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1. Einleitung 

Schon im fünften Jahrhundert vor Christus berichtete der griechische Geschichtsschreiber 

Herodot über die ersten Spiele der menschlichen Zivilisation. Zurzeit von König Atys, 

ungefähr im 12. Jahrhundert vor Christus, im Königreich Lydien herrschte eine Hungersnot. 

Lydien lag im heutigen Kleinasien. Die Bewohner ertrugen die Hungersnot geduldig, doch als 

die Entbehrungen immer größer wurden, versuchten sie sich abzulenken. Herodot beschreibt 

die Erfindung von Würfel-, Knöchel- und Ballspielen. Die Einwohner Lydiens vertrieben die 

Gedanken an den Hunger, indem sie sich mit diesen Spielen beschäftigten. So kam es, dass 

die Lyder an dem einen Tag spielten, um sich von der Hungersnot abzulenken und an dem 

anderen Tag aßen sie und spielten nicht. Auf diese Weise überlebte das gesamte Königreich 

Lydien 18 Jahre lang. Nach diesen 18 Jahren war die Hungersnot jedoch noch nicht beendet. 

Herodot berichtet, dass die Lyder gemeinsam ein letztes Spiel spielten. Der König teilte die 

Bevölkerung in zwei Gruppen. Die eine sollte in Lydien bleiben, die andere sollte das Land 

verlassen, um nach einem besseren Lebensraum zu suchen.
1
 Heutige Forschungsergebnisse 

beweisen, dass einige Details aus Herdots Bericht stimmen. Zwischen den Jahren 1159 und 

1140 vor Christus konnten Geologen eine katastrophale globale Erdabkühlung nachweisen, 

die wahrscheinlich zu der Hungersnot der Lyder führte. Weiterhin hat der Genetiker Alberto 

Piazza nachgewiesen, dass die Etrusker von den alten Lydern abstammten, die das Königreich 

verlassen haben, auf der Suche nach einem besseren Lebensraum. Heute ist weithin bekannt, 

dass die Etrusker maßgeblich die Kultur des römischen Imperiums beeinflussten.
2
 

Was diese Geschichte zeigt ist, dass Spiele seit Tausenden von Jahren ein elementarer 

Bestandteil der menschlichen Zivilisation sind. Heutzutage mehr noch als damals. Aktuelle 

Zahlen bestätigen dies, so spielen 183 Millionen Menschen in den Vereinigten Staaten, 4 

Millionen Menschen im Nahen Osten, 10 Millionen Menschen in Russland, 105 Millionen 

Menschen in Indien, 10 Millionen Menschen in Vietnam, 10 Millionen Menschen in Mexiko, 

13 Millionen Menschen in Zentral- und Südamerika, 15 Millionen Menschen in Australien, 

17 Millionen Menschen in Südkorea, 100 Millionen Menschen in Europa und 200 Millionen 

Menschen in China regelmäßig Computerspiele. Daraus ergibt sich eine Zahl von ungefähr 

667 Millionen Computerspielern weltweit. Die Entertainment Software Association, kurz 

ESA, veröffentlicht jährlich eine Studie zum Spielverhalten. Diese Gesellschaft besteht aus 

                                                           
1
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den weltweit größten Softwareentwicklern der Computerspielbranche. Im Bericht von 2012 

waren folgende Zahlen aufgeführt:
3
 

 Der durchschnittliche Spieler ist 30 Jahre alt und spielt seit ungefähr 12 Jahren
4 

 68 Prozent der Spieler sind mindestens 18 Jahre alt oder älter
5
 

 47 Prozent der Spieler sind Frauen
6
 

 Zur Zeit repräsentieren Frauen insgesamt eine größere Spielgemeinschaft (30 

Prozent), als Jungen im Alter von 17 Jahren oder jünger (18 Prozent)
7
 

 62 Prozent der Spieler spielen mit anderen Personen, entweder persönlich oder online, 

47 Prozent von diesen Spielern verbringen damit mindestens 1 Stunde pro Woche
8
  

 33 Prozent der Spieler spielen soziale Spiele
9
 

 33 Prozent der Spieler benutzen ihr Smartphone zum Spielen und 25 Prozent ein 

Handheld-Konsolen (z.B. Nintendo 3DS oder PlayStation Portable)
10

 

Die ESA schätze den Umsatz der Computerspielindustrie auf ungefähr 25 Milliarden Dollar 

im Jahr 2011.
11

 Wie groß der Markanteil der Spielindustrie ist, zeigt folgendes Beispiel: Das 

Spiel „Call of Duty: Black Ops 2“ hatte 15 Tage nach dem Erscheinungstermin dem 

Entwickler Activision 1 Milliarde Dollar eingebracht. Zum Vergleich: Der Filmblockbuster 

„Avatar“ brauchte 17 Tage, um die Milliarden-Umsatz-Grenze zu erreichen.
12

 

Computer- und Videospiele sind aus der heutigen Zeit kaum noch wegzudenken. Die 

Spieleentwicklerin Jane McGonigal hat in einem Vortrag bei TED.com berichtet, dass 

weltweit über 3 Milliarden Stunden pro Woche gespielt werden. Weiterhin erläutert sie, dass 

die Gemeinschaft der „World of Warcraft“ Spieler, seit der Veröffentlichung des Spieles im 

Jahr 2004, mittlerweile 5,93 Millionen Jahre Spielzeit investiert haben.
13

 

Wegen ihrer Popularität und der weiten Verbreitung stehen Computerspiele und die Spieler 

immer wieder im Fokus der Presse. Oft werden sie hier mit dem Thema Gewalt verbunden. 

                                                           
3
 Vgl. MCGONIGAL, Jane: „Besser als die Wirklichkeit! Warum wir von Computerspielen profitieren und wie sie 
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4
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5
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6
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Das Onlinemagazin Computerbild.de veröffentlichte einen Artikel über eine Studie, die 

beweisen sollte, dass gewalthaltige Computerspiele aggressiv machen. Hier wurde 

festgestellt, dass der gewalthaltige Inhalt der Spiele sich unmittelbar und nachhaltig negativ 

auf das Aggressionsverhalten der Spieler auswirkt. Die Studie, so berichtet der Artikel, 

begleitete 4 Jahre lang 1500 männliche und weibliche Highschool-Schüler. Die Ergebnisse 

wurden durch jährliche Befragungen und Tests durch Psychologen ermittelt. Es wurde dabei 

festgestellt, dass Jugendliche, die regelmäßig gewalthaltige Spiele spielen, ein deutlich 

höheres Aggressionspotential entwickeln als Schüler, die gar keine Computerspiele oder 

gewaltfreie Computerspiele spielen.
14

 

Eine solche Instanziierung von Computerspielen wird häufig kritisiert, so zum Beispiel in 

einem aktuellen Artikel der Internetseite gulli.com. Dieser Artikel befasst sich mit der Gewalt 

in Videospielen als ewigen Sündenbock. Es wird bemängelt, dass die Diskussion nie zur Ruhe 

kommt und immer wieder vergessen wird, das Thema differenzierter zu betrachten. Denn, so 

der Artikel, besteht die Spielbranche aus mehr als nur den gewalthaltigen Spielen. Derzeit 

existiert bei Spielentwicklern eher der Trend, sich von der Gewalt und vom Sexismus 

abzukehren. Des Weiteren wird verlangt Ergebnisse, wie das oben beschriebene, kritischer zu 

hinterfragen. Der Autor des Artikels vergleicht hierfür zwei Theorien, die 

Medienselektionstheorie und die Medienwirkungstheorie. Erstere besagt, dass Menschen, die 

ohnehin zu Gewalt neigen, sich eher für das Spielen von gewalthaltigen Computerspielen 

entscheiden. Die zweite Theorie bezieht sich auf den Einfluss solcher Spiele. Denn obwohl 

sich ein negativer Einfluss von Gewaltspielen auf Jugendliche bemerkbar macht, können 

diese Spiele möglicherweise nur einer von hundert oder mehr Einflussfaktoren auf das 

Aggressionsverhalten sein. Diesen kritischen Ansichten sollte man sich stellen und zuerst die 

daraus entstehenden Fragen beantworten, ehe man sich blindlings auf die Diskussion über 

Gewalt und Computerspiele einlässt.
15

 

Auch in einem Artikel der Online-Zeitung taz.de wird dieser Wunsch formuliert. Hier wird 

die Beteiligung der Wissenschaft an der öffentlichen Diskussion über Computerspiele 

gefordert. Denn die Kenntnisse über diese seien in der Gesellschaft relativ gering ausgeprägt 

und dadurch werden die positiven Effekte von Spielen nicht ausreichend gewürdigt.
16

 

                                                           
14

 Vgl. BAUER, Manuel: „Studie: Gewalthaltige Computerspiele machen aggressiv“; 11.10.2012 
15

 Vgl. Z., Joan: „Gewalt im Videospiel, der ewige Sündenbock“; 14.02.2013 
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Die hier vorliegende Bachelor-Arbeit versucht diesem Wunsch und der Aufforderung nach 

mehr Wissenschaft nachzukommen. Konkret sollen hier die Lernmechanismen, derer sich 

Computerspiele bedienen, untersucht werden. James Paul Gees Theorien über Computerspiele 

aus seinem Buch „What video games have to teach us about learning and literacy“, stehen im 

Fokus der Arbeit und sollen wiedergegeben werden. Das Thema der Bachelor-Arbeit wurde 

deshalb gewählt, weil die Art wie Gee Computerspiele untersucht, in Deutschland relativ 

unerforscht und neu ist. Für den Autor der Bachelor-Arbeit stellen Gees Theorien eine 

Herausforderung dar, die Diskussion und Untersuchung von Computerspielen aus einer neuen 

Perspektive zu betrachten und zu beleuchten. Mit Hilfe dieser Forschung kann es gelingen, 

das Potential von Computerspielen, für die Pädagogik in einer neuen Form nutzbar zu 

machen, weil es bei Gee nicht um Lernspiele oder sogenannte „Serious Games“ geht, sondern 

um Lernmechanismen in normalen Computerspielen. Wenn es gelingt, diese 

Lernmechanismen für den Alltag nutzbar zu machen, könnte man sie in andere 

Lernumgebungen übertragen, um dann ihre Effektivität zu verbessern. Die Übertragung aus 

dem amerikanischen Raum in den deutschen Raum kann einen ersten Schritt zu einer 

effektiveren Lernumgebung darstellen. Deshalb steht Gees Arbeit im Fokus der hier 

vorliegenden Bachelor-These. 

Da die Literatur nur im Original vorlag, wurden sämtliche Texte durch den Autor übersetzt.  

Weiterhin werden zwei gegensätzliche Ansichten über die Verwendung von Computerspielen 

kurz zusammengefasst. Diese stammen aus dem Buch von Manfred Spitzer „Digitale Demenz 

– Wie wir uns und unsere Kinder um den Verstand bringen“ und Jane McGonigals Buch 

„Besser als die Wirklichkeit! Warum wir von Computerspielen profitieren und wie sie die 

Welt verändern“. Bei diesen beiden Positionen handelt es sich um jeweils völlig konträre, 

extreme und sich gegenseitig ausschließende Auffassungen über Computerspiele. Durch die 

Zusammenfassung der konträren Thesen soll verdeutlicht werden, dass Gee mit seiner Arbeit 

nicht nur eine differenziertere Position einnimmt, sondern auch einen Kompromiss zwischen 

diesen beiden Auffassungen darstellt. Sie helfen Gees Theorien am Ende der Arbeit in einen 

sinnvollen wissenschaftlichen Kontext zu setzen. Am Schluss der Bachelor-Arbeit soll Gees 

Theorie nach ihrem Sinn hinterfragt und diskutiert werden. Zusätzlich soll versucht werden, 

diese Thesen in einen aktuellen Kontext zu platzieren und weitere Forschungsmöglichkeiten 

aufzuzeigen.  
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2. Lernmechanismen in Computerspielen nach James Paul Gee 

James Paul Gee wurde 1948 geboren. Er machte zuerst seinen Bachelor in Philosophie und 

anschließend seinen Master, sowie seine Professur in Linguistik. Er konzentrierte sich bei 

seiner Forschung hauptsächlich auf Auswirkungen der Linguistik auf die Literalität und 

Bildung. Derzeit leitet er als Professor den Fachbereich für literarische Studien an der Arizona 

State University.
17

 

James Paul Gee wurde über seinen Sohn an Computerspiele herangeführt. Er beobachtete ihn 

beim Spielen und verspürte den Wunsch ihm zu helfen, um dadurch seine 

Freizeitbeschäftigung besser verstehen zu können und daran Anteil zu nehmen. Daraufhin 

spielte er nachts die Spiele seines Sohnes. Seine erste Feststellung war, dass diese Spiele 

ziemlich langwierig, schwer und extrem herausfordernd waren. Er fragte sich, warum Kinder 

sich einer solchen Herausforderung stellen. Während des Spielens machte er noch zwei 

weitere Feststellungen. Die erste lautete: Computerspiele erfordern vom Spieler eine neue Art 

des Lernens und Denkens, die er nicht gewohnt ist. Die zweite Feststellung von Gee ist die 

Tatsache, dass das neue Lernen und Denken sowohl frustrierend, als auch lebensfördernd ist. 

Diese Feststellungen veranlassten Gee, über die Lernmechanismen von Computerspielen 

nachzudenken. Er kam zu der Schlussfolgerung, wenn diese Lernmechanismen so gut sind, 

dass Kinder sich freiwillig mit langen, schweren und herausfordernden Spielen dauerhaft 

auseinandersetzen, so könnten solche Lernmechanismen Kindern auch in anderen 

Lernumgebungen dauerhaft helfen. Zu dem stellte er fest, dass die Lernmechanismen in 

Computerspielen besser in die heutige moderne von Technik geprägte Welt passen.
18

 

Die folgenden Kapitel geben Gees Untersuchungen der Lernmechanismen in 

Computerspielen wieder. Mit Hilfe seiner Arbeit formuliert Gee 36 Lernmechanismen, die in 

Computerspielen gefunden werden können und die er so formuliert hat, dass sie allgemein in 

jeder Lernumgebung angewendet werden können. 
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 Vgl. CGPUBLISHER.COM: „James Paul Gee“; ohne Jahresangabe  
18

 Vgl. GEE, James Paul: „What video games have to teach us about learning and literacy”; 2007; S. 1-5 
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2.1 „Semiotic Domains“ 

Gee beschreibt das Erlernen von Computerspielen als eine neue Literalität. Ihm ist bewusst, 

dass dieser Lese- und Schreibprozess nicht die traditionelle Auffassung von Lesen und 

Schreiben ist, dennoch findet er zwei Gründe, warum es sich lohnt, den klassischen 

Bildungsprozess zu erweitern.
19

 

Zum einen ist die Sprache mittlerweile nicht mehr unser wichtigstes 

Kommunikationsmedium. Die Kommunikation hat sich in unserer heutigen Gesellschaft um 

ein Vielfaches erweitert. Bilder, Symbole, Schaubilder, Diagramme, Kunstgegenstände und 

viele andere visuelle Symbole sind ebenfalls in den Fokus gerückt. Gee ist nun der Meinung, 

wenn man diese visuellen Symbole nicht lesen kann, so kann man deren Bedeutung aus dem 

Text nicht entschlüsseln. Denn in Texten, die Bilder und Wörter mischen, vermitteln Bilder 

andere Informationen als der geschriebene Text. Genau genommen, so Gee, vermitteln diese 

beiden Kommunikationsmedien ein anderes Wissen, als es beide, Text und Bild, jeweils 

getrennt voneinander getan hätten. Diese Multimodalität geht sogar noch weiter als nur 

Wörter mit Bildern zu verbinden, sie verknüpft Geräusche, Musik, Bewegung und körperliche 

Empfindungen. Somit sind Computerspiele für Gee ein perfektes Beispiel für die multimodale 

Bildung.
20

 

Zum anderen ist sogar die Lese- und Schreibfähigkeit vielfältig. Nach Gee gibt es viele 

verschiedene Wege, einen Text zu lesen und zu verstehen. Alle diese Wege oder Domänen, 

wie Gee sie nennt, haben ihre eigenen Voraussetzungen und Regeln. Das Lesen eines Textes 

über Physik ist nicht das Gleiche, wie das Lesen eines Comicheftes. Erkennt man die Vielfalt 

von Literatur, so merkt man, dass man weiter denken muss. In jeder Domäne, so Gee, ist 

Literalität nicht nur das Entschlüsseln des Textes, sondern sie ist auch verbunden mit dem 

Handeln, dem Denken, dem Bewerten und dem Interagieren mit Menschen in dieser Domäne. 

Nach Gee verlangt Literalität nicht nur die Fähigkeit einen Text zu decodieren, sondern auch 

die Fähigkeit in der dazugehörigen Domäne zu partizipieren.
21

 

Anhand dieser Gründe ist er der Auffassung, dass wir in anderen Begriffen denken müssen. 

Er wählt als Begriff die „semiotic domains“
22

. Frei übersetzt bedeutet dieser Begriff 

„Domänen der Zeichenlehre“. Wobei es für den Zusammenhang seines 

                                                           
19

 Vgl. GEE, James Paul: „What video games have to teach us about learning and literacy”; 2007; S.17 
20

 Vgl. ebd.; S.17-18 
21

 Vgl. ebd.; S. 18 
22

 Vgl. ebd.; S. 19; Aufgrund einer fehlenden deutschen Übersetzung, wird im weiteren Text der englische 
Begriff verwendet. 
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Forschungsgegenstandes oftmals mehr Sinn macht, den Begriff als Wissensbereichs oder 

Lerndisziplin zu interpretieren. Für Gee bedeutet dies, wie Sachen oder Dinge eine Bedeutung 

annehmen. Er meint damit Bilder, Geräusche, Gesten, Bewegungen, Schaubilder, 

Diagramme, Objekte und sogar Menschen. Nach ihm haben nicht nur Wörter eine Bedeutung, 

sie und all die oben aufgezählten Begriffe sind zusammengenommen Sinnbilder für 

verschiedene Bedeutungen in verschiedenen Situationen, Kontexten, Methoden, Kulturen und 

historischen Perioden. Ein Beispiel hierfür ist das Symbol des Kreuzes. Im christlichen 

Kontext steht dieses Zeichen für Jesus, jedoch im nautischen Kontext steht es für einen 

Kompass und die vier Himmelsrichtungen. Kurz gesagt mit dem Begriff „semiotic domains“ 

meint Gee, eine Reihe von Praktiken, die man benötigt, um die unterschiedlichen Typen von 

Bedeutungen von Bildern, Geräuschen etc., zu kommunizieren. Wenn man nun nach Gees 

Auffassung den Begriff der „semiotic domains“ verwendet anstatt den klassischen Begriff der 

Literalität, so sind die Menschen erst dann in einer Lerndisziplin kompetent, wenn sie die 

Bedeutung der Domäne verstehen und auch weitergeben können.
23

 

In der modernen Welt, so der Autor, ist die klassische Literalität nicht ausreichend. Die 

Menschen müssen daher in verschiedenen Wissensbereichen ausgebildet werden, und sie 

müssen auch die Fähigkeit besitzen, ihr Leben lang und permanent neue Bereiche zu 

erlenen.
24

 

Gee betrachtet Computerspiele als eine „semiotic domain“, um genauer zu sein als eine 

Familie, von miteinander verbundenen Domänen, weil es verschiedene Genre von 

Computerspielen gibt. Seiner Meinung nach können Menschen in einer oder mehreren 

Domänen von Videospielen gebildet werden. Allerdings gibt es für ihn dabei ein Problem. 

