
Computerspiele als Chance –
Kompetenzen erwerben? 

Vortrag von Dr.  Sonja Ganguin zum Aktionstag „Sicherhei t im Netz“



• 6 Jahre Dozentin an der Universität 
Bielefeld; Bereich Medienpädagogik 
& Forschungsmethoden

• 2009 Promotion zum Thema: 
„Das Spiel und seine Gegenspieler“

• Seit 2009 an der FernUniversität in 
Hagen im Forschungsprojekt „Mobile 
Learning“

Zu meiner Person



Zu meiner Person

• Seit 2007 Mitglied im Bundesvorstand der GMK

• Ziel der GMK: 
Medienpädagogik & Medienkompetenz zu fördern und 
verantwortlich mitzugestalten. 



Zu meiner Person

• Seit 2007 Mitglied im Bundesvorstand der GMK

• Ziel der GMK: 
Medienpädagogik & Medienkompetenz zu fördern und 
verantwortlich mitzugestalten. 

• Seit 2009 Jurymitglied des Deutschen 
Computerspielpreises

• Ziel des Preises: 
„pädagogisch wertvolle Spiele“ zu fördern (Deutscher 
Bundestag 2008: 1, Drucksache 16/10041).



Die Debatte: Streitfall Computerspiel

2008: Deutscher Kulturrat erhebt
Computerspiele zum Kulturgut

• "Computerspiele-Entwickler sind 
Künstler", sagt Olaf Zimmermann, 
der Geschäftsführer des 
Dachverbands der deutschen 
Kulturverbände.

• Zimmermann stellt Computerspiele 
damit auf eine Ebene mit Literatur, 
Film und Musik.

2008



2009: Wie kommt der Krieg in die Köpfe – und

in die Herzen?

• „Auch die Politik macht sich zum Handlanger dieser 
Interessen:
Derzeit laufen Beschlussanträge im Bundestag, die 
Computerspiele zu „Kulturgut“ erklären wollen“.

Die Debatte: Kölner Aufruf



2009: Wie kommt der Krieg in die Köpfe – und
in die Herzen?

• „Auch die Politik macht sich zum Handlanger dieser 
Interessen:
Derzeit laufen Beschlussanträge im Bundestag, die 
Computerspiele zu „Kulturgut“ erklären wollen“.

• Der Kölner Aufruf fordert „dass alle Parteien ihre 
Beschlussanträge, die Computerspiele zum „Kulturgut“
erklären wollen, zurückziehen“.

Die Debatte: Kölner Aufruf



• „Dem Genre der Computerspiele generell 
abzusprechen, dass sie "Kulturgut" sind bzw. sein 
können, zeigt eine historische und kulturelle 
Kenntnislosigkeit.
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• „Dem Genre der Computerspiele generell 
abzusprechen, dass sie "Kulturgut" sind bzw. sein 
können, zeigt eine historische und kulturelle 
Kenntnislosigkeit.

• Die Forderung, Computerspiele nicht als Kulturgut zu 
betrachten, wendet sich gegen eine Initiative der 
Bundesregierung (Deutscher Computerspielpreis). 

• Ziel dieser Initiative ist es, nicht nur repressiv gegen 
Computerspielgewalt vorzugehen, sondern durch einen 
Wettbewerb positive Anreize für entwicklungsförderliche 
Computerspiele zu schaffen.“

Die Debatte: Stellungnahme der GMK 
zum Kölner Aufruf



Eine Lösung in Sicht?



– So wie es schlechte Filme und schlechte 
Bücher gibt, gibt es natürlich auch 
schlechte Computerspiele!



– Es gibt aber auch gute, pädagogisch wertvolle 
Spiele. Solche Spiele gilt es zu fördern. 

Civilization

Aufbau- und Strategiespiel

• Siedeln, Bauen, Erkunden, Handel

• Historische Bezüge

� Geschichtsverständnis
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– Dass unsere Kinder Computerspiele spielen, 
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spielen!

Fritz & Fertig



– Es gibt aber auch gute, pädagogisch wertvolle 
Spiele. Solche Spiele gilt es zu fördern. 

– Dass unsere Kinder Computerspiele spielen, 
können wir kaum verhindern und nur schlecht 
verbieten. Deshalb sollten sie die richtigen Spiele 
spielen!

Fritz & Fertig

Kurzauszug aus der Begründung der Jury für 
bestes Kinderspiel: 

„Schachlernprogramm, das verspielt, gewitzt und 
intelligent in das Regelwerk einführt. 

In zahlreichen Minispielen erfahren Mädchen und 
Jungen auf sehr kindgerechte Weise, wie die 
jeweiligen Züge der einzelnen Spielfiguren 
verlaufen.“
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– Es gibt aber auch gute, pädagogisch wertvolle 
Spiele. Solche Spiele gilt es zu fördern. 

– Dass unsere Kinder Computerspiele spielen, 
können wir kaum verhindern und nur schlecht 
verbieten. Deshalb sollten sie die richtigen Spiele 
spielen!

– Spiele, die Spaß machen und Nützliches 
vermitteln!

Crazy Machines

Kurzauszug aus der Begründung der Jury für 
bestes mobiles Spiel: 

„Crazy Machines DS ist ein spannendes Spiel für 
unterwegs. Zahlreiche Aufgaben regen zum 
Knobeln an und entführen die Spielenden in eine 
Welt der Physik. Mit Hilfe der Mechanik, Optik und 
Elektrizität müssen kreative Lösungen für die 
verschiedenen Experimente gefunden werden.“



Heutiger Aktionstag lautet: 
„Surfen mit SIN(N)!“

Können nicht auch
Computerspiele Sinn machen? 



Auf die Design Goals kommt 
es an!
Was ist das beabsichtigte Ziel 
des Spiels?



Ein Negativ-Fallbeispiel

Design Goal: � permanentes Weiterspielen; Sucht



Serious Games

Design Goal:            Über die reine 

Unhaltung hinaus positive Wirkungen 
erzielen



Serious Games

Boom?
Für den deutschen Computerspielpreis gab es die 
meisten Einreichungen in der Kategorie Serious Games !



Credo: 

– Computerspiele nicht ‚verteufeln‘, 
auf eine ganzheitliche Perspektive 
kommt es an!
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Credo: 

– Computerspiele nicht ‚verteufeln‘
auf eine ganzheitliche Perspektive 
kommt es an!

– Sich für bessere Spiele einsetzen!
– Medienkompetenz und 

Medienkritik fördern!



Workshop:

• Computerspiele allgemein
• Faszination
• Nutzungsmotive
• Computerspielsucht
• Serious Games
• Probleme der Verbindung von Spielen und Lernen
• Medienpädagogische Schlussfolgerungen

• Linksammlung und Materialien rund um 
Computerspiele



Vielen Dank für Ihre Aufmerksamkeit

Kontakt:
sonja.ganguin@fernuni-hagen.de

www.sonjaganguin.de


