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LIEBE LESER:INNEN,

Computerspiele sind zum festen Bestand-
teil der Lebenswelt der Schüler:innen ge-
worden und breit in der Gesellschaft ver-
ankert. Sie haben sich inzwischen zu 
einem Kulturgut entwickelt, das beinahe 
so verbreitet ist wie der Film in Kino und 
Fernsehen. Seit den 2010er-Jahren werden 
ihre Potenziale für den Deutschunterricht 
auch intensiver durch die Deutschdidaktik 
untersucht – im Deutschunterricht führen 
sie jedoch noch weitgehend ein Nischen-
dasein.
Die im Entstehen begriffene Didaktik des 
Computerspiels geht von den immensen 
Lernpotenzialen von Computerspielen aus, 
in denen Kombinationsfähigkeit, Problem-
lösungskompetenz, Einfallsreichtum und 
antizipatorisches Denken ebenso geschult 
werden können wie spezifische fachliche 
Kompetenzen. Als interaktive Medien bin-
den sie ihre Rezipient:innen aktiv in die 
Ausgestaltung der in ihnen vermittelten 
Geschichten und Handlungen ein und er-
möglichen problemorientiertes, erfah-
rungsbasiertes und simulatives Lernen.
Insgesamt verfolgt dieses Themenheft das 
Ziel, neue Perspektiven auf einen Unter-
richt zu entwerfen, der die didaktischen 
Potenziale von Computerspielen für das 
Erreichen von curricular verankerten 
Lernzielen nutzt und zugleich deren Spek-
trum erweitert. Zahlreiche Beispiele sol-
len Lehrer:innen, die bislang wenig Er-
fahrung mit dieser Medienform sammeln 
konnten, anschaulich zeigen, wie ihr Ein-
satz gelingen kann. 
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