen Manuela 
Pohl und Stephan Günzel praktische 
Anwendungsmöglichkeiten wie Kunst- 
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oder Fremdsprachenunterricht auf 
die Agenda. Aber auch Geschichts-, 
Geografie- oder Politikunterricht sind 
denkbare Richtungen, die durch einen 
Einsatz von Videospielen profitieren 
können. Die Vielfalt dieser Fächer 
und die Ausarbeitung in diesem Sam-
melband geben einen Ausblick auf 
den immensen Umfang von didak-
tisch eingesetzten Spielen. Neben der 
Ideenvielfalt für einen Einsatz werden 
aber, wie der Buchtitel verrät, auch 
Schwierigkeiten und Herausforderun-
gen angesprochen, um Videospiele als 

didaktische Maßnahmen ausgewogen 
zu beurteilen.

Wer mit dem Thema ‚Videospiele‘ 
vertraut ist, wird eine angenehme Zeit 
beim Lesen haben, denn die Lektüre 
ist immer wieder gespickt mit wohl-
bekannten Beispielen. Jedoch ist kein 
spezifisches Wissen vorausgesetzt, 
vielmehr wird anschaulich und gut ver-
ständlich vermittelt, welche vielfältigen 
Möglichkeiten Videospiele außerhalb 
eines ‚Zockerzimmers‘ bieten können.

Leon Wölk (Marburg)