Wenn er Computerspiele als ernstzunehmenden Bildungsbereich betrachten möchte, muss er 

sich zunächst mit dem Vorurteil auseinandersetzten, dass Computerspielen keine reine 

Zeitverschwendung darstellt.
25

 

Um sich diesem Vorurteil zu stellen, berichtet Gee von einem sechsjährigen Jungen, der das 

Computerspiel „Pikmin“ spielt. „Pikmin“ ist ein Konsolenspiel für den Nintendo GameCube 

und ohne Altersbeschränkung. Der Autor beobachtete nun diesen Sechsjährigen beim Spielen 

von „Pikmin“. Nach mehreren Stunden des Spielens machte der Großvater des Jungen die 

Bemerkung, dass das Spielen zwar gut für seine Hand-Augen-Koordination sei, aber 

                                                           
23

 Vgl. GEE, James Paul: „What video games have to teach us about learning and literacy”; 2007; S.19-20 
24

 Vgl. ebd.; S. 20 
25

 Vgl. ebd.; S. 20-21 
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ansonsten komplette Zeitverschwendung sei, da kein Wissen vermittelt werde. Dies nennt Gee 

das Inhaltsproblem. Dieses Problem basiert auf der traditionellen Sicht über Schule, Lernen 

und Wissen. Es besagt, dass wichtiges Wissen nur Inhalt von intellektuellen Bereichen oder 

akademischen Disziplinen sein kann, wie Physik, Geschichte, Kunst und anderen. Aktivitäten, 

die nur unterhalten und ein solches Lernen nicht beinhalten, sind bedeutungslos. 

Computerspiele fallen für die meisten zweifellos in diese Kategorie, so Gee. Weiterhin 

beschreibt er, dass eine akademische Disziplin nicht nur aus Inhalt besteht, sondern auch 

soziale Praktiken beinhaltet, in denen Inhalt, durch charakteristische Gewohnheiten wie das 

Denken, das Reden, das Bewerten, das Schreiben und das Lesen, erzeugt, debattiert und 

transformiert wird. Gee ist der Überzeugung, dass es einen alternativen Weg für das Lernen 

und Wissen gibt, bei dem Computerspiele keine Zeitverschwendung bedeuten.
26

 

Diese alternative These beginnt mit der Annahme Gees, dass es kein Lernen im allgemeinen 

Sinne gibt. Man lernt immer etwas. Und dieses etwas ist immer mit einer „semiotic domain“ 

verbunden. Nach Gee sollten wir also nicht darüber nachdenken, ob etwas lernenswert ist, 

sondern welche „semiotic domain“ wir durch unser Lernen betreten, ob diese wertvoll ist, ob 

der Inhalt der „semiotic domain“ durch Lesen verständlich wird oder ob in der Domäne 

Inhalte produzieren werden müssen, um ihre Bedeutung zu verstehen. Abgesehen von dieser 

Überlegung betont Gee, dass es viel mehr wichtige „semiotic domains“ in der Welt gibt, als 

die in der Schule vermittelten.
27

 

Wenn man nun eine neue „semiotic domain“ auf eine aktive Art lernt, so geschehen, laut Gee, 

drei Dinge: 

1. Man erlebt die Welt auf neuen Wegen (sehen, fühlen und agieren)
28

 

2. „semiotic domains“ werden normalerweise von einer Gruppe von Leuten geteilt. 

Befasst man sich nun mit einer Domäne, bekommt man die Möglichkeit, dieser 

Gruppe beizutreten und mit ihr zu interagieren
29

 

3. Man bekommt die Fähigkeit, sich auf künftiges Lernen in der Domäne vorzubereiten, 

und kann in dieser Domäne und anderen verwandten Domänen Probleme lösen
30

 

In diesen drei Aspekten ist das aktive Lernen zusammengefasst, das Erleben einer neuen Welt 

auf verschiedenen Wegen, das Formen neuer Beziehungen und die Vorbereitung auf 

                                                           
26

 Vgl. GEE, James Paul: „What video games have to teach us about learning and literacy”; 2007; S. 22-23 
27

 Vgl. ebd.; S. 23 
28

 Vgl. ebd.; S. 24 
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 Vgl. ebd.; S. 24 
30

 Vgl. ebd.; S. 24 
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zukünftiges Lernen. Dennoch fehlt dem Lernenden die Fähigkeit über eine „semiotic domain“ 

als komplexes System auf einem Metalevel zu reflektieren, um das kritische Lernen zu 

erreichen. Er oder sie sollten Innovationen einbringen können, die für die anderen Mitglieder 

überraschend und neuartig sind. Hierfür ein weiteres Beispiel.
31

 

Wörter, Symbole, Bilder und Kunstwerke, so Gee, haben eine spezifische Bedeutung in ihrer 

„semiotic domain“ und ihrem Kontext. Das Wort „Arbeit“, zum Beispiel, hat in 

verschiedenen Domänen, wie einer Konservenfabrik, der Universität oder einer Beziehung, 

einen anderen Sinn basierend auf dem Kontext und der Situation. Aber nicht nur der Sinn 

variiert in den verschiedenen „semiotic domains“, sondern auch die Bedeutung eines Wortes 

innerhalb dieser fällt unterschiedlich aus. Gee möchte damit zwei Punkte unterstreichen. 

Erstens, das Verstehen des Sinns ist eine aktive Angelegenheit, bei der man den Kontext und 

die Lerndisziplin reflektieren muss. Zweitens, möchte Gee herausarbeiten, dass das Lernen in 

jeglicher Domäne entscheidend mit dem Verstehen verbunden ist, wie man sich die 

Bedeutungen verschiedener Situationen innerhalb der „semiotic domains“ erschließen kann.
32

 

Zu den oben beschriebenen Ausführungen, fügt Gee nun eine weitere Komponente hinzu, die 

interne und die externe Sicht auf eine „semiotic domains“. Jede Domäne kann aus der 

internen Sicht betrachtet werden, die Art des Inhaltes, oder der externen Sicht, die Menschen 

die sich mit den sozialen Praktiken der Domäne beschäftigen. Diese Menschen fasst Gee mit 

dem Begriff „affinitiy group“
33

 zusammen. Übersetzt bedeutet dieser Begriff 

Verwandtschaftsgruppe. Sie können innerhalb ihrer „semiotic domain“ nicht nur am Inhalt 

teilnehmen, sondern auch mit verschiedenen sozialen Praktiken darauf reagieren. Beispiele 

für solche Praktiken sind: Denken, Handeln, Interagieren, Bewerten und Glauben. Nach Gees 

Auffassung ist die Beziehung zwischen der externen und internen Sicht wechselseitig, da der 

Inhalt der „semiotic domains“ durch die sozialen Praktiken der externen Sicht weiter 

entwickelt werden kann.
34

 

Die beiden Sichten werden nun von Gee um die sogenannte „design grammar“
35

 erweitert. 

Mit „design grammar“ bezeichnet er die Gestaltungsstruktur beziehungsweise die 

Gestaltungsregeln einer „semiotic domain“. Auch hier gibt es wieder ein internes und externes 

                                                           
31
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32

 Vgl. ebd.; S. 25-26 
33
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35
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Design. Mit der internen „design grammar“ sind die Prinzipien und Muster gemeint, mit 

denen man entscheiden kann, ob ein Inhalt akzeptabel oder typisch für eine „semiotic 

domain“ ist. Die externe „design grammar“ beinhaltet die Muster und Prinzipien, mit denen 

man entscheiden kann, ob eine soziale Praktik oder Identität in Hinsicht auf die 

Verwandtschaftsgruppe, typisch oder akzeptabel für die „semiotic domain“ ist. Auch hier sind 

beide Sichten wechselseitig miteinander verknüpft. Die externe „design grammar“, also die 

sozialen Praktiken, helfen der internen „design grammar“. Denn die interne „design grammar“ 

muss die Menschen der Verwandtschaftsgruppe zufrieden stellen und neue Mitglieder in die 

„semiotic domain“ locken. Im Gegenzug verändert der Inhalt der internen „design grammar“ 

die sozialen Praktiken und Identitäten der externen „design grammar“. Insbesondere gilt dies 

im Feld der Computerspiele: Die Designer und Programmierer stellen nicht nur die Nutzer 

zufrieden, sondern erweitern ihre Erfahrungen und die Nutzer wiederum helfen den Designern 

und Programmierern, ihr Produkt zu verbessern.
36

 

Wenn Lernen nun aktiv sein soll, so Gee, muss es beinhalten, die Welt auf neuen Wegen zu 

erfahren. Es heißt also nicht nur etwas zu lernen, sondern auch auf zukünftiges Lernen in 

einer oder mehreren „semiotic domains“ vorzubereiten. Zusätzlich muss der Lernende 

unbewusst die interne und externe „design grammar“ einer Domäne verstehen und innerhalb 

davon agieren können. Weiterhin sollte der Lernende sich bewusst auf einem Metalevel mit 

den beiden „design grammars“ auseinandersetzen können. Gemeint ist damit, dass er oder sie 

sich ihr widmen, sie reflektieren, sie manipulieren und sie kritisieren kann. Nach Gee, sollte 

die „semiotic domain“ als Gestaltungsraum wahrgenommen werden. Intern als ein System 

von zusammenhängenden Elementen, die den möglichen Inhalt der Domäne herstellen. 

Extern als Wege des Denkens, Handelns, Interagierens und Bewertens, die die Identitäten der 

Personen der Verwandtschaftsgruppe der „semiotic domain“ darstellen.
37

 

Nachdem nun Gees Theorie über das aktive Lernen erläutert wurde, soll diese Theorie nun auf 

Computerspiele übertragen werden. Um dies zu erreichen, widmet Gee sich wieder dem 

sechsjährigen Jungen, der „Pikmin“ spielt. In diesem Spiel übernimmt der Spieler die Rolle 

des Kapitäns Olimar. Der Astronaut muss auf einem fremden Planeten landen, nachdem sein 

Schiff von einem Kometen getroffen wurde. Er muss nun die Teile seines Schiffes suchen, die 

auf dem ganzen Planeten verteilt sind. Olimar benötigt hierfür seinen Raumanzug, da die 

Atmosphäre des Planeten giftig ist. Der Spieler muss also zusätzlich darauf achten, dass der 

Anzug nicht beschädigt wird und ihn notfalls reparieren. Um das Ganze noch etwas 
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Abb. 2: Kapitän Olimar und seine Pikmin-Armee  

komplizierter zu gestalten, gehen die lebenserhaltenden Funktionen des Anzuges nach 30 

Tagen kaputt. 1 Tag im Spiel „Pikmin“ entspricht ungefähr 15 Minuten Spielzeit. Somit 

repräsentiert der Inhalt des Spieles ein Rennen gegen die Zeit und das seltene Genre von 

Spielen, die man durchspielen und trotzdem verlieren kann.
38

 

Kapitän Olimar bekommt aber auch Hilfe. Kurz nach 

seiner Ankunft auf dem Planeten lernt er die Einwohner 

kennen, kleine zwiebelartige Kreaturen. Er nennt sie 

Pikmin. Diese Pikmin folgen ihm überallhin. Olimar 

bekommt drei verschiedene Arten von Pikmin zur Seite 

gestellt, die Gelben, die Roten und die Blauen. Jede Art hat 

eine andere Fähigkeit. Unabhängig von der Farbe gibt es 

noch drei verschiedene Stärkegrade bei den Pikmins, 

erkennbar an der Kopfverzierung, einem Blatt, einer 

Knospe oder einer Blume, wie in Abb. 1 erkennbar. Mit dieser Armee von Pikmin kann 

Olimar gefährliche Kreaturen angreifen, Steinwände zerstören, Brücken bauen und die Teile 

seines Raumschiffes auf dem Planeten finden (siehe Abb. 2). Er kann jederzeit gestorbene 

Pikmins mit Hilfe der verbleibenden ersetzen, allerdings darf er auf keinen Fall alle Pikmins 

verlieren, sonst ist das Spiel automatisch verloren.
39

  

Es soll die Frage beantwortet werden, was nötig ist, um als aktiver Lerner ein Computerspiel 

zu meistern. Die Grundvoraussetzung dafür ist, dass der Spieler es schafft, den Sinngehalt der 

„semiotic domain“ zu verstehen und 

zu reproduzieren. Damit meint Gee, 

dass Elemente eines Spieles nicht 

nur einen Sinn oder eine Aufgabe in 

der Spielwelt erfüllen. Der Spieler 

beziehungsweise der Lernende muss 

die verschiedenen Elemente in 

verschiedenen und spezifischen 

Situationen einsetzten können. Als 

Beispiel soll hier der gelbe Pikmin dienen. Der Spieler, der sechsjährige Junge, gelangt im 

Spiel an eine Wand, sein gelber Pikmin übernimmt nun die Rolle, des Pikmins, der Bomben 

werfen kann. Demnach, so Gee, ist es eine gute Strategie indem Spiel einen gelben Pikmin zu 

                                                           
38
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Abb. 1: Kapitän Olimar und die 

verschiedenen Pikmins  
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haben, der Bomben werfen kann. Etwas Ähnliches geschieht beim Bekämpfen eines 

Gegners(siehe Abb. 3). Hier nimmt der gelbe Pikmin die Bedeutung des Pikmins ein, den man 

auf den Rücken des Gegners werfen kann, um ihn von oben anzugreifen. Spieler müssen 

lernen, welche Muster und Kombinationen die interne „design grammar“ des Spiels erlaubt. 

Bezogen auf das Spiel bedeutet das, der gelbe Pikmin kann nicht nur Bomben werfen, 

sondern er kann auch auf den Rücken des Gegners geworfen werden. Des Weiteren müssen 

die Spieler lernen, die Bedeutungen, die sie den einzelnen Elementen des Spiels zugeordnet 

haben, in ein Muster und Kombinationen 

einzubinden, welche sinnvoll für den Spielverlauf 

sind. Nun kann der sechsjährige Junge erfolgreich 

Wände durchbrechen und Kreaturen mit seinen 

Pikmins angreifen. Gee erklärt das folgendermaßen, 

das Kind versteht (liest) und produziert (schreibt) 

angemessene und situationsabhängige Bedeutungen 

für die Elemente und die Kombinationen der 

Elemente innerhalb der „semiotic domain“ (Spiel). 

Dies ist aber nur eine initiative Art, das Spiel zu 

meistern. Für Gee bedeutet kritisches Lernen, die „design grammar“ auf eine Metaebene 

anzuheben und sie zu reflektieren. Dies kann zu Kritik, neuen Bedeutungen oder 

Transformationen der „semiotic domain“ führen. Hierfür ein weiteres Beispiel aus „Pikmin“. 

Der Junge hat bis jetzt fünf Teile seines Raumschiffes gefunden und bekommt nun die 

Möglichkeit, einen neuen Bereich der Spielwelt, das Zentrum des Waldes, zu betreten. Dieser 

Bereich ist wesentlich bedrohlicher als 

der Startbereich, die Gegner sind stärker 

und die Musik klingt gefährlicher. Das 

Spiel nimmt an, dass der Spieler 

erfahrener geworden ist. Dies spiegelt 

sich in der Landschaft und den neuen 

Kreaturen wieder (siehe Abb. 4), sie 

bieten eine größere Herausforderung. 

Diese Veränderungen vermitteln auch ein neues Gefühl beim Spielen, der Junge bezeichnete 

es als gruselig. Das Kind konnte diese Veränderungen verarbeiten und ausdrücken. Er wusste 

nun, dass es schwieriger wird, im Spiel voran zu kommen. Weiterhin stellte der Junge fest, 

dass er nun sein erworbenes Wissen und seine Taktiken überdenken muss. Der Junge 

Abb. 3: Das Bekämpfen eines Gegners mit Hilfe 

der Pikmins 

http://grindquest.wordpress.com/2012/03/07/a-

look-back-pikmin/ 

Abb. 4: Das Zentrum des Waldes 
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beschloss nun, das neue Gebiet ein wenig zu erforschen und mit einer neuen Ressource, dem 

blauen Pikmin, ins Startgebiet zurückzukehren, um dort schneller und einfacher andere Teile 

seines Raumschiffes zu finden. Immerhin hat er ja nur 30 Tage Zeit, das Ziel zu erreichen. An 

dieser Stelle geht es um die Fähigkeit des Jungen Designelemente des Spiels zu verstehen und 

zu verbalisieren. Diese Designelemente haben die Aufgabe, als ein komplexes System von 

miteinander verbundenen Teilen, den Spieler auf bestimmte Art zu beeinflussen und zu 

beschäftigen. Dies ist Gees Theorie über das sogenannte Denken auf einer Metaebene. Es 

öffnet für Kritik und führt zu neuen Strategien. Das Kind reflektiert über die interne „design 

grammar“, den Inhalt, und interagiert mit anderen, also kommuniziert über die externe 

„design grammar“, die sozialen Praktiken und Identitäten.
40

 

Demzufolge beinhaltet kritisches Lernen, so definiert Gee, „semiotic domains“ als einen 

Raum zu verstehen, der uns manipuliert und den auch wir manipulieren können. Ein Spiel wie 

„Pikmin“ erfordert aus diesem Grund vom Spieler eine komplexe Identität aus verschiedenen 

zusammengestellten und verbundenen Eigenschaften. Das Spiel ermutigt ihn, sich selbst als 

aktiven Problemlöser zu definieren, der ausdauernd versucht diese auch nach Fehlschlägen zu 

lösen. Die Fehlschläge werden dabei nicht als Fehler angesehen, sondern als Möglichkeiten 

der Reflektion und des weiteren Dazu-Lernens. Dabei ritualisiert er seine Lösungen nicht, 

vielmehr öffnet es ihn dafür, diese neu zu gestalten, um innovative andere Lösungen für neue 

Situationen zu finden. Gee betont, dass ein solches Lernen Erforschung, Thesenprüfung und 

Fehlerresistenz fördert. Fehler werden als Möglichkeit für Fortschritt und Lernen betrachtet. 

Gee behauptet, wenn das oben beschriebene wahr ist, dann hat das spielende Kind gegenüber 

anderen Kindern, die nicht solche Spiele spielen, einen nicht zu leugnenden Lernvorteil.
41

 

Nach den Ausführungen Gees über die Kriterien von aktivem und kritischem Lernen, lässt 

sich nun die Frage beantworten, ob Computerspiele eine Zeitverschwendung darstellen. 

Spielen Kinder oder Erwachsene ein Spiel nach diesen Kriterien ergeben sich vier Aspekte: 

1. Das Erfahren (sehen und agieren) der Welt durch einen neuen Blickwinkel
42

 

2. Das Erreichen eines Potentials einer Verwandtschaftsgruppe beizutreten und mit ihr 

zusammen zu arbeiten
43

 

3. Das Entwickeln von Ressourcen für zukünftiges Lernen und Problemlösen in der 

„semiotic domain“ und ihr verwandten
44
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4. Das Reflektieren über eine „semiotic domain“ als Entwicklungsraum, von der man 

auf bestimmte Art und Weise verpflichtet und beeinflusst wird
45

 

Diese vier Aspekte ergeben sich automatisch durch die Beschäftigung mit irgendeiner 

„semiotic domain“. Dadurch ergeben sich nach Gee folgende Fragen: Sind es gute oder 

wertvolle Blickwinkel, um die Welt zu erfahren? Ist es eine gute oder wertvolle 

Verwandtschaftsgruppe, der man beitritt? Sind es Lernressourcen, die für zukünftiges Lernen 

in einer anderen Lerndisziplin anwendbar sind? Bringt diese Lerndisziplin den Lernenden 

dazu über den Entwicklungsraum und dessen komplizierten Beziehungen, die zu kritischem, 

innovativem und wertvollem Denken und Handeln führen können, zu reflektieren? Die 

Antworten auf diese Fragen sind von verschiedenen Rahmenbedingungen abhängig, aber 

eines zeigen sie nach Gee sehr deutlich: Es kommt nicht nur auf den Inhalt an. Gee betont, 

dass nicht zwangsläufig in jedem Computerspiel ein solches Lernen stattfinden kann. 

Dennoch gibt es zwei Argumente, die helfen zu solchen nachhaltigen Effekten zu führen. Das 

erste Argument ist die interne „design grammar“. Gute Spiele sind so gestaltet, dass sie zu 

aktivem und kritischem Denken ermutigen beziehungsweise es unterstützen, was nicht heißt, 

dass jeder Spieler dieses Angebot annimmt. Das zweite Argument sind die Menschen um den 

Lernenden herum, also andere Spieler oder Nicht-Spieler. Wenn diese Menschen zu 

reflektierendem Denken und zur Kommunikation auf einer Metaebene über das Spiel und 

dessen verwandten „semiotic domains“ anregen, dann kann dies beim Lernenden auch 

kritisches und aktives Lernen hervorrufen. Besonders die Verwandtschaftsgruppen von 

Computerspielen, so Gee, ermutigen ein solches Handeln. Dies zeigen zum Beispiel, die 

sogenannten „fansites“ von Videospielen im Internet. Ein weiterer wichtiger Aspekt ist, dass 

„semiotic domains“ durch unzählige komplexe Wege mit anderen „semiotic domains“ 

verbunden sind. Gerade bei Computerspielen, so Gee, befähigt das Meistern der Fähigkeiten 

eines Spiels zum Meistern der Fähigkeiten eines anderen. Auch die Mitgliedschaft in einer 

Verwandtschaftsgruppe eines Spieles kann dazu führen, Mitglied einer anderen Gruppe zu 

werden, da die Werte, Normen, Ziele oder Spielmechanismen die gleichen sind. Ein Beispiel 

hierfür wären die „First- und Third-Person-Shooter“ – Spiele. Hat man die eine Domäne 

gemeistert, so kann man fast problemlos die andere erlernen. Gee ist überzeugt, dass das 

Spielen von Computerspielen keine Zeitverschwendung ist. In der Tat lernen Computerspieler 

etwas, allerdings unterscheidet es sich maßgeblich von der traditionellen Sicht des Lernens.
46
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Aus den gesamten Ausführungen Gees in diesem Kapitel ergeben sich die ersten fünf 

Lernprinzipien von Computerspielen. Diese sind jedoch allgemeiner formuliert, als die in den 

folgenden Kapiteln beschriebenen. Des Weiteren betont Gee, dass die Lernprinzipien sich 

nicht in allen Computerspielen finden lassen, sondern nur in den guten. Unter guten 

Computerspielen versteht Gee solche, die in einer Umgebung gespielt werden, die zur 

Reflektion anregt. Weiterhin formuliert Gee die Prinzipien so, dass sie auf jede „semiotic 

domain“ angewendet werden könnten und nicht nur rein auf Computerspiele begrenzt sind. 

Die Lernprinzipien nach Gee lauten folgendermaßen:
47

 

1. Das aktive und kritische Lernprinzip 

Alle Gesichtspunkte der Lernumgebung - auch die Art wie die Umgebung aufgebaut 

und präsentiert wird - sind darauf ausgelegt, aktives und kritisches Lernen zu 

fördern.
48

  

2. Das Designprinzip 

Das Lernen über und das Anerkennen von Design und Designprinzipien ist ein Kern 

der Lernerfahrung.
49

 

3. Das Prinzip der Semiotik 

Das Lernen über und das Anerkennen von Verflechtungen innerhalb und durch 

multiple Zeichensysteme wie Bilder, Wörter, Handlungen, Symbole, Artefakte etc., als 

ein komplexes System, ist ein Kern der Lernerfahrung.
50

  

4. Das Prinzip der „semiotic domains“ 

Lernen beinhaltet das Meistern einer „semiotic domain“ auf einem gewissen Niveau 

und die Möglichkeit, an einer Verwandtschaftsgruppe der Domäne auf einem 

gewissen Niveau teilzunehmen.
51

 

5. Das Prinzip des übergeordneten Denkens über eine „semiotic domain“ 

Das Lernen beinhaltet aktives und kritisches Denken über die Beziehungen der 

„semiotic domain“, die gelernt wird mit anderen ihr verwandten „semiotic domains“.
52
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2.2 „Lernen und Identitäten“ 

Das vorangegangene Kapitel befasste sich mit Gees Auffassung von „semiotic domains“. 

Unter anderem argumentierte er, dass es für das Lernen erforderlich sei, eine neue Identität 

anzunehmen und mit dieser zu experimentieren. Gee definierte diese Identität als einen aktiv 

erforschenden Problemlöser. Er fügt nun hinzu, dass jegliches Lernen in allen „semiotic 

domains“ eine neue Identität erfordere, die allerdings mit den alten Identitäten verknüpft 

werden muss. Dieses Kapitel soll nun zeigen, dass Computerspiele ein entscheidendes 

Beispiel für den Umgang mit Identitäten und Lernen sind. Denn Computerspiele erschaffen 

Identitäten und ermutigen darüber hinaus, mit diesen Identitäten zu arbeiten und sie zu 

reflektieren. Die Art, wie dies geschieht, beschreibt Gee als klar und einflussreich.
53

 

Um seinen Standpunkt zu verdeutlichen, verwendet Gee als 

Beispiel das Fantasie-Rollenspiel „Arcanum: Von 

Dampfmaschinen und Magie“. Zunächst erläutert er das Spiel 

und dann die damit verbundene Identitätsarbeit. „Arcanum“ 

spielt in einer großen Welt genannt Arcanum, welche aus 

vielen Ländern, Dörfer und Städten besteht. Arcanum wurde 

früher nur von Magie beeinflusst, jetzt beginnt die 

Technologie eine wichtige Rolle zu spielen. Das Land 

Arcanum ist ein spannungsreicher und unbehaglicher Ort, da 

sowohl Magie als auch Technologie existieren. In Arcanum 

leben verschiedene Rassen, Menschen, Elfen, Gnomen, 

Zwerge, Orks, Oger und deren Mischrassen (Halbelfen, Halborks etc.), bei dem ein Elternteil 

jeweils menschlicher Herkunft ist. Jede Rasse steht dem Konflikt zwischen Magie und 

Technologie anders gegenüber. Bevor man nun „Arcanum“ spielen kann, muss man einen 

Charakter erstellen. Gee entschied sich für eine Halbelfe, die er „Bead Bead“
54

 nannte. 

Halbelfen, wie jede andere Rasse, haben ihre eigene charakterliche Ausprägung in Stärke, 

Konstitution, Geschicklichkeit, Schönheit, Intelligenz, Willenskraft, Wahrnehmung und 

Charisma (siehe Abb. 6). Die Fähigkeiten beeinflussen den Charakter in seiner Spielweise. 

Sie entscheiden über den Ausgang von Dialogen und Kämpfen, und wie andere Charaktere, 

sogenannte NPCs, auf den eigenen Spielcharakter reagieren. Im weiteren Spielverlauf 

bekommt der Charakter mehr Erfahrung und somit auch Punkte, die man als Spieler 

verwenden kann, um Attribute wie Stärke, Schönheit und so weiter, zu verändern oder um 
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Dampfmaschinen und Magie“  
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Fähigkeiten, wie den Umgang mit Waffen, Magie, Technologie etc., zu trainieren (siehe Abb. 

6). Des Weiteren beschreibt Gee, dass die Interaktionen und Entscheidungen, die man im 

Verlauf des Spiels trifft, darüber entscheiden, ob der Charakter gut oder böse ist. Diese 

Ausrichtung wiederum entscheidet, ob andere NPCs sich dem Charakter anschließen oder

nicht. Das Spiel selbst beginnt mit einer Katastrophe. Der erstellte Spielcharakter überlebt 

einen Zeppelinabsturz. Der Zeppelin wurde zuvor von zwei anderen Luftschiffen angegriffen. 

Am Boden findet man einen sterbenden Mann, der dem Spieler einen Ring aushändigt mit der 

kryptischen Aufforderung, ihn „dem Jungen“ zu geben. Der Mann prophezeit, dass das Böse 

zurückkehrt und alles zerstören wird. Somit ist man der einzige Überlebende dieses Unglücks 

und sieht sich mit der Aufgabe konfrontiert, die Welt zu retten, indem man den Ring einem 

mysteriösen „Jungen“ übergibt.
55

 

Gee stellt fest, dass in Computerspielen wie „Arcanum“ eine sehr interessante und wichtige 

Methode im Umgang mit Identitäten beobachtet werden kann. Wenn man „Arcanum“ spielt, 

so entwickeln sich parallel drei Identitäten. Die erste ist die virtuelle Identität, sie verkörpert 

den Spielcharakter. In diesem Fall „James Paul Gee als Bead Bead“. Die Schreibweise soll 

verdeutlichen, dass der Fokus auf dem Spielcharakter und seinen Handlungsweisen liegt. Die 
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zweite Identität ist die reale Identität, sie heißt „James Paul Gee als Bead Bead“. Hier liegt 

der Fokus auf dem nicht virtuellen Charakter James Paul Gee, der „Arcanum“ spielt. Die 

letzte Identität, die beim Spielen mit Videospielen entsteht, ist die projizierte Identität. Sie 

heißt „James Paul Gee als Bead Bead“. Die Schreibweise soll verdeutlichen, dass der Fokus 

auf den Interaktionen zwischen der virtuellen und der realen Identität liegt. Gee untersucht 

nun, wie diese Identitäten beim Computerspielen miteinander interagieren. Zunächst erstellt 

die reale Identität die virtuelle Identität und entwickelt sie im Verlauf des Spieles weiter. Mit 

der projizierten Identität kümmert sich der Spieler um die Art der Entwicklung. Gee 

beschreibt diesen Vorgang folgendermaßen, die reale Person oder Identität ist auf bestimmte 

Weise festgelegt. Obwohl diese sich verändert und sich an ihre Umgebung anpasst, stellt Gee 

fest, dass jedermann ist, wer er ist und nicht aus seiner Haut kann. In ähnlicher Weise ergeht 

es der virtuellen Identität, auch sie ist auf bestimmte Weise festgelegt. Sie ist in bestimmten 

Fähigkeiten ausgebildet und in anderen nicht. Gee nimmt dafür folgendes Beispiel, Bead 

Bead ist ein hervorragender Taschendieb, dafür miserabel beim Schlösserknacken. Die 

virtuelle Identität muss diese Begrenzung im Spiel akzeptieren. Der Charakter, die Geschichte 

und die Werte der virtuellen Identität, die durch die reale Identität geschaffen werden, 

verkörpert die projizierte Identität. Somit ist die projizierte Identität ein Teil von Bead Bead 

und ein Teil von James Paul Gee. Gee beschreibt sie als einen Ort, an dem sowohl die 

Einschränkungen der realen Identität als auch die Einschränkungen der virtuellen Identität 

überwunden werden können. Diese Dreiteilung der Identität in Videospielen ist nach Gee sehr 

stark. Dafür gibt es zwei Gründe, zum einen ist das Verhalten des Spielers aktiv und zum 

anderen rückwirkend. Rückwirkend deshalb, da die reale Identität Entscheidungen über die 

virtuelle Identität treffen muss. Diese wirken sich nun auf die Möglichkeiten der virtuellen 

Identität im Spiel aus. Die reale Identität beeinflusst somit die künftigen Handlungen der 

virtuellen Identität. Aktiv ist diese Dreiteilung, weil der Spieler beziehungsweise die reale 

Identität seine Wertvorstellung und seine Motivation in Bezug auf die Entwicklung der 

virtuellen Identität kritisch und reflektiert überdenken muss. Bezieht man diese theoretische 

Überlegung auf die Umsetzung in Computerspielen, ergibt sich nach Gee folgendes Beispiel: 

„James Paul Gee als Bead Bead“ kann „James Paul Gee als Bead Bead“ eine Handlung 

ausführen lassen, die „James Paul Gee als Bead Bead“ niemals tun würde. Das heißt konkret, 

die reale Identität gibt Bead Bead den Befehl, den Ring des sterbenden Mannes zu verkaufen, 

obgleich die Spielaufforderung am Anfang war, den Ring einem „Jungen“ auszuhändigen. An 

für sich hat diese Handlung keine negativen Konsequenzen und sie wird von der internen 

„design grammar“ auch nicht explizit verboten. Den Ring zu verkaufen, entspricht nur einfach 
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nicht der Vorstellung, die Gee über seine virtuelle Identität hat. Gee wollte Bead Bead als 

Wesen gestalten, das intelligent und bedacht handelt und auf diese Geschichte zurückblicken 

kann, ohne etwas zu bedauern. Er schrieb Bead Bead Gefühle und Motive zu, die über die 

Welt von „Arcanum“ hinausgingen und die reale Welt von Gee beeinflussten.
56

 

Welche Bedeutung die Dreiteilung der Identitäten für das Lernen in „semiotic domains“ hat, 

wird im Folgenden beschrieben. Laut Gee ist jegliches tiefgreifendes Lernen untrennbar mit 

den verschiedenen Identitäten verbunden. Man kann in einer „semiotic domain“ kein 

kritisches und aktives Lernen erreichen, wenn man nicht dazu bereit ist seine Zeit, seine 

Bemühungen und seine Haltung auf den Lerninhalt zu konzentrieren. Ein solche Hingabe, so 

Gee, erfordert vom Lernenden sich selbst mit einer neuen Identität wahrzunehmen. Als eine 

Identität, die eine neue „semiotic domain“ lernen, bewerten und benutzen kann. Weiterhin 

müssen sie, als erfolgreiche Lerner, daran glauben, dass sie von der Verwandtschaftsgruppe 

der Domäne akzeptiert werden können. Gee betont, dass ohne eine solche 

Identitätsbereitschaft kein tiefgehendes, kritisches und aktives Lernen möglich ist.
57

 

Wie die verschiedenen Identitäten, die Reale, die Virtuelle und die Projizierte, sich auf das 

von Gee angestrebte kritische und aktive Lernen auswirken, soll im folgenden Abschnitt 

diskutiert werden. Gee beginnt damit, die Rolle der virtuellen Identität zu beschreiben. Dem 

Lernenden muss es möglich sein, sich mit Worten, Interaktionen und Handlungen an der 

„semiotic domain“ zu beteiligen. Dies bedeutet, er muss sich für eine spezielle Sichtweise 

entscheiden, mit der er oder sie die Lerndisziplin betrachten möchte. Die Sichtweise besteht 

aus kognitiven und sozialen Praktiken. Mit Gees Worten ausgedrückt: Der Lernende kreiert 

eine virtuelle Identität in Bezug auf die „semiotic domain“. Als nächstes befasst sich Gee mit 

der realen Identität. Er ist der Meinung, dass in einer guten Lernumgebung, die reale Identität 

des Lernenden mit einbezogen wird. Die Entscheidung beziehungsweise die Entwicklung der 

virtuellen Identität wird von den Erfahrungen der realen Identität beeinflusst. Nach Gee 

werden dadurch Verbindungen zwischen der realen und der virtuellen Identität hergestellt. Ist 

es dem Lernenden nicht möglich, solche Verbindungen zu erstellen, so ist das erfolgreiche 

Lernen gefährdet. Tritt dieser Fall ein, so spielen laut Gee drei Aspekte eine wichtige Rolle, 

um den Lernenden weiterhin zu motivieren.
58
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1. Der Lernende muss ermutigt werden, es trotzdem weiter zu versuchen, auch für den 

Fall, dass er gute Gründe hat, sich davor zu fürchten.
59

 

2. Der Lernende muss ermutigt werden, viel Aufwand einzusetzen, auch wenn er mit 

geringer Motivation begonnen hat.
60

 

3. Der Lernende muss anschließend bedeutsame Erfolge erringen, wenn er zuvor diesen 

Aufwand investiert hat.
61

 

Gee ist der Meinung, dass Menschen den erforderten Aufwand nicht aufbringen, wenn sie 

nicht gewillt sind, sich in einer „semiotic domain“ zu beweisen. Weiterhin ist Erfolg ohne 

Aufwand in seinen Augen nicht belohnend, genauso wie Aufwand ohne Erfolg 

unbefriedigend ist. Gee beschreibt, das Computerspiele genau diese drei Aspekte erfüllen. 

Zunächst sind sie so konzipiert, dass der Spieler Risiken eingehen kann, ohne 

schwerwiegende Konsequenzen zu befürchten. Beispielsweise kann man einen Kampf 

beginnen und vorher speichern. Verliert man diesen Kampf, kann man neu laden und den 

Kampf nochmals versuchen, bis man Erfolg hat. Des Weiteren, so Gee, sind die 

Computerspiele so gestaltet, dass sie sich an verschiedene Spielweisen anpassen und den 

Spieler in angemessener Weise belohnen. Beispielsweise findet ein Spieler eine bessere 

Waffe und kann es dadurch mit Gegnern besser aufnehmen, während ein anderer Spieler 

vielleicht im selben Level einen Panzer findet, weil er mehr Aufwand für die Erforschung des 

Gebietes aufgebracht hat. Auf diese Weise, so Gee, bieten Computerspiele dem Spieler eine 

Vielzahl von Erfolgsmöglichkeiten. Ein weiteres Prinzip an dem sich Computerspiele 

bedienen, ist die Möglichkeit, für einen geringen Input den größtmöglichen Output zu 

erhalten. Man drückt auf einen Knopf am Controller in der echten Welt und eine ganze 

virtuelle Welt erwacht zum Leben. Für Gee ist dieses Prinzip im höchsten Maße motivierend. 

Gute Lernumgebungen müssen also diese drei Aspekte erfüllen. Der Lernende muss motiviert 

werden, es zu versuchen. Dies geschieht durch die Verbindung zwischen der virtuellen und 

der realen Identität in einem sicheren Raum, in dem keine schwerwiegenden Konsequenzen 

auf Versagen folgen. Dadurch wird der Lernende auch zu mehr Aufwand ermutigt. Der 

Aufwand muss mit angemessenen Erfolgen verbunden sein und dem Lernenden das Gefühl 

vermitteln, dass mehr Aufwand auch mehr Erfolg bedeutet. Sind diese Aspekte erfüllt, kann 

der Lernende nach Gee, eine wertvolle Identität kreieren, die ihm neue Fähigkeiten 

ermöglicht. An diesem Punkt, so Gee, ist die Verbindung zwischen der virtuellen und der 
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realen Identität abgeschlossen. Welche Aufgabe erfüllt nun die projizierte Identität? Zunächst 

unterstützt sie den oben beschriebenen Prozess. Der Lernende braucht die projizierte Identität, 

um seine eigenen Werte und Wünsche in die virtuelle Identität einfließen zu lassen. Des 

Weiteren braucht er sie, um die virtuelle Identität als eigenes Projekt zu betrachten. Die 

virtuelle Identität wird von der projizierten Identität mit der Zeit entwickelt und mit den 

Werten, Wünschen, Entscheidungen, Zielen und Handlungen der realen Identität definiert. 

Dies ermöglicht es, die Identitäten als Eigenschaft oder Besitz anzusehen. Letztendlich ergibt 

sich daraus folgende Aussage von Gee: Wenn der Lernende kritisch und aktiv lernt, dann 

kann er mit Hilfe seiner projizierten Identität neue Werte und Wege finden, die Welt zu 

verstehen. Dies basiert auf dem Parallelismus der realen Identität mit der virtuellen Identität, 

die zum Lernen einer „semiotic domain“ gebraucht werden.
62

 

Diese Ausführungen führen zu weiteren Lernprinzipien, die man in Videospielen finden kann. 

Die begonnene Liste aus Kapitel 2.1 wird nun um diese erweitert und es werden dem Thema 

verwandte Prinzipien hinzugefügt:
63

 

6. Das „Psychosoziale Moratorium“ Prinzip 

Der Lernende kann Risiken in einem Raum eingehen, in dem die Konsequenzen der 

realen Welt vermindert sind.
64

 

7. Das engagierte Lernen Prinzip 

Der Lernende partizipiert mit einem ausgedehnten Engagement (viel Aufwand und 

Übung). Das Engagement ist eine Erweiterung seiner realen Identität. Die reale 

Identität steht in Beziehung zu seiner virtuellen Identität, mit der er sich verbunden 

fühlt und einer virtuellen Welt, die ihn verlockt.
65

 

8. Das Identitätsprinzip 

Das Lernen bezieht das Aufnehmen von und Spielen mit Identitäten auf eine Art und 

Weise mit ein, die den Lernenden echte Möglichkeiten (die Entwicklung einer 

virtuellen Identität) und genügend Chancen bieten, um über die Beziehung von alten 

und neuen Identitäten nachzudenken. Es gibt eine Dreiteilung der Identitäten, die den 

Lernenden dazu veranlasst, über die reale, die virtuelle und die projizierte Identität zu 

reflektieren.
66
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9. Das Selbsterkenntnisprinzip 

Die Lernwelt ist so konstruiert, dass der Lernende nicht nur etwas über die „semiotic 

domain“ lernt, sondern auch über sich selbst und sein aktuelles Potential.
67

 

10. Das Prinzip der Amplifizierung von Einsatz 

Für einen kleinen Einsatz bekommt der Lernende das größtmögliche 

Arbeitsergebnis.
68

 

11. Das Erfolgsprinzip 

Für Lernende auf allen Fähigkeitsleveln gibt es wesentliche Belohnung von Anfang 

an. Die Belohnungen sind individuell auf den Leistungsstand, den Aufwand und das 

Bewältigen abgestimmt und zeigen fortlaufenden Erfolg an.
69

 

Aus den oben beschriebenen Prinzipen ergeben sich weitere Lernmechanismen aus 

Computerspielen. Gee führt dies auf einige Erkenntnisse der Spieldesigner zurück. Sie haben 

erkannt, das Lernen mit viel Übung verbunden ist. Bevor Menschen einen Lerngegenstand 

meistern, müssen sie sich viel darin üben. Gee beschreibt, dass dieses Üben in den meisten 

Fällen langweilig ist. Computerspiele schaffen es, die Spieler oder die Lernenden durch den 

Aufbau des Spiels, so zum Üben zu motivieren, dass sie nicht einmal merken, dass sie üben. 

Der Fokus des Spielers ist auf die Ansprüche und Ziele der virtuellen Welt gerichtet und nicht 

auf das Üben seiner Fähigkeiten. Gee ist der Überzeugung, dass diese Ansicht in den 

traditionellen Lernmechanismen nicht berücksichtigt wird. Des Weiteren verlangen 

Computerspiele vom Spieler oft, dass er sich an den Grenzen seiner Fähigkeiten bewegt. Sie 

vermitteln das Gefühl einer Herausforderung, welche aber immer lösbar ist.
70

 

Aus diesen Überlegungen Gees lassen sich die nächsten Lernmechanismen ableiten:
71

 

12. Das Übungsprinzip 

Die Lernenden bekommen die Möglichkeit sehr viel in einem Kontext (eine virtuelle 

Welt, die mit den Interessen und einem fortlaufenden Erfolg des Lernenden verbunden 

ist) zu üben, der nicht langweilig ist. Die Lernenden verbringen viel Zeit mit den 

Aufgaben.
72
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13. Das Prinzip des fortlaufenden Lernens 

Es gibt einen Lernkreislauf, der aus Automatisierung, Auflösung der Automatisierung 

und neuer reorganisierter Automatisierung besteht. Dieser Kreislauf veranlasst zu 

lebenslangem Lernen beim Lernenden.
73

 

14. Das Prinzip des Systems der Kompetenzen  

Der Lernende bekommt genügend Möglichkeiten innerhalb seiner Lernressourcen zu 

hantieren, jedoch immer an den Grenzen seiner Fähigkeiten. Dadurch wird 

sichergestellt, dass die Aufgaben extrem herausfordernd, aber niemals unlösbar sind.
74
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2.3 „Festgelegte-situationsabhängige Bedeutungen und Lernen“ 

Gee vertritt die Ansicht, dass traditionelles Lernen nur den Verstand beansprucht und nicht 

den ganzen Körper. Das traditionelle Lernen, so Gee, ist eine Frage von 

Verallgemeinerungen, Prinzipien, Regeln, Abstraktionen und logischen Berechnungen. Diese 

Form des Lernens behandelt den menschlichen Geist wie einen Computer. Denn nur 

Computer, so Gee, agieren nach Regeln, die vorschreiben, wie man Symbole bearbeiten soll. 

Diese Symbole selbst haben dabei keinerlei Bedeutung, außer der Bearbeitung, die der 

Computer an ihnen durchführt. Als Beispiel könnte man eine mathematische Formel 

betrachten. Diese besteht aus Symbolen, die je nach Bedarf anhand bestimmter Regeln 

umgeformt beziehungsweise bearbeitet wird. Sie wird im traditionellen Lernen abstrakt und 

ohne Kontext behandelt. Gee beschreibt aber auch eine andere Sicht auf das Lernen. Diese 

Sicht besagt, dass Menschen lernen, denken und Probleme lösen, indem sie ihre früheren 

Erfahrungen reflektieren. Menschen speichern diese Erfahrungen und verknüpfen oder 

assoziieren sie miteinander. Gee ist der Meinung, dass Menschen nicht nur ihre Erfahrungen 

speichern, sondern sie an ihre Interessen, ihre Werte, ihre Ziele und ihre sozialkulturelle 

Zugehörigkeit anpassen. Dieser Prozess hilft ihnen, ihre Erfahrungen zu strukturieren und 

Prioritäten zu setzen. Außerdem ist Gee der Auffassung, dass die Verbindungen und 

Assoziationen innerhalb der Erfahrungswerte entscheidend für das Denken, das Lernen und 

das Problemlösen sind. Sie dienen sozusagen als Anleitung, wie man in neuen Situationen 

verfahren soll. In diesem Kapitel werden Gees Ansichten darüber dargestellt, wie 

Computerspiele passende, experimentelle und verkörperte Formen des Lernens und Denkens 

fördern und ergänzen. Dazu verwendet er als Beispiel das Computerspiel „Deus Ex“.
75

 

„Deus Ex“ kombiniert zwei verschiedene Genres. Man bekämpft Gegner aus einer 

Egoperspektive, spielt also einen First-Person-Shooter, 

entwickelt und bildet seinen Charakter jedoch wie bei 

einem Rollenspiel weiter. Bei der Egoperspektive handelt 

es sich um eine Spielansicht bei dem die Spielwelt aus der 

Sicht des Spielcharakters betrachtet wird. Bevor man nun 

in das Spiel einsteigen kann, muss man, wie bei 

„Arcanum“ einen Charakter erstellen. Wobei es hier egal 

ist, welchen Namen man seinem Charakter gibt, denn der 

Codename lautet immer „J.C. Denton“. J.C. Denton ist ein 
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Abb. 8: „Deus Ex“ Charakterbildschirm Implantate  

 

verdeckter Ermittler für Spezialmissionen, der für die „United Nations Anti-Terrorist 

Coalition“, kurz UNATCO, arbeitet. Zudem ist J.C. Denton ein durch Nanoorganismen 

verbessertes menschliches Wesen. Diese Nanoorganismen sind winzig kleine Roboter, die 

sich in seinem Blutkreislauf befinden und ihm übermenschliche Kräfte und Fähigkeiten in der 

Spielwelt verleihen. Es gibt insgesamt elf Fähigkeiten, die im Laufe des Spiels verbessert 

werden können. Jede Fähigkeit hat vier Level der Meisterschaft. Während des Spiels kann 

man sich Punkte verdienen, um eine Fähigkeit zu verbessern. Man kann nicht alle Fähigkeiten 

auf den höchsten Meisterschaftsgrad bringen, somit beeinflusst jede Entscheidung über das 

Entwickeln einer Fähigkeit direkt den Spielverlauf. Zu den elf verschiedenen Fähigkeiten 

bekommt der Spieler auch noch die Möglichkeit, die Nanoorganismen zu verbessern (siehe 

Abb. 8). In den verschiedenen 

Leveln kann man Blaupausen 

für neue Nanoorganismen 

sammeln. Jede Blaupause 

enthält zwei Pläne für 

verschiedene Nanoorganismen. 

Wählt man einen Plan, so ist 

der andere unwiderruflich 

verloren. Der Spieler muss also 

weise wählen. Denn die 

Entscheidung beeinflusst, wie 

man den Charakter entwickelt 

und welche Taktik man am 

besten benutzt, um das Spiel zu gewinnen. „Deus Ex“ selbst spielt in einer futuristischen 

Welt, in der Kriminalität, Terrorismus und Krankheiten außer Kontrolle sind. Keine 

Regierung ist dazu in der Lage die weltweite Verwüstung aufzuhalten. Zudem wird die 

menschliche Rasse von einem Virus, dem „grauen Tod“, bedroht, der bereits Millionen 

getötet hat. Das einzige Heilmittel ist nur noch begrenzt lieferbar. Nun gehört die 

Administration des Heilmittels zum Aufgabenbereich der UNATCO. Zusätzlich ist das 

Heilmittel ein Geheimnis und wird nur an Politiker, Würdenträger und Milliardäre verteilt. 

J.C. Dentons erste Mission ist es einen Agenten aus den Händen der „National Secessionist 

Force“, kurz NSF, zu befreien. Diese wollen das Heilmittel replizieren und an die gesamte 

Bevölkerung verteilen. Ein Aspekt, der „Deus Ex“ für Gee auszeichnet ist, dass es aus vielen 

moralischen Entscheidungen besteht. Als Beispiel nimmt er den Schluss des Spiels. Als 
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Spieler steht man hier vor drei verschiedenen Entscheidungsmöglichkeiten, wie die 

Geschichte der Spielwelt weitergehen soll. Man kann sich entscheiden die Spielwelt von einer 

kleinen Elite führen zu lassen, der man selbst angehört oder man kann die globale 

Infrastruktur zerstören, so dass die Spielwelt aus kleinen und technisch-primitiven Dörfern 

besteht oder man überlasst die Führung der Spielwelt einer künstlichen Intelligenz, die rein 

logisch und rational handelt. Das Spiel bietet, so Gee, immer mehrere Lösungen für jedes 

gestellte Problem. Der Spieler kann die jeweilige Lösung oder Strategie auswählen, die zu 

seinem eigenem Denken, Handeln und Lernen passt. Für Gee ist dies nicht nur in Bezug auf 

das Spiel, sondern auch für das Lernen im Allgemeinen sehr motivierend. In seinen Augen ist 

das eine große und reiche Quelle für Reflektionen über die eigene Art des Lernens und die 

eigene Art des Problemlösens.
76

 

Für Gee hat „Deus Ex“ eine reiche, sich windende und sich ständig ändernde Geschichte. Der 

Spieler kann diese Geschichte Stück für Stück selbst aufdecken, in dem er Dokumente 

entdeckt oder Computer hackt. Der Spieler muss sich demnach mehr engagieren, um die 

Details der Geschichte zu verstehen. Gee stellt weiterhin fest, dass unterschiedliche Spieler 

sich unterschiedlich stark engagieren und somit verschiedene Teile der Geschichte aufdecken 

können. Die Handlung in einem Computerspiel ist, laut Gee, von den folgenden vier Aspekten 

abhängig:
77

  

1. Der Entscheidung des Gamedesigners.
78

 

2. Wie der Spieler die Geschichte beeinflusst durch die persönliche Entdeckung von 

Hinweisen.
79

 

3. Die Handlungen und die Entscheidungen, die der Spieler als zentrale Figur des 

Handlungsgeschehens trifft.
80

 

4. Die eigene Vorstellung über die Charaktere, die Handlung und den Verlauf des 

Computerspiels.
81

 

Gee vertritt die Meinung, dass in Spielen wie „Deus Ex“ der Verlauf der Geschichte durch die 

Entscheidungen und Handlungen des Spielers entwickelt wird. Er verwendet dafür den 
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 Abb. 9: Beispiel einer Nachricht mit Zugangsdaten aus dem Spiel „Deus Ex“ 

 

Begriff „embodied stories“
82

. Übersetzt würde dieser Begriff „verkörperte Geschichten“ 

bedeuten. Was Gee aber im Grunde damit meint ist, den Geist als einen Teil des Körpers zu 

betrachten. „Embodied“ bedeutet somit im Körper und im Geist. Etwas wird in Gedanken und 

durch Handlungen erlebt, wie eine Art Ganzkörpererfahrung. „Verkörpert“ trifft die 

Bedeutung annähernd und wird nun im Verlauf dieses Kapitels und mit dem englischen 

Begriff weiterhin verwendet. Dieser Ausdruck umfasst für Gee Erkenntnisse, Handlungen, 

Entscheidungen und geistige Simulationen von Aktionen und Dialogen. Auf Grund dieser 

Theorie Gees ist das Erlebnis innerhalb einer Computerspielhandlung anders. Ein Beispiel: 

Stirbt der gespielte Charakter, so regt sich der Spieler auf oder er reagiert traurig, in den 

meisten Fällen ist der Spieler verärgert und beginnt von einem Speicherpunkt eine neue 

Spielrunde. Allerdings nicht mehr verärgert, sondern motiviert dazu besser zu sein. Das 

Gleiche passiert auch im Dialog mit NPCs. Trifft der Spieler hier eine Entscheidung, die er 

bereut oder die im Nachhinein negative Auswirkungen hat, so kann er durch Neuladen den 

Dialog nochmals führen und seine Entscheidung ändern. Computerspiele schaffen eine 

„embodied story“, eine Geschichte oder Handlung, so Gee, in die der Spieler viel mehr 

Emotionen investiert, so dass sie ihn mehr mit einbezieht und ihn motiviert.
83

 

Daraus lässt sich ableiten, dass in einem Computerspiel der Sinn, die Bedeutung und die 

Signifikanz situationsabhängig und „embodied“ („verkörpert“) sind. Wenn man sich daran 

erinnert, was im Kapitel über „semiotic domains“ steht, Menschen müssen Inhalte verstehen 

und reproduzieren können, um erfolgreich eine „semiotic domain“ zu meistern, so ergeben 

Gees Ausführungen folgenden Sinn. „Embodied story“ („verkörperte Geschichte“) und 

„embodied meaning“ („verkörperte Bedeutung“) werden benötigt, um starke und effektive 

„semiotic domains“ zu schaffen. Gee führt hier ein Beispiel aus „Deus Ex“ an: Der Spieler 

findet einen numerischen 

Code (siehe Abb. 9). 

Dieser Code ist fast 

bedeutungslos, obwohl 

man weiß, dass der Code für irgendetwas bestimmt sein muss. An diesem Punkt ist die 

Bedeutung noch dekontextualisiert und allgemein. Der Code ist unwichtig, bis man 

herausfindet, wozu er benutzt werden kann. Denn erst dann bekommt der Code eine 

situationsabhängige, „verkörperte“ („embodied“) und aktionsorientierte Bedeutung. Für Gee 
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ist die Bedeutung wesentlich, situationsabhängig und „embodied“, insofern sie brauchbar 

ist.
84

 

Nachdem Gee ausgeführt hat, dass gute Videospiele ein hervorragendes Beispiel für 

„verkörperte“ („embodied“) und situationsabhängige Bedeutungen sind, zeigt er nun wie 

Spieler mit Hilfe dessen üben können. Wie Videospiele dies schaffen verdeutlicht Gee an 

einem Vier-Stufen Prozess:
85

 

1. Der Spieler muss die virtuelle Welt erforschen (dies beinhaltet die Umgebung 

abzusuchen und mit Objekten zu interagieren oder sie in einer bestimmten Handlung 

zu verwenden).
86

 

2. Basierend auf der Reflektion während oder nach dem Erforschen eines Objektes (zum 

Beispiel eines Textes oder eines Artefaktes) muss der Spieler eine sinnvolle und 

situationsabhängige Hypothese, über die mögliche Bedeutung des Objektes, 

formulieren.
87

 

3. Der Spieler testet anschließend die Hypothese in der virtuellen Welt und erfährt 

welche Auswirkungen sie hat.
88

 

4. Der Spieler erfährt die Auswirkungen als eine Art Resonanz von der virtuellen Welt 

und akzeptiert diese oder überdenkt seine erste Hypothese.
89

 

Gee nennt diesen Prozess „Erforschen/Hypothese/Erproben/Überdenken-Prozess“ 

(probe/hypothesize/reprobe/rethink-cycle)
90

. Er ist der Meinung, wenn man diesen Prozess 

nicht durchläuft, so hat man keinen Erfolg in Videospielen. Nimmt man einen Ego-Shooter 

als Beispiel, so kann man in der Spielwelt umherlaufen und sinnlos auf alles schießen. Jedoch 

würde man, laut Gee, nicht sehr weit kommen, wahrscheinlich hätte man bald keine Munition 

mehr oder stirbt im Computerspiel relativ schnell. In einem guten Computerspiel muss man 

viele Taktiken ausprobieren, über das Resultat nachdenken und die Taktik dementsprechend 

anpassen. Gee betont, dass man in keiner Praxisumgebung Erfolg hat, wenn man den oben 

beschriebenen Prozess nicht berücksichtigt. Der vier Stufen Prozess ist die Basis von 

reflektierender Praxis in jeder komplexen „semiotic domain“. Nach diesem Prozess handeln 

Kinder intuitiv, wenn sie ihren Verstand ausbilden und die Kultur ihrer Lebenswelt erlernen, 
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so die Erklärung von Gee. Er beschreibt den menschlichen Geist als etwas, der darauf trainiert 

ist, Muster zu erkennen. Der „Erforschen/Hypothese/Erproben/Überdenken-Prozess“ 

erleichtert es, Muster zu identifizieren und zu verifizieren. Gee greift hier als Beispiel ein 

Kind und ein Babybuch aus Stoff auf. Das Kind möchte das Buch zerstören. Es reflektiert 

während und nach seinem Handeln. Das Reflektieren ist abhängig vom Ergebnis seiner 

Handlung, ob das Buch nun zerstört ist oder nicht. Basierend auf diesem Feedback formt das 

Kind eine Hypothese über ein mögliches Muster. Das könnte ungefähr wie folgt aussehen: 

Bücher zerbrechen nicht, sondern zerknautschen. Die nächste Handlung des Kindes ist das 

Erproben der Hypothese. Dafür nimmt das Kind ein anderes Buch, vielleicht ein 

Taschenbuch. Es überprüft nun, ob das Muster auch für dieses Buch zutrifft. Es stellt nun fest, 

dass es sein Muster beziehungsweise seine Hypothese erweitern muss: Stoffbücher 

zerknautschen und Papierbücher reißen. Auf diese Weise entwickelt das Kind mehrere 

ineinandergreifende Muster und Untermuster. Diese Assoziationen sind nicht nur wichtig für 

die Entwicklung des Verstandes, so Gee, sondern auch für die Entstehung der Persönlichkeit 

und der Identität als kultiviertes Wesen. Gee versucht den Unterschied zwischen seiner und 

einer traditionellen Sichtweise herauszuarbeiten. In der traditionellen Sichtweise entwickelt 

sich der Geist durch gespeichertes Wissen und Verallgemeinerungen, die eher logisch sind. 

Das gespeicherte Wissen ähnelt einem Wörterbuch und die Verallgemeinerung sind keine 

Muster, sondern eher Aussagen wie: Alle Bücher haben einen Einband. Gees Sichtweise 

behandelt den Verstand als etwas, das auf der Basis von gespeicherten Bildern denkt und 

agiert. Diese Bilder sind auf eine sehr komplexe Art miteinander verknüpft. Diese Art ist 

dennoch für neue Erfahrungen geeignet, da sie auf „verkörperte Erfahrungen“ („embodied 

expierences“) und Handlungen aus der Welt basiert. Aber nicht nur bei Kindern ist der 

„Erforschen/Hypothese/Erproben/Überdenken-Prozess“ essentiell, sondern auch für die Praxis 

im Alltag. Dieser Prozess bildet für Gee die Basis der Übungen in jeder „semiotic domain“.
91

 

Laut Gee gibt es aber einen Unterschied in der Anwendung des Prozesses im Alltag und in 

der Kindheit. Diese unterscheiden sich durch das „appreciative system“
92

. Es bedeutet so viel 

wie ein wertschätzendes System oder ein Bewertungssystem. Gee erläutert es 

folgendermaßen: In der Kindheit sind die Ziele, Wünsche, Gefühle und Werte, die mit der 

„semiotic domain“ verbunden sind, im Fokus. Das bedeutet, in der Kindheit ist das 

„appreciative system“ der Ort, an dem die Emotionen und die Erkenntnis zusammen kommen 
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und sich verbinden. Als Beispiel: Eis ist süß und „lecker“, also gut. Im Alltag, in jeglicher 

„semiotic domain“, muss das „appreciative system“ so gestaltet werden, dass man die 

persönlichen Handlungen in Bezug auf die „semiotic domain“ evaluieren kann, also 

erforschen kann. Hier spielt die interne „design-grammar“ wieder eine Rolle. Die Ziele, 

Wünsche, Gefühle und Werte, die in der „semiotic domain“ entscheidend sind, müssen so in 

diese integriert werden, wie Mitglieder oder die Verwandtschaftsgruppe, sie typischerweise 

empfinden würden. Dieser Prozess ist spezialisierter, als das Lernen und das Erfahren der 

Welt von Kleinkindern. Wenn das Lernen oder Meistern der „semiotic domain“ nun auch 

noch aktiv und kritisch sein soll, so muss der Lernprozess und das „appreciative system“ mehr 

bewusste Reflektion und Kritik beinhalten als Kleinkinder aufwenden müssen, um die 

Bedeutungen ihrer ersten Wörter zu lernen und zu verstehen. Dadurch ist im Alltag, so Gee, 

das „appreciative system“ nicht nur ein Ort an dem Emotionen und Erkenntnisse zusammen 

kommen und sich verbinden, sondern auch ein Ort an dem das Soziale, das Kulturelle und das 

Persönliche zusammen kommen und sich verbinden.
93

 

Um einen Überblick zu geben, wird Gees Theorie über das Lernen an dieser Stelle kurz 

zusammengefasst. Nach Gee formt der Lernende nicht nur durch Übungen und durch die 

Interaktion mit der Verwandtschaftsgruppe der „semiotic domain“ ein „appreciative system“ 

(„wertschätzendes System“), er oder sie reflektiert auch über die Ziele, die Werte, die Gefühle 

und Wünsche, die das System zusammensetzen. Er oder sie vergleicht und kontrastiert die 

„appreciative systems“ mit anderen, er oder sie trifft aktive und kritische Entscheidungen über 

die Systeme. Diese Entscheidungen müssen innerhalb der Grenzen der akzeptierten 

Verhaltensweisen der Verwandtschaftsgruppe bleiben oder der Lernende muss sie 

dahingehend transformieren. So sind Beleidigungen von anderen beispielsweise in den 

meisten „semiotic domains“ nicht angebracht und werden nicht akzeptiert. In beiden Fällen, 

so Gee, nimmt der Lernende eine projizierte Identität an. Mit ihr knüpft er oder sie aktive, 

reflektierte und kritische Verbindungen zwischen seiner realen Identität und der neu 

entstehenden virtuellen Identität in der „semiotic domain“. Dieser Überblick dient auch dazu 

einen von Gees Standpunkten über Computerspiele wiederzugeben: „Appreciative Systems“ 

und das Reflektieren von und über „embodied experiences“ („verkörperte Erfahrungen“) in 

Verbindung mit einer Verwandtschaftsgruppe tauchen selten in der Bildungsdiskussion auf. 
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Daher wundert es Gee nicht, dass junge Menschen sehr viel schneller lernen komplexe 

Videospiele zu meistern, als andere genauso komplexe Prozesse oder Inhalte zu erlernen.
94

 

Um die Besonderheit von situationsabhängigen Bedeutungen hervorzuheben, geht Gee auf 

geschriebene Texte ein. Er ist der Meinung, dass Videospiele uns einiges darüber aufzeigen 

können, wie lesen funktioniert, wenn man genau versteht, was man liest. In Spielen wie 

„Deus Ex“ findet man ausgesprochen viele geschriebene Texte, das sind zum Beispiel E-

Mails, Tagebucheinträge und Nachrichten. Diese Texte helfen dem Spieler nicht nur den 

Verlauf der Geschichte zu rekonstruieren, sie helfen ihm auch, Entscheidungen über seine 

Handlungsweisen zu treffen. Für Gee sind Computerspiele tief verbunden mit geschriebenen 

Texten. Diese sind nicht nur im Spiel vorhanden, sondern sie umgeben sie auch. Es gibt 

Rezensionen in diversen Zeitschriften oder Internetseiten, Spieler erstellen ihre eigenen 

Rezensionen und es gibt diverse Tipps und Vorschläge als auch Komplettlösungen im 

Internet. All diese Texte sind in das „appreciative system“ der Verwandtschaftsgruppe des 

Computerspiels integriert. Das Problem mit diesen Texten, so Gee, ist, dass sie keinen Sinn 

haben solange man keine Erfahrungen in der Spielwelt gemacht hat. Dasselbe gilt jedoch für 

jeden geschriebenen Text in jeder „semiotic domain“. Befasst man sich jedoch mit einer 

„semiotic domain“ so passiert laut Gee etwas Magisches mit den zugehörigen Texten. Sie 

sind auf einmal übersichtlich, klar und lesbar. Was Gee damit sagen möchte ist, dass man für 

jedes Wort nur dann eine situationsabhängige Bedeutung hat, wenn man sie mit einem Bild, 

einer Handlung, einer Erfahrung oder einem Dialog in der echten oder virtuellen Welt 

verknüpfen kann. Ist das nicht der Fall, so haben sie nur eine wörtliche Bedeutung. Nur die 

situationsabhängige Bedeutung führt zu einem echten Verständnis und der Fähigkeit das 

theoretische Wissen in die Tat umzusetzen. Für Gee erklärt das, warum Kinder beispielsweise 

alle Tests in der Schule bestehen können, ihr Wissen aber nicht handlungsorientiert im Alltag 

anwenden können.
95

 

Aus den Ausführungen Gees in diesem Kapitel ergeben sich nun folgende Lernprinzipien, die 

sich in Computerspielen finden, die aber auch in jedem anderen Lernkontext anwendbar 

sind:
96
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15. Das Erforschungsprinzip 

Lernen ist ein Kreislauf, er beinhaltet das Erforschen der Welt und das Reflektieren 

während der und über die Handlung. Basierend darauf folgt das Formulieren einer 

Hypothese, das Erproben der Hypothese in der Welt und als letzten Schritt das 

Akzeptieren oder Überdenken der Hypothese.
97

 

16. Das multiple Wegprinzip 

Es gibt verschiedene Wege für einen Fortschritt. Dies erlaubt dem Lernenden 

Entscheidungen zu treffen. Er kann sich auf seine eigenen Stärken und seinen eigenen 

Stil verlassen, um zu lernen und Probleme zu lösen, währenddessen kann er alternative 

Stile erforschen.
98

 

17. Das situationsabhängige Bedeutungsprinzip 

Die Bedeutungen von Zeichen (Wörter, Handlungen, Objekte, Artefakte, Symbole, 

Texte, etc.) sind festgelegt in „embodied experiences“ („verkörperte Erfahrungen“). 

Bedeutungen sind niemals allgemein oder dekontextualisiert, sie haben ihren Ursprung 

immer in „embodied experiences“ („verkörperte Erfahrungen“).
99

 

18. Das Textprinzip 

Ein Text kann nicht wörtlich verstanden werden, er findet seine Bedeutung in 

„embodied experiences“ („verkörperte Erfahrungen“). Der Lernende bewegt sich 

demnach beim Lernen zwischen dem Text und seinen Erfahrungen. Das wörtliche 

Verständnis macht nur dann Sinn, wenn der Lernende genug „embodied experiences“ 

(„verkörperte Erfahrungen“) in einer „semiotic domain“ und reichlich Erfahrungen mit 

ähnlichen Texten gesammelt hat.
100

 

Gee beschreibt vier verwandte Lernprinzipien, die in den theoretischen Ausführungen des 

Kapitels nur indirekt diskutiert wurden:
101

 

19. Das intertextuelle Prinzip 

Der Lernende versteht geschriebene Texte als eine Familie oder als ein Genre von 

verwandten Texten und versteht jeden Text in Bezug zu anderen in diesem Genre nur, 

wenn er ein „embodied understanding“ („verkörpertes Verständnis“) für die Texte 
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erreicht hat. Das Verstehen der Texte als eine Familie oder als ein Genre hilft ihm, den 

Sinn der Texte zu verstehen.
102

 

20. Das multimodale Prinzip 

Bedeutungen und Wissen werden nur durch verschiedene Modalitäten (Bilder, Wörter, 

Symbole, Interaktionen, Geräusche etc.) gebildet und nicht nur durch Wörter.
103

 

21. Das grundlegende Intelligenz Prinzip 

Denken, Problemlösen und Wissen wird in Werkzeugen, Technologien und der 

Umgebung gespeichert (Taschenrechner als Hilfsmittel oder Rechtschreibprüfung am 

Computer). Das hilft dem Lernenden, damit er sich intensiver mit anderen Dingen 

befassen kann. Diese Resultate seines Verstandes kann er mit dem gespeicherten 

Wissen kombinieren, um größere und stärkere Ergebnisse zu erzielen.
104

 

22. Das intuitive Wissensprinzip 

Intuitives oder taktisches Wissen wird durch wiederholte Übungen und Erfahrungen 

gebildet, oft in Verbindung mit einer Verwandtschaftsgruppe. Denn diese honoriert 

und schätzt solches Wissen. Demnach werden nicht nur verbales und bewusstes 

Wissen belohnt.
105
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2.4 „Erzählen und Handeln“ 

Dieses Kapitel befasst sich mit Gees Theorie über offensichtliche Informationen und 

Vertiefung durch praktische Erfahrungen. Beide Standpunkte haben für den Autor einen 

entscheidenden Nachteil. Zum einen sind für ihn Menschen nicht besonders gut darin nur von 

offensichtlichen Informationen zu lernen, wenn diese Informationen von außerhalb eines 

bekannten Gebrauchskontextes stammen. Dieses Problem kann auch dadurch abgemildert 

werden, wenn der Lernende bereits Erfahrungen im entsprechenden Kontext gemacht hat. In 

diesem Fall kann er den Kontext in seinem Kopf simulieren, wenn er die entsprechenden 

Informationen liest oder hört. Gee ist der Ansicht, dass das Lernen extrem schwierig ist, 

solange man keine passenden Erfahrungen im Lernkontext gemacht hat. Er ist sogar der 

Meinung, dass Menschen dazu neigen Informationen zu vergessen, wenn sie diese nicht in 

einen passenden Kontext einbetten können. Auf der anderen Seite, so beschreibt er, lernen 

Menschen genauso schlecht, wenn sie sich nur auf praktische Erfahrungen in einem 

komplexen Kontext verlassen müssen, über den sie nur sehr wenig wissen. Als Beispiel 

beschreibt Gee ein Szenario in dem Kinder, ohne mathematische Werkzeuge und auf sich 

allein gestellt, durch herumspielen mit einem Pendel und einem Faden, Galileos 

Pendelgesetzte erforschen sollen. Gee geht davon aus, dass diese Erfahrung sehr frustrierend 

sein muss. Aus seinen Ausführungen wird folgendes Dilemma sichtbar: Um effizient Lernen 

zu können, brauchen Menschen offensichtliche Informationen und die Vertiefung durch 

praktische Erfahrungen gleichermaßen. Denn ohne das Eine ist das Andere nicht möglich. In 

Gees Augen wurden diese Standpunkte in Erziehungsdebatten immer polarisiert, es gab 

entweder nur Informationen (das Erzählen) oder nur die praktische Erfahrung (das Handeln). 

Dabei blieb das eigentliche Problem ungelöst. Computerspieldesigner, so Gee, haben nicht 

den Luxus, sich für eine der Methoden zu entscheiden. Sie müssen beides involvieren, 

ansonsten lernt niemand, ihre Spiele zu spielen. In diesem Kapitel soll gezeigt werden, wie 

gute Computerspiele mit den offensichtlichen Informationen und der Anleitung auf der einen 

Seiten und der Vertiefung durch praktische Erfahrungen auf der anderen Seite, umgehen. 

Diese Vorgehensweise wird anhand von zwei Computerspielen diskutiert.
106
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Das erste Computerspiel, dass in diesem 

Zusammenhang diskutiert wird, ist „Lara Croft: The 

Last Revelation“. Der Spieler übernimmt die Rolle von 

Lara Croft, einer Art Archäologin. Sie erforscht alte 

Tempel auf der Suche nach Schätzen und Abenteuern. 

Das Spiel beginnt mit einer Episode, in der die 16-

jährige Lara von ihrem Mentor Professor Werner von 

Croy trainiert wird. Beide Figuren haben gerade ein 

altes und heiliges Grab in Kambodscha entdeckt. Der 

Spieler übernimmt hier die Steuerung von Lara 

während ihrer Ausbildung. Ziel ist es, Schätze zu 

finden und dabei Gefahren zu vermeiden. Dieser Teil des Spiels ist als Trainigsmodul 

konzipiert. Von Croy erklärt dem Spieler, Lara, nicht nur was es heißt, ein Abenteurer zu sein, 

er trainiert den Spieler auch darin, die Computersteuerung zu lernen, um Lara zu lenken. Von 

Croy weist den Spieler an, immer in seiner Nähe zu bleiben, da Fallen und Gruben überall 

sein könnten. Er wird als einschüchternder und dominierender Mentor dargestellt. Obwohl 

man als Spieler die Anweisung bekommen hat, immer in der Nähe des Professors zu bleiben, 

ist der einzige Weg wertvolle Schätze und Artefakte zu finden, sich von ihm zu entfernen und 

die Umgebung selbst zu erforschen. Gee beschreibt das Spiel als so konzipiert, dass sich der 

Spieler in die Rolle der jungen Lara Croft einfühlen muss. Er muss von Professor von Croy 

lernen, darf sich aber gleichzeitig 

nicht der altmodischen und 

dominierenden Unterrichtsweise des 

Professors unterwerfen. Gee 

erläutert anhand eines Beispiels aus 

dem Trainigsmodul, wie der Spieler 

zu dieser Erkenntnis gelangen kann. 

Von Croy gibt dem Spieler, 

beziehungsweise Lara, die 

Anweisung über einen Hohlraum zu 

springen. Versagt man bei diesem 

Sprung, so fällt Lara ins Wasser. Sie 

kann zurückschwimmen, hochklettern und den Sprung nochmal versuchen. Auf dem 

Rückweg entdeckt der Spieler einen goldenen Schädel im Wasser (siehe Abb. 11). Gee 

Abb. 10: Cover von „Tomb Raider: The Last 

Revelation“  

Abb. 11: Der goldene Schädel, den der Spieler im Wasser entdecken kann 
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schlussfolgert, dass der Spieler in dieser Situation nichts anderes denken kann als: Was 

passiert wenn ich mit Absicht den Anweisungen nicht gehorche? Welche Schätze kann ich 

dann finden? Durch diesen Spielmechanismus, so Gee, wird der Spieler der eigensinnigen und 

verzogenen Lara Croft ähnlicher. In Computerspielen wie „Lara Croft: The Last Revelation“, 

so Gee, werden Spieler dazu ermutigt, eine neue Identität auszuprobieren, auf diese Weise 

kann der Spieler seine Annahmen über die Spielwelt hinterfragen.
107

 

Gee untersucht nun genau, wie Professor von Croy dem Spieler die Spielsteuerung vermittelt, 

als auch Lara die Gefahren eines Abenteuers erläutert. Seine Anweisungen lesen sich wie 

folgt: „Das erste Hindernis, ein 

kleiner Hopser um Ihren – wie sagt 

man - Mut zu testen. Drücken und 

halten Sie die Gehen-Taste. Danach 

drücken Sie auf Vorwärts.“
108

. Er 

stellt fest, dass der Professor zum 

virtuellen Charakter Lara spricht, 

dem Charakter, der läuft und springt. 

Die Anweisungen sind aber so 

formuliert, dass der Eindruck 

entsteht, der virtuelle Charakter 

hätte einen Computer und Tasten, die 

er drücken oder halten kann. Jedoch 

hat der Spieler, der Lara steuert diese Tasten und er muss sie bedienen können, damit der 

virtuelle Charakter sich bewegt. Der Professor benutzt die Namen der Funktionen, die die 

Tasten ausüben, an Stelle der Tastennamen, wie „shift“, „alt“ oder „strg“. Auf diese Weise 

verbinden Van Croys Aussagen perfekt die Anweisungen an die virtuelle und die 

Anweisungen an die reale Identität. Woher weiß der Spieler nun welche Tasten zu drücken 

sind? Gee beantwortet diese Frage mit drei Möglichkeiten:
109

 

1. Der Spieler kann, während er die Anweisungen von Van Croy hört, im Handbuch die 

entsprechenden Bedeutungen nachlesen.
110
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2. Der Spieler kann intelligente Schätzungen ausüben, weil er schon andere Spiele dieser 

Art gespielt hat und die Steuerung nicht stark variiert.
111

 

3. Der Spieler kann alle möglichen Tasten ausprobieren, bis er die richtige Taste 

findet.
112

 

Am Ende dieses Trainingsmoduls hat der Spieler die Grundsteuerung des Spiels erlernt. Des 

Weiteren, so Gee, hat er grundlegende Strategien erlernt, die ihm helfen sollen, die virtuelle 

Welt zu erforschen.
113

 

Die Sprache der Anweisung ist für Gee ein grundlegendes Lernprinzip in „semiotic domains“. 

Diese wird jedoch in den meisten Lernumgebungen vernachlässigt. Gee beschreibt, dass der 

Lernende in „semiotic domains“ meist offensichtliche Informationen vom Lehrer mitgeteilt 

bekommt, die sich außerhalb des Kontextes der Vertiefung von praktischen Erfahrungen 

befinden. Durch die Form, die in Spielen wie „Tomb Raider: The Last Revelation“ 

angewendet wird, werden die Informationen auf der Basis von „embodied actions“ 

(„verkörperte Handlungen“) gegeben. Das heißt der Spieler bekommt Informationen und kann 

diese gleich in eine praktische Erfahrung umsetzten. Diese Informationen sind so gestaltet, 

dass dem Lernenden ermöglicht wird, ausreichend Erfahrungen zu sammeln, um die 

spezifischen Spielsituationen zu meistern. Durch den steigenden Schwierigkeitsgrad im Spiel 

muss er seine Basisfähigkeiten ständig erweitern. Er lernt und spielt gleichzeitig.
114

 

Ein weiterer Aspekt, den man vom Aufbau des Computerspiels ableiten kann ist, so Gee, dass 

der Spieler in einem Teilgebiet erlernt, „Tomb Raider: The Last Revelation“ zu spielen. In 

diesem Teilgebiet ist das Spiel weniger hektisch und es tauchen wenig bis gar keine Gegner 

auf. Es gibt keinen Zeitdruck und Fehler haben nur geringe Konsequenzen. Zu Beginn des 

Spieles wird nur Grundwissen vermittelt, welches der Spieler jedoch für das gesamte Spiel 

benötigt. Gee beschreibt diesen Vorgang als fundamentale Wissensvermittlung. Das Lernen 

beginnt nicht in einem separaten Raum, der nichts mit der ganzen „semiotic domain“ zu tun 

hat. Er wird auch nicht sofort mitten in das Geschehen involviert, sondern Stück für Stück an 

das Spielprinzip gewöhnt. Auf diese Weise, so betont Gee, merkt der Spieler nicht, wie viel er 

lernt oder wie schwierig das Lernen ist. Der Lernende wird dadurch in die „semiotic domain“ 

eingebunden. Das bedeutet der Lernende nimmt durch das Spielen automatisch an der 
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Lerndisziplin teil und ist in die dazugehörige Verwandtschaftsgruppe integriert. Dies ist ein 

weiteres wichtiges Lernprinzip.
115

 

Es gibt allerdings auch Momente in Computerspielen, in denen der Spieler merkt, dass er 

lernt. Gee beschreibt sie als ein Ereignis. Hier wird dem Spieler bewusst, dass seine 

routinierten Taktiken, die er im Spielverlauf entwickelt hat, nicht mehr funktionieren. In den 

meisten Computerspielen ist dieses Ereignis eine neue Herausforderung, sowie schwierigere 

Gegner oder Bossgegner. Hier, so Gee, findet eine Form des Lernens statt. Er beschreibt sie 

als eine Transferleistung ergänzt durch Innovation. Der Spieler kann auf Erfahrungen 

zurückgreifen, die er in anderen oder ähnlichen Spielen gemacht hat und sie an die neue 

Situation anpassen. Dies ist die Transferleistung, sie erfordert sowohl aktives, als auch 

kritisches Lernen. Warum das so ist, beschreibt Gee folgendermaßen: Dem Lernenden muss 

bewusst sein, dass zwei verschiedene Probleme oder „semiotic domains“, die gleichen 

Grundeigenschaften besitzen. Dafür muss er auf der Gestaltungsebene denken können. Der 

Lernende muss die Ähnlichkeit der Struktur oder die Gestaltung der zwei Probleme oder 

„semiotic domains“ erkennen. Diese Ähnlichkeit, so Gee, wird oft von den oberflächlichen 

Merkmalen des Problems oder der „semiotic domain“ überschattet. Die Innovation muss der 

Spieler selbst erbringen, indem er sich etwas Neues ausdenkt. Jedoch bauen diese neuen 

Taktiken meist auf nützlichen und sinnvollen Erfahrungen der Vergangenheit auf. Gee 

beschreibt dies als einen Schlüsselmoment des aktiven und kritischen Lernens. Frühere 

Erfahrungen werden verwendet und transformiert, um neue Erfahrungen zu produzieren, die 

dann in der Zukunft wieder verwendet und weiter angepasst werden können. Die oben 

beschriebenen Ausführungen Gees lassen sich auf vier Hauptmerkmale zusammenfassen:
116

 

1. Der Lernende realisiert, dass seine routinierten und selbstverständlichen Taktiken 

nicht mehr funktionieren und hört auf, sie zu benutzen.
117

 

2. Der Lernende transferiert Fähigkeiten und Taktiken von früheren Erfahrungen auf ein 

neues Problem, durch das Erkennen von Ähnlichkeiten zwischen den früheren 

Erfahrungen und dem neuen Problem.
118

 

3. Der Lernende adaptiert die frühere Erfahrung für das neue Problem durch Kreativität 

und Innovation. 
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4. Der Lernende verwendet zur Problemlösung auch neu erworbenes Wissen, dass er 

während seines Handelns entdeckt hat. Dies erfordert Reflektion während des 

Handelns, dadurch bleibt der Lernende flexibel und kann seine Leistung während des 

Agierens anpassen.
119

 

Wie bereits zu Anfang dieses Kapitel erwähnt soll das 

Problem des Erzählens und Handelns anhand von zwei 

Computerspielen diskutiert werden. Das zweite 

Computerspiel ist „System Shock 2“. In „System Shock 

2“ werden genauso wie in „Deus Ex“ 

Rollenspielelemente mit den Elementen eines 

„Shooterspieles“ vermischt. Des Weiteren kombiniert 

die Geschichte die Genre Science-Fiction, Krieg und 

Horror miteinander. „System Shock 2“ spielt im Jahr 

2114 an Bord der „Von Braun“, einem 

überlichtschnellen Raumschiff. Kurze Zeit nach der Abreise des Schiffes befindet sich die 

Mannschaft der „Von Braun“ im Krieg mit einem Schiff der UNN, dem United National 

Nominate. Bevor es jedoch zu einem offenen Konflikt kommt, empfangen beide Schiffe ein 

Signal des Planten Tau Ceti 5. Auf diesem Planeten leben gedankenkontrollierende 

Außerirdische. Sie korrumpieren die Erkundungsmannschaft und gelangen so auf die „Von 

Braun“. Der Spieler übernimmt die Rolle eines Soldaten der UNN, welcher mit 

kybernetischen Implantaten ausgerüstet ist. Der Spieler erwacht einige Tage nach den 

Ereignissen aus einem kryogenen Schlaf. Die Außerirdischen haben zwischenzeitlich die 

komplette Besatzung unterworfen und das Schiff übernommen. Der Spieler hat nun die 

Aufgabe, die Vorfälle der letzten Tage zu untersuchen. „System Shock 2“ verwendetet einige 

der bereits diskutierten Lernprinzipien. Der Spieler kann Entscheidungen treffen, die seine 

Spielweise beeinflussen, es gibt mehrere Wege, Probleme zu lösen und Informationen werden 

so gegeben, dass der Spieler die Möglichkeit hat, die Geschichte des Spiels und die virtuelle 

Welt zu entdecken. „System Shock 2“ hat aber auch wie „Tomb Raider: The Last Revelation“ 

ein Trainigsmodul, das wichtige Lernprinzipien veranschaulicht.
120

 

Im Trainigsmodul von „System Shock 2“ wird man von einer Geisterstimme begrüßt, die dem 

Spieler mitteilt, dass er an einem virtuellen Trainigskurs teilnimmt. Auch hier werden die 

Anweisungen so formuliert, dass sie nicht nur den virtuellen Charakter in der virtuellen Welt 
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ansprechen, sondern auch den Computerspieler in der echten Welt, welcher das Spiel bedient. 

Das Modul endet, wenn der Spieler genügend Wissen hat, um in das richtige Spiel einsteigen 

zu können. Auch der erste Level von „System Shock 2“ ist als Trainigsmodul konzipiert. Gee 

beschreibt, dass es in diesem 

Level etwas gibt, das sich 

Informationsterminal nennt 

(siehe Abb. 14). Interagiert 

der Spieler mit diesem 

Terminal erscheint eine 

Nachricht. Diese Nachricht 

gibt Hinweise und 

Informationen, wie man das 

Spiel meistern kann. Die 

Tipps beziehen sich dabei auf 

den aktuellen Stand auf dem 

sich der Spieler befindet und 

den Handlungen, die er in diesem Augenblick oder kurze Zeit danach, ausüben muss. Gee 

nennt das eine „Just-In-Time“ (genau rechtzeitig) oder „Auf Abruf“-Information. Diese 

Informationen sind wie ein Handbuch, das in den Anfängen des Spiels untergebracht wurde. 

Sie geben Informationen, wenn sie am besten verstanden und am sinnvollsten gebraucht 

werden. Sie gewährleisten, so Gee, eine situationsabhängige Erfahrung. Ein weiteres 

wichtiges Lernprinzip, dass das Trainigsmodul von „System Shock 2“ enthält ist, dass es die 

Situationen und Probleme mit denen der Spieler konfrontiert wird, sortiert. Die einfachen 

Probleme stehen am Anfang. Sie sind so gestaltet, dass sie den Spieler zur Entdeckung von 

ergiebigen Mustern und zu Verallgemeinerungen von Fähigkeiten und Taktiken führen. Diese 

Muster und Verallgemeinerungen von Fähigkeiten und Taktiken, so Gee, sind nicht nur 

nützlich, um den Rest des Spiels zu meistern, sie bilden auch die Basis für kompliziertere 

Muster und Verallgemeinerungen, wenn der Spieler komplexeren Situationen und Problemen 

ausgesetzt ist. Die beschriebene Gestaltung des Trainigsmoduls führt nach Gees Auffassung 

zu ergiebigem Lernen. Aber nicht nur die intelligente Ordnung von Problemen wird hier 

gewährleistet, Computerspiele wie „System Shock 2“ geben auch „konzentrierte Beispiele“. 

Mit diesem Begriff meint Gee, dass das Trainingsmodul eine große Auswahl von 

fundamentalen oder grundlegenden Werkzeugen, Fähigkeiten und Instrumenten bereithält, die 

der Spieler benötigt, um das Spiel zu lernen. Die Spieler lernen den Umgang mit dem Spiel 

Abb. 14: Der Informationsterminal aus „System Shock 2“ 
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dadurch von Grund auf. Gee ist der Überzeugung, dass diese Lernprinzipien nur möglich sind, 

da die Spiele so gut gestaltet sind. Er lobt die Art wie die Trainingsmodule konstruiert, wie 

die Probleme geordnet und grundlegende Fähigkeiten zusammengefasst sind. Gleichzeitig 

stellt er fest, dass die Realität nicht so gut für das Lernen gestaltet ist.
121

 

Gees Ausführungen in diesem Kapitel führen zu neuen Lernprinzipien, die man in guten 

Videospielen finden kann. Die bereits begonnene Liste wird um diese erweitert: 

23. Das Untergruppenprinzip 

Das Lernen, besonders am Anfang, findet in einer vereinfachten Untergruppe der 

echten „semiotic domain“ statt.
122

 

24. Das Stufenprinzip 

Lernsituationen werden so geordnet, dass die ersten Muster und Verallgemeinerungen 

für die späteren Muster und Verallgemeinerungen ergiebig sind. Wenn der Lernende 

später mit komplexeren Situationen konfrontiert wird, ist das Erstellen von neuen 

Hypothesen zur Bewältigung dieser Situationen durch die bereits bekannten früheren 

Muster und Verallgemeinerungen vereinfacht.
123

 

25. Das Prinzip der konzentrierten Beispiele 

Der Lernende erlernt, besonders in frühen Stadien des Lernprozesses, fundamentale 

Handlungen und Fähigkeiten. Diese Handlungen und Fähigkeiten sind so konzentriert, 

dass der Lernende sie oft und gut trainieren kann.
124

 

26. Das Prinzip der von Grund auf wesentlichen Fähigkeiten 

Grundlegende Fähigkeiten werden nicht isoliert vom Lernkontext erlernt. Was als 

wesentliche Fähigkeit gilt, wird von Anfang an, durch den Lernenden erfahren und 

entdeckt. Wesentliche Fähigkeiten sind Elemente der zu erlernenden „semiotic 

domain“.
125

 

27. Das Prinzip der Informationen explizit auf Nachfrage und genau zum richtigen 

Zeitpunkt 

Der Lernende erhält auf Nachfrage oder im richtigen Augenblick eine Information, 

wenn er sie braucht oder sie am besten verwendet und angewendet werden kann.
126
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28. Das Entdeckungsprinzip 

Informationen werden auf einem gut balancierten Minimum gehalten, damit dem 

Lernenden ausreichend Möglichkeiten geboten werden können, um zu 

experimentieren und selbst zu entdecken.
127

 

29. Das Transferprinzip 

Dem Lernenden werden reichlich Möglichkeiten und Unterstützungen geboten, das 

Gelernte auf aufkommende Probleme zu transferieren. Die Probleme verlangen eine 

Adaption und Transformation des zuvor Erlernten.
128
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2.5 „Kulturelle Modelle“ 

In diesem Kapitel wird Gees Theorie über kulturelle Modelle besprochen. Er untersucht 

hierbei die Wirkungskraft von Computerspielen auf den Spieler. Allgemein stellt Gee fest, 

dass Spiele ganze Welten generieren können, dadurch laden sie den Spieler ein, verschiedene 

Identitäten anzunehmen. Dabei kann zweierlei passieren. Zum einen können ihre 

vorausgesetzten Ansichten zur Spielwelt verstärkt werden. Zum anderen können die 

angenommen Ansichten zur Spielwelt hinterfragt werden. Gee argumentiert, dass durch das 

Generieren neuer und unterschiedlicher Welten und Charaktere beziehungsweise neuer 

Identitäten, der Spieler in die Mitte der Handlung platziert wird. Auf diese Weise, so Gee, 

kann dem Spieler auf einer bewussten Ebene deutlich werden, dass einige Werte und 

Perspektiven, die er für selbstverständlich erachtet hat, reflektiert und überdacht werden 

müssen. Für Gee beweist diese These, dass der Inhalt von Computerspielen die Ansichten und 

Perspektiven des Spielers beeinflussen kann. Wie oben beschrieben können sie verstärkt oder 

hinterfragt werden. Es ist ein Bereich, in dem das zukünftige Potential von Videospielen liegt. 

Für Gee ist es sogar bedeutender als die derzeitige Instanziierung von Computerspielen. 

Durch die Betrachtung dieses Bereiches gelangt man auch zu Kontroversen.
129

 

Gee definiert diese Kontroversen folgendermaßen: Es gibt viele 

Computerspiele, deren Helden das Böse zerstören, jedoch gibt es 

fast genauso viele Spiele, in denen der Spieler die Rolle eines 

Bandenbosses, eines Auftragsmörders oder Autodiebes 

übernimmt. Kurz gesagt: Man kann die gute Seite oder die böse 

Seite spielen. Eines der Spiele, in der man beide Seite 

durchleben kann und sogar muss, ist „Sonic Adventure 2 

Battle“. Die Geschichte handelt von Sonic und seinem 

Widersacher Shadow. Dr. Eggman, Sonics Erzrivale, versucht 

mit Shadows Hilfe, die Weltherrschaft an sich zu reißen. Sonic 

und seine Freunde versuchen, dies zu verhindern. Dabei müssen 

sie zusätzlich vor dem Militär fliehen, da dieses Sonic und Shadow nicht auseinanderhalten 

kann und Sonic fälschlicherweise für Shadows Taten verantwortlich macht. Das Spiel selbst 

ist in zwei Handlungsstränge aufgeteilt, dem Guten, genannt Hero, und dem Bösen, genannt 

Dark. Man kann sie unabhängig voneinander durchspielen. Allerdings nur nachdem beide 
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Stränge komplettiert wurden, schaltet sich der letzte Level frei und das Spiel kann beendet 

werden.
130

 

Was dann in diesem Spiel passiert, beschreibt Gee als eine Konfrontation von zwei 

verschiedenen kulturellen Modellen. Das eine Modell wird definiert durch die Ziele, Werte 

und Vorstellungen eines Charakters. Er teilt diese mit der Gruppe, zu der er gehört. In diesem 

Fall Shadow und seine Komplizen, die als erklärtes Ziel die Zerstörung der Welt anstreben. In 

diesem Sinne wäre es absolut sinnlos, als Shadow zu spielen und mit Absicht zu verlieren, nur 

weil man mit dem Ziel nicht übereinstimmt. Das andere Modell wird durch die Ziele, Werte 

und Vorstellungen einer bestimmten sozialen Gruppe definiert. Meistens werden diese Ziele 

von weiteren sozialen Gruppen geteilt. Sonic, der für die soziale Ordnung und die Rettung der 

Welt kämpft, versinnbildlicht dieses Modell. Er kämpft nicht nur für die Interessen einer 

sozialen Gruppe, sondern für die Interessen verschiedener sozialer Gruppen, die nicht wollen, 

dass die Erde zerstört wird. Das erste Modell nennt Gee das Gruppenmodell, das zweite 

betitelt er als allgemeines Model. Beide Modelle sind kulturelle Modelle. Gee definiert sie als 

Bilder, Geschichten, Prinzipien oder Metaphern, die eine typische oder normale Ansicht auf 

ein Phänomen darstellen. Des Weiteren sind sie weder wahr noch falsch. Viel eher 

ermöglichen sie, nach Gee, einer Gruppe oder einem Individuum ihrem täglichen Leben 

nachzugehen, ohne eine Vorausplanung oder bewusste Überlegungen anzustellen. Dies 

verstärkt er noch mit der Behauptung, dass Menschen ohne den Einsatz eines geistigen 

Autopiloten sehr viel mehr Zeit darauf verwenden müssten, die eigenen Handlungen zu 

reflektieren und zu überdenken. So käme man nie wirklich zum Handeln. Gee ist auch der 

Ansicht, dass die Welt voll von kulturellen Modellen sei. Sie sind nicht nur in unseren 

Köpfen. Kulturelle Modelle sind Ansichten und Muster, die in der Welt zu finden sind. Sie 

werden von sozialen Gruppen repräsentiert und manchmal von verschiedenen Gruppen 

geteilt. Solche kulturellen Modelle garantieren nicht nur das Interagieren zwischen Gruppen 

und verschiedenen Individuen, sondern sie machen dies sogar erst möglich. Kulturelle 

Modelle verhelfen den Menschen zum Agieren und zu sozialem Verhalten in der Welt, ohne 

dabei konstant denken und reflektieren zu müssen. Für Gee erfüllen sie viele verschiedene 

Zwecke. Allerdings können kulturelle Modelle dabei auch untereinander konkurrieren. Ein 

Spiel wie „Sonic Adventure 2 Battle“ zwingt den Spieler sich bewusst, mit zwei 

unterschiedlichen Modellen auseinanderzusetzen. Er realisiert dabei, wenn er in der Rolle 

eines anderen agiert und dessen Ziele verfolgt, hier Shadow, dass er nicht nur eine neue 

Identität annimmt, sondern auch über dessen Perspektive und Werte nachdenkt und reflektiert. 
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Dies hat zur Folge, so Gee, das der Spieler, der die Perspektive von Shadow annimmt, 

realisiert, dass er dessen Werte und Ziele nicht für seine reale Identität übernehmen muss, 

sondern auch im selben Augenblick seine eigenen Ansichten auf die Welt reflektieren kann. 

Dies ist die zuvor beschriebene Wirkungsmacht von Computerspielen auf den Spieler. Im 

nächsten Abschnitt wird gezeigt, wie tiefgreifend diese Erfahrung sein können.
131

 

Gee erklärt solche tiefgreifenden Wirkungen mit Erfahrungen, 

die er während des Spielens von „Operation Flashpoint: Cold 

War Crisis“ gemacht hat. Dieses ist ein realistisches 

Kriegsspiel, das nach Gees Aussage, seine kulturellen Modelle 

über den Krieg völlig verändert hat. „Operation Flashpoint: 

Cold War Crisis“ findet zur Zeit des Kalten Krieges statt, 

bevor Präsident Michail Gorbatschow gewählt wurde. Das 

Spiel basiert auf einer fiktiven Geschichte eines Kampfes 

zwischen einer abtrünnigen sowjetischen Militäreinheit mit 

einem NATO Friedenskorps. Die sowjetische Einheit hat eine 

Insel eingenommen, die nun von den NATO-Kräften befreit werden muss. Der Spieler 

übernimmt die Rolle von Private David Armstrong. Im Spielverlauf steigt dieser in seinen 

militärischen Rängen immer weiter auf. Zu Beginn des Spiels, so erläutert Gee, folgt er noch 

seinem computergesteuerten Gruppenführer. „Operation Flashpoint: Cold War Crisis“ ist 

vollständig realistisch. Ein Treffer reicht schon aus, um den Spielcharakter zu töten oder 

kampfunfähig zu machen. Gee beschreibt dies folgendermaßen: Die gegnerischen Soldaten 

können Armstrong aus großer Entfernung treffen, meistens von versteckten Plätzen aus, die 

nur als winziger Punkt am Horizont erkennbar sind. Es gibt keine Verbandskästen, wie sie in 

anderen „Shooterspielen“ üblicherweise vorkommen, sondern nur einen Sanitäter auf dem 

Schlachtfeld. Um diesen zu finden, so Gee, braucht man viel Glück und Geschick. Denn, so 

erläutert er, bewegt man sich nicht vorsichtig genug kann man sterben, ohne überhaupt den 

Feind je gesehen zu haben und zu erkennen, aus welcher Richtung der tödliche Treffer kam. 

Man braucht also ein Gespür für Gefahren und muss davon ausgehen, dass die Gegner den 

Spielcharakter sehen, bevor sie selbst entdeckt werden. Das erste was Gee beim Spielen 

dieses Spiels aufgefallen ist: Die Zusammenarbeit mit den Mannschaftskameraden ist 

essentiell für das eigene Überleben. In vielen Situationen gab es mehr Gegner als freundlich 

gesinnte Einheiten. Ein weiterer Aspekt bei diesem Spiel war, so Gee, dass „das Gewinnen“ 

keine einfache Angelegenheit war. Jeder Fortschritt beinhaltete meistens zwei Rückschritte. 
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Des Weiteren wurde Befehle meistens vom Gruppenführer an die einfachen Soldaten 

weitergegeben. Somit wusste der Spieler, in diesem Fall Gee, nie zu welchem Zweck sie 

dienten. Der Spieler kannte auch nie den großen Plan, der verfolgt wurde. Wenn in einer 

Mission ein Sieg errungen wurde, dann wusste Gee nie, ob er persönlich viel oder wie wenig 

dazu beigetragen hatte. Zusammengefasst ergeben sich daraus folgende Ansichten und 

virtuelle Erfahrungen über den Krieg, die Gee gesammelt hat:
132

 

 Krieg ist, in weiten Teilen, langweilig.
133

 

 Soldaten müssen sich bewegen als wären sie paranoid.
134

 

 Wenn Krieg spannend wird, wird er gleichzeitig verwirrend.
135

 

 Befehle zu verfolgen ist, eine schwierige Sache.
136

 

 Dinge laufen nicht, wie geplant.
137

 

 Situationen vor Ort ähneln nicht den Verallgemeinerungen und Mustern, die die am 

Spiel beteiligten Personen über sie haben.
138

 

 Man weiß nie, was die Personen an der Spitze wissen und ob sie dieses Wissen in die 

richtigen Aktionen umsetzen.
139

 

 Die Kameraden auf dem Schlachtfeld wissen, was zu tun ist. Als Individuum ist es 

allerdings schwer zu wissen, wofür man Anerkennung erhält.
140

 

 Männliches Verhalten führt meistens zum schnellen Tot. Ramboartiges Verhalten zu 

einem noch schnelleren Untergang.
141

 

Dies alles sind kulturelle Modelle. Gee hat sie durch seine eigenen Erfahrungen gewonnen. 

Dabei stellt er fest, dass die eigenen Erfahrungen begrenzt sind. Sie sind lokal, verbunden mit 

bestimmten Gruppen und Situationen und niemals wissenschaftlich überprüfbar. Allerdings 

helfen die kulturellen Modelle, sie zu ordnen und einen Sinn in ihnen zu finden, damit man 

seine Arbeit oder Aufgabe fortführen kann. Aus den entdeckten kulturellen Modellen schließt 

Gee, dass er niemals Soldat werden möchte, dennoch empfindet er tiefen Respekt vor 

Soldaten im Krieg. Weiterhin ist er besorgt über die Mediendarstellung von Krieg. Anhand 
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der Erfahrungen, die er aus dem Spiel „Operation Flashpoint: Cold War Crisis“ gezogen hat, 

hat Gee gezeigt, wie tiefgreifend Computerspiele Einsichten in die eigene Weltanschauung 

gewähren und diese verändern können.
142

 

Gute Computerspiele können nach Gees Ansicht dem Spieler bewusst seine vorherigen 

Annahmen über seine kulturellen Modelle des Lernens vor Augen führen. Zusätzlich bieten 

sie alternative kulturelle Modelle zum Lernen. Als Beispiel führt Gee zwei Methoden an, um 

Computerspiele erfolgreich zu meistern. Diese Methoden sind in verschiedenen Genre zu 

finden und gelten als die populärsten. Die eine Methode ist ein lineares Modell. Man muss 

sich zielstrebig seinen Aufgaben widmen und möglichst schnell stärker werden, um dann das 

Spielende erfolgreich zu erreichen. Das andere Modell ist das genaue Gegenteil. Hier ist es 

wichtig, alles zu entdecken und jede Möglichkeit zu erforschen. Hierbei soll sich der Spieler 

ausreichend Zeit nehmen und jede Entscheidung sorgfältig überdenken. Diese Modelle 

konkurrieren zwar miteinander, dennoch bestrafen oder belohnen Computerspiele keine der 

beiden Möglichkeiten des Spielers. Vielmehr, so Gee, heben sie beide Modelle hervor. 

Dadurch wird der Spieler ermutigt, beide zu verwenden, er muss jedoch entscheiden welches 

Modell sinnvoll ist. Diese Entscheidung ist abhängig von der internen „design-grammar“ des 

Spiels und den Zielen, Werten, Eigenschaften und Vorstellungen des Spielers. Dadurch sind 

Computerspiele für alle Menschen spielbar. Sie können ihre eigenen Standards setzten und 

müssen sich selbst darum kümmern, wie gut sie diese erfüllen.
143

 

Videospiele fordern aber auch traditionelle kulturelle Modelle des Lernens heraus. Gee führt 

als Beispiel folgendes Modell an: Wenn der Lernende mit einem Problem konfrontiert wird, 

strebt er schnellstmöglich eine Lösung an. Muss er es immer wieder probieren, so ist das ein 

Zeichen dafür, dass er nicht besonders gut darin ist, etwas zu lernen. In guten Ego-Shootern, 

so Gee, gibt es am Ende von vielen Levels einen Boss. Dieser ist stärker als der eigene 

Charakter und hat auch viel mehr Lebenskraft. Die Spieler verwenden aber 

überdurchschnittlich viel Zeit und Anstrengung darauf, den Boss zu besiegen. Sie müssen 

daher neue Strategien entwickeln und aus ihren Fehlschlägen lernen. Hierbei geben die 

Spieler meist nicht auf. Dies widerspricht dem oben beschriebenen Modell. Ein Phänomen, 

dass Gee beobachten konnte, ist, dass viele Spieler den Schwierigkeitsgrad höher setzten, 

nachdem sie erfolgreich den Boss bezwungen hatten. Gee beschreibt dazu folgende Situation: 

Ein junger Mann kämpft 20 intensive Minuten gegen den obersten Boss eines Computerspiels 

auf dem höchsten Schwierigkeitsgrad. Im Endeffekt verliert er zwar diesen Kampf, aber er ist 
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dennoch weit entfernt, von seinem Versagen entmutigt zu werden. Stattdessen hat er ein 

Lächeln im Gesicht und versucht es erneut. Gee zieht daraus die Konsequenz, dass in 

Computerspielen verlieren nicht gleich versagen bedeutet, schwierig ist nicht schlimm und 

leicht ist nicht gut. Hierzu erinnert sich Gee an den Sechsjährigen, der „Pikmin“ spielte. Er 

fragte ihn, was besser in Computerspielen sei, schwierig oder einfach. Der Sechsjährige 

antwortete ohne zu zögern schwierig ist immer gut und einfach ist nicht gut. Gee fragt sich 

daraufhin, ob ein Kind ein solches Statement auch über das normale Lernen sagen würde. Er 

kommt zu der Schlussfolgerung, das Computerspiele, den Spielenden so intensiv in das Lösen 

eines Problems involvieren, dass sie das Versagen als Herausforderung empfinden. Des 

Weiteren spielen sie, haben Spaß dabei und genießen es. Gee ist der Meinung, dass es 

erstrebenswert sei, dies für das Lernen in jeglicher „semiotic domain“ zu erreichen. Ein Kind, 

das als Reaktion auf die Frage ob es nicht großartig sei, dass es Zeit und Möglichkeiten habe 

zu Lernen und sich dafür abzumühen, lächelnd nickt, wäre für Gee ein erstrebenswertes 

Ziel.
144

 

Aus diesen Ausführungen ergeben sich neue Lernprinzipien in Computerspielen. Diese 

Lernprinzipien stehen alle in Verbindung mit kulturellen Modellen. Sie lauten wie folgt:
145

 

30. Das Prinzip des kulturellen Modells über die Welt  

Die Lernumgebung wird so gestaltet, dass der Lernende bewusst und reflektiert über 

die kulturellen Modelle nachdenkt, mit denen er die Welt betrachtet. Dabei ist es 

wichtig, dass er weder die zugehörigen Identitäten, deren Fähigkeiten noch deren 

soziale Zugehörigkeit verunglimpft. Der Lernende soll die kulturellen Modelle 

nebeneinanderstellen und daraus neue Modelle entwickeln, die auf unterschiedlichste 

Weise miteinander verknüpft sind.
146

 

31. Das Prinzip des kulturellen Modells über das Lernen 

Die Lernumgebung ist so gestaltet, dass der Lernende bewusst und reflektiert über sein 

kulturelles Modell, über das Lernen und sich selbst als Lernenden nachdenkt. Es 

gelten dieselben Regeln, wie beim Prinzip des kulturellen Modells über die Welt.
147
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32. Das Prinzip des kulturellen Modells über „semiotic domains“ 

Die Lernumgebung ist so gestaltet, dass der Lernende bewusst und reflektiert über sein 

kulturelles Modell und über die „semiotic domain“, die er gerade erlernt, nachdenkt. 

Es gelten dieselben Regeln, wie beim Prinzip des kulturellen Modells über die Welt.
148
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2.6 „Der soziale Verstand“ 

Bis jetzt hat Gee Computerspiele besprochen, die ausschließlich von einem Einzelspieler 

gespielt werden. Er wollte sich damit auf Lernprinzipien konzentrieren, die sich mit dem 

Individuum beschäftigen und wie es seinen Körper und Verstand einsetzt, um damit die Welt 

zu erfahren. Die bisher besprochenen Lernprinzipien sind, so Gee, mit der kulturellen, 

sozialen und materiellen Welt verankert. Dieses Kapitel bezieht sich nun auf Computerspiele, 

die gemeinsam gespielt werden. Gee beschreibt drei Möglichkeiten, wie dies funktionieren 

kann:
149

 

1. Spieler können gemeinsam an einer Videospielplattform spielen, einer Konsole.
150

 

2. Spieler können mehrere Computer miteinander verbinden und so ein lokales Netzwerk 

erschaffen. Sie können gemeinsam spielen, ohne dasselbe Gerät zu benutzen.
151

 

3. Die bekannteste Methode für gemeinsame Spiele ist, sich auf einem speziellen Server 

einzuloggen, um dann bestimmte Spiele mit hunderten oder tausenden Anderen 

zusammen zu spielen, ohne dabei am selben Ort (Land, Region oder Kontinent) zu 

sein.
152

 

Im Fokus dieses Kapitels liegt die dritte Methode und somit das 

Computerspiel „World of Warcraft“. Das Spiel gehört zu dem 

Genre der „Massive-Multiplayer-Online-Role-Playing-Games“, 

kurz MMORPGs. Da es sich im Wesentlichen um ein 

Rollenspiel handelt, greifen in weiten Teilen die gleichen 

Mechanismen wie bei „Arcanum“. Zu Beginn des Spiels kreiert 

man einen Charakter. Man hat dabei die Wahl zwischen zwei 

Fraktionen, dem Geschlecht, der Rasse und der Klasse, die man 

spielen möchte. „World of Warcraft“ basiert auf einer sehr 

komplexen Welt. Sie hat beispielsweise ihre eigenen 

ökonomischen Strukturen, welche auf Angebot und Nachfrage 

reagieren können. Die Spielwelt ist sehr groß gestaltet, es gibt verschiedene Kontinente und 

Städte. Man kann hier vielen anderen Spielern begegnen. Der Spieler kann alleine kämpfen 

oder sich einer Gruppe anschließen. MMORPGs unterscheiden sich maßgeblich von normalen 

Singleplayerspielen. Zum einen haben sie kein Ende. Man kann die höchste Stufe im Spiel 
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erreichen und trotzdem immer noch 

weiter spielen. Gee erklärt, dass die 

hochstufigen Charaktere sogar mehr 

zu tun haben als niedrigstufige 

Charaktere. Sie können mehr Orte 

betreten und mehr Aufgaben lösen. 

Zum anderen sind Spiele wie „World 

of Warcraft“ ein öffentlicher Bereich. 

Es sind Welten, in denen Millionen 

von Menschen in Kontakt kommen 

(siehe Abb. 18 oder Abb. 19). 

Menschen aller Altersstufen aus 

verschiedenen Ländern und mit unterschiedlichen Wertesystemen treffen sich in „World of 

Warcraft“. Gee beschreibt das Lernen in einer solchen Umgebung als sozial, verteilt und als 

festen Bestandteil eines Netzwerks. Dieses besteht aus miteinander vernetzten Menschen, 

Instrumenten, Technologien und Gemeinschaften. Die derzeitigen Lernumgebungen sind, laut 

Gee, anders gestaltet. Sie isolieren den Lernenden von solchen Netzwerken. Sie testen den 

Lernenden und bilden ihn als 

Individuum aus. Dabei halten sie 

ihn von Instrumenten und 

Technologien fern, die ihn zu 

besseren und stärkeren 

Erkenntnissen führen könnten. Die 

vernetzte Art des Lernens hingegen 

definiert Gee als den sozialen 

Verstand. Er hilft den Menschen 

das Lernen in die neue, vernetzte 

und hochtechnisierte Welt zu 

transferieren.
153

 

In Kapitel 2.3 wurde beschrieben, dass Menschen in Mustern denken und handeln, die auf 

ihren Erfahrungen in der Welt basieren. Dies, so Gee, ist sehr wirkungsvoll, da es uns zwei 

Dinge erlaubt. Einmal können wir durch die gesammelten Erfahrungen handeln und denken. 

Darüber hinaus können Menschen auch Muster formen, die von gemachten Erfahrungen 
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geprägt sind. Laut Gee, denken die Menschen nicht in abstrakten Verallgemeinerungen, die 

nichts mit ihren „embodied expierences“ (verkörperten Erfahrungen) zu tun haben, sondern 

sie können durch das Denken in Mustern weiterführende Vorhersagen über die Welt machen, 

die auch über den gemachten Erfahrungsschatz hinausgehen. Daraus zieht Gee die 

Schlussfolgerung, die Menschen könnten nicht funktionieren, geschweige denn überleben, 

wenn sie nicht in Mustern denken würden. Die negative Seite des Denkens in Mustern ist, 

dass es zu Vorurteilen und nicht reflektiertem stereotypischem Verhalten führen kann.
154

 

Was Gee damit zeigen möchte ist, dass es dem menschlichen Verstand sehr leicht fällt Muster 

zu erkennen. Dieser Prozess ist nicht nur mental, sondern auch sozial. Gee begründet diese 

Ansicht mit dem Argument, dass die Muster von einer sozialen Gruppe abgestimmt und 

genormt werden. Die Muster entstehen also nicht nur im Verstand eines Individuums, sondern 

jedes Individuum einer sozialen Gruppe trägt verschiedene Muster in sich. Diese Muster 

werden allerdings von den Werten und Zielen der sozialen Gruppe gefiltert und genormt. 

Deshalb, so Gee, ist das Denken also nicht nur eine Frage der Erkennung von Mustern, 

sondern zu gleichen Teilen individuell und sozial. Denn jeder Mensch möchte, dass seine 

Muster von anderen bestätigt werden. Gee betont, dass ein Individuum viele Muster kennt. 

Sie gewinnen aber erst an Bedeutung und Sinn in Abhängigkeit von der sozialen Gruppe, in 

der sich das Individuum bewegt. Die Gruppe normt die Muster so, dass jedes Mitglied der 

Gruppe sich an ihnen orientieren kann. Durch diese Ausführungen möchte Gee zeigen, dass 

Lernen, Denken und Handeln grundsätzlich sozial sind.
155

  

Lernen ist aber nicht nur sozial, sondern auch „verteilt“. Mit „verteilt“ meint Gee, dass wir 

heutzutage anderen Menschen, Instrumenten oder Technologien das Denken für uns 

überlassen. Er ist der Meinung, dass es in der modernen Welt wichtig ist, das Wissen anderer 

Menschen und ihre Fähigkeiten im Umgang mit Instrumenten und Technologien zu kennen. 

Die große Stärke der Verteilung liegt aber nicht nur in dem Wissen, was andere leisten 

können, sondern wie sie miteinander vernetzt sind. Für Gee liegt das wirklich wichtige 

Wissen im Netzwerk. Hierfür führt er ein Beispiel aus seinen Videospielerfahrungen an. Er 

nimmt das Spiel „Half-Life“ als Ausgangspunkt, um die Stärke des verteilten Wissens zu 

demonstrieren.
156
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„Half-Life“ ist ein Ego-Shooter-Spiel. Der Spieler schlüpft in die 

Rolle des MIT-Physikers Gordon Freeman. Dieser betreibt in 

einem streng geheimen Forschungskomplex, der Black Mesa, 

unterhalb der Wüste von New Mexiko seine Arbeit. Freeman 

versucht, neue Energiequellen aus Kristallen außerirdischer 

Herkunft zu erschließen. Seine Experimente misslingen und in 

der Forschungseinrichtung tauchen Dimensionstore einer 

Parallelwelt auf. Freeman wird nicht nur mit fremdartigen 

Kreaturen konfrontiert, sondern auch von dem Militär bedroht. 

Dieses hat den Auftrag, jeden zu töten, der das Gelände verlassen 

will. Das Militär ist mit dieser Aufgabe überfordert und ein Black-Ops-Spezialkommando 

wird nach New Mexiko entsandt. Sie sollen nun ausnahmslos jeden Überlebenden und alle 

außerirdischen Kreaturen töten. Ziel des Spiels ist es, lebendig den Forschungskomplex zu 

verlassen. Gees Beispiel basiert auf dem Endkampf des Spiels. Er erreichte diesen mit zu 

wenig Munition. Das Spiel wurde jedoch so gestaltet, dass es keinen Weg zurückgab, um 

mehr Munition zu sammeln. Das einzige, was Gee tun konnte, war einen sehr tiefen Schacht 

hinunterzuklettern, denn dort befand sich Munition. Zu diesem Zeitpunkt war der Autor sehr 

schlecht im Umgang mit der 

Computersteuerung. Gee wusste, 

wäre er erst in dem Schacht, würde 

er so schnell nicht mehr 

herauskommen. Um dieses 

Problem zu lösen, suchte er im 

Internet eine Lösung und fand sie 

auch in Form eines Cheatcodes 

(siehe Abb. 21). Er hatte nun genug 

Munition und konnte das Spiel 

erfolgreich beenden. Was dieses 

Beispiel für Gee verdeutlicht ist, dass Computerspieler Teil eines großen und starken 

Netzwerkes sind. Sie verwenden Wissen, das in anderen Menschen, verschiedenen 

Instrumenten und verschiedenen Technologien gespeichert ist. Sogar eine schwache 

Abb. 20: Cover von „Half-Life“  

Abb. 21: Das Eingeben eines Cheatcodes in „Half-Life“ 
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Verbindung kann das Netzwerk stärker machen, da auch diese Wissen beitragen kann. Für 

Gee ist Wissen und Lernen somit nicht nur sozial, sondern auch verteilt.
157

 

Gee erweitert seine Argumentation. Wenn Wissen und somit auch Lernen sozial, verteilt und 

fester Bestandteil eines Netzwerkes ist, so ist das Netzwerk eine Verwandtschaftsgruppe, wie 

in Kapitel 1 bereits erwähnt. Nach seinen Ansichten haben Verwandtschaftsgruppen nun 

folgende Merkmale:
158

 

1. Mitglieder einer Verwandtschaftsgruppe sind primär durch ein gemeinsames 

Bestreben verbunden und nur sekundär durch gefühlsbedingte Verbindungen. Selbst 

die gefühlsbedingten Verbindungen werden oft ausgeblendet, um das gemeinsame 

Streben zu fördern. Schlussfolgerung: Gefühlsbedingte Verbindungen und 

soziokulturelle Unterschiede sind gefährlich, weil sie eine Trennung der Gruppe 

herbeiführen können, wenn sie über das Bestreben hinausgehen.
159

 

2. Das gemeinsame Streben wird um einen ganzen Arbeitsverlauf geordnet, nicht nur um 

einzelne, diskrete und dekontextualisierte Aufgaben. Schlussfolgerung: keine starren 

Abteilungen oder Grenzen.
160

 

3. Die Mitglieder einer Verwandtschaftsgruppe haben umfangreiches Wissen, nicht nur 

intensives. Mit umfangreichem Wissen, meint Gee, dass jedes Mitglied mit dem Stand 

des Strebens vertraut sein muss, sie müssen multiple und teilweise übergreifende 

Funktionen ausführen können und sie müssen dazu fähig sein, das Streben als ganzes 

System zu betrachten und nicht nur ihre Rolle dabei. Schlussfolgerung: keine 

eingeschränkten Spezialisten, keine strikten Rollen.
161

 

4. Neben dem umfangreichen Wissen, haben die Mitglieder der Verwandtschaftsgruppe 

auch intensives Wissen. Sie haben tiefes und spezialisiertes Wissen auf einem oder 

mehreren Gebieten. Mitglieder können auch spezialisiertes Wissen von den 

Erfahrungen außerhalb der Gruppe und verschiedenen sozialkulturellen 

Zugehörigkeiten miteinbringen. Schlussfolgerung: nicht begrenzte Spezialisten sind 

gut.
162

 

5. Viel von dem Wissen einer Verwandtschaftsgruppe ist stillschweigend (verwurzelt in 

den mentalen, sozialen und physischen Koordinaten der Mitglieder miteinander und 
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verschiedenen Instrumenten und Technologien), verteilt (ausgebreitet unter vielen 

Mitgliedern, deren geteilten sozialtechnischen Übungen und deren Instrumenten und 

Technologien) und zerstreut (nicht auf allen Seiten, aber vernetzt mit einigen Seiten 

und Institutionen). Schlussfolgerung: Wissen ist nicht zuallererst in den Köpfen, 

einzelner Individuen oder Bücher, sondern in den Verbindungen von Netzwerken.
163

 

6. Die Aufgabe des Anführers einer Verwandtschaftsgruppe ist die Gruppe zu gestalten, 

sie kontinuierlich zu versorgen und den Mitgliedern zu helfen, ihr stilles Wissen in 

umfangreiches Wissen zu verwandeln. Er oder sie muss begreifen, dass viel Wissen 

immer stillschweigend bleiben wird und in der Praxis liegt. Schlussfolgerung: 

Anführer sind keine Chefs und nur Wissen das expliziert wird, kann sich außerhalb 

der Verwandtschaftsgruppe verbreiten und von ihr benutzt werden.
164

 

In solchen Verwandtschaftsgruppen so Gee, werden Menschen durch die Vertiefung ihrer 

Praxis gebunden. Denn es ist die Praxis, die ihnen ihre Identität gibt und nicht nur eine 

Beschäftigung oder eine Reihe von Fähigkeiten darstellt. Ihre individuellen Fähigkeiten und 

ihr kulturelles Wissen werden als Ressource für eine Gruppe benötigt. Zusammengefasst 

ergibt sich daraus folgende Ansicht Gees: Computerspieler haben intensivere Erfahrungen mit 

Verwandtschaftsgruppen, machen sich mehr Wissen von Anderen, Instrumenten und 

Technologien zu Nutze und sind stärker miteinander vernetzt als die Mitglieder anderer 

„semiotic domains“.
165

 

Ein weiterer wichtiger Aspekt den Videospiele berücksichtigen ist, nach Gee, dass sie den 

Spieler beziehungsweise den Lernenden als Eingeweihten und Produzenten betrachten. Gute 

Videospiele erlauben dem Spieler nicht nur ein passives Konsumieren, sondern ein aktives 

Produzieren ihrer eigenen Lernerfahrungen. Dadurch ist der Spieledesigner kein alleiniger 

Eingeweihter und der Spieler ein Außenstehender. In Computerspielen sind sowohl 

Spieldesigner als auch Spieler Eingeweihte und Produzenten. Dies ergibt sich aus den 

Mechanismen, die in allen bisherigen Kapiteln bereits besprochen wurden. In guten 

Computerspielen kann der Spieler zwischen verschiedenen Schwierigkeitsgraden auswählen. 

In einigen Spielen kann der Spieler den Schwierigkeitsgrad mitten im Spiel verändern, 

basierend auf der Entscheidung, ob das Spiel zu einfach oder zu schwierig ist. Computerspiele 

erlauben Spielern, ihre eigene Art des Spielens zu entwickeln und bieten für verschiedene 

Probleme verschiedene Lösungsmöglichkeiten. Dabei geben sie den Spielern die Möglichkeit, 
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mehr Erfahrungen in ihrer gewohnten Spielweise zu machen oder völlig neue Spielweisen 

auszuprobieren. Aber das wohl aussagekräftigste Beispiel für den Lernenden beziehungsweise 

den Spieler als Produzenten ist die in vielen Spielen mitgelieferte kostenlose 

Gestaltungssoftware. Mit ihr kann der Spieler neue Level, Erweiterungen und sogar ganze 

Spiele entwickeln. Das beste Beispiel dafür ist „Counter-Strike“. Dieses sehr bekannte Ego-

Shooter-Spiel wurde aus der Software von „Half-Life“ entwickelt. Auf diese Weise, so Gee, 

gewinnen Computerspieler mehr Ansichten über das Lernen, während sie spielen, als es in 

anderen „semiotic domains“ möglich ist und das obwohl sie nach Aussage der meisten 

Menschen ihre Zeit verschwenden.
166

 

Aus Gees Ausführungen ergeben sich folgende Lernprinzipien. Dies sind die abschließenden 

Lernprinzipien, die in Computerspielen gefunden werden können und die Liste ist damit 

komplettiert:
167

 

33. Das Verteilungsprinzip 

Bedeutung und Wissen sind unter den Lernenden, Objekten, Werkzeugen, Symbolen, 

Technologien und der Umgebung verteilt.
168

 

34. Das Zerstreuungsprinzip 

Bedeutung und Wissen sind so zerstreut, dass der Lernende sie mit anderen Lernenden 

außerhalb der „semiotic domain“ teilen kann. Die anderen Lernenden sieht er dabei 

entweder von Angesicht zu Angesicht, eher selten oder nie.
169

  

35. Das Verwandtschaftsgruppenprinzip 

Der Lernende gründet eine Verwandtschaftsgruppe, diese ist primär durch ihre 

gemeinsamen Bestrebungen, Ziele und Verfahren verbunden, nicht durch ihre Rasse, 

ihr Geschlecht, ihre Nation, ihre Volkszugehörigkeit oder ihre Kultur.
170

 

36. Das Eingeweihtenprinzip 

Der Lernende ist ein Eingeweihter, Lehrer und Produzent (nicht nur Konsument). 

Dadurch ist er in der Lage die Lernerfahrung und die „semiotic domain“ zu Beginn 

und durch seine Erfahrungen einzurichten.
171
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2.7 Zusammenfassung 

In diesem Kapitel sollen Gees Theorien über die Lernmechanismen zusammengefasst und die 

36 Lernmechanismen nochmals in einer Kurzliste wiederholt werden. 

Gee fordert in Bezug auf das Lernen, in anderen Begriffen zu denken. So zum Beispiel die 

„semiotic domains“. Mit diesen wird beschrieben, wie Bilder, Geräusche, Gesten, 

Bewegungen, Schaubilder, Diagramme, Objekte und Menschen eine Bedeutung in einer 

Lerndisziplin annehmen. Diese definieren sich, so Gee, unter anderem durch die interne und 

die externe Sicht auf die jeweilige „semiotