
GAMING



Fähigkeiten und Fertigkeiten

(Fakten-) Wissen

Persönlichkeitsbildung

Problemlösungskompetenz, Hand-Augen-Koordination, Aufmerksamkeit, räumliches und 

strategisches Denken, Reaktionsgeschwindigkeit, Kreativität...

Geschichtswissen, Politik, Gesellschaft, (Fremd-) Sprache...

Moral und Ethik, Perspektivwechsel, Vernetzung und Beziehungen...





Räumliches 

Denken

Problemlösung Aufmerksamkeit



Life Is Strange (SquareEnix)



KEEP TALKING and NOBODY EXPLODES (Steel Crate Games)



Minecraft (Mojang 

Studios)

Minecraft Mod 

(Mojang Studios; 

SENS)



Clans (offene) 

Communities

Teams



Safe Spaces = hier: Oftmals Strategie zur Wiederaneignung von 

digitalen Plattformen aufgrund herrschender online Misogynie  

(Clark-Parson 2018, 2127) & Raum für Vernetzung und 

Unterstützung (ebd.) 

Persönlichkeitsbildung Informelle Bildung in 

safe spaces
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