Unterrichtsideen: Digitale Spielwelten
Information fiir die Lehrkraft

Fragen zum Video fiir das Unterrichtsgesprach

Um an die im Video ,,Wie ist das mit Games in Deutschland? Mirko Drotschmann erklart die
Faszination Gaming” genannten Themenaspekte ankniipfen und diese mit den Schiilerinnen
und Schiilern vertiefen zu kdnnen, sind folgende Fragen in dem Unterrichtsgesprach moglich:

=» |In dem Video wird erwahnt, wie das Verhaltnis von spielenden Frauen zu spielenden
Mannern ist (50:50): Stimmt das Verhaltnis eurer Meinung nach? Ist das hier in der Klasse
auch so? Was meint ihr?

=» Spielen die Madchen andere Spiele als die Jungen?

=» Es werden Griinde genannt, warum Spielen so attraktiv ist: Wie ist das bei euch: Warum
spielt ihr?

=» Es werden ja auch Risiken genannt, eins ist die Spielsucht. Was sagt ihr dazu? Wann fangt
Spielsucht an? Kennt ihr das?

=» Als weiteres Risiko wird die Begegnung mit Extremisten oder extremistischen
AuBerungen in den Game-Communities genannt: Habt ihr schon einmal Erfahrungen mit
Extremismus gemacht?

=» Seht ihr weitere Risiken, die beim Spielen auftreten kbnnen?

=» Die Helden in digitalen Spielen sind oft Manner, Frauen spielen oft nur eine Nebenrolle,
sind schén und immer wieder knapp gekleidet... Laut Film finden acht von zehn
Gamerinnen die Darstellungen von Frauen in Spielen ,,weder angemessen noch
zeitgemaR”“. Auch eine knappe Mehrheit von Mdnnern sieht das so. Was sagt ihr dazu?
Wie werden Manner und Frauen in Games dargestellt? Ist das realistisch? Wie findet ihr
das? Beeinflusst euch das?

=» Das Video weist darauf hin, das Spielen auch schlau machen kann: Gaming kann positive
Auswirkungen auf Konzentration, raumliches Denken und die Fahigkeit strategisch zu
Denken haben. Wisst ihr was damit gemeint ist? Habt ihr dhnliche Erfahrungen gemacht?
Welche positiven Wirkungen haben Spiele bei euch?

=» Spiele (z. B. ,,Serious Games*“) kdnnen auch im Unterricht eingesetzt werden: Wie fandet
ihr das?

=» Games entwickeln sich ja auch weiter? Wie seht ihr die Zukunft von Games? Werden sie
sich durch den Einsatz von kiinstlicher Intelligenz verandern? Wie?
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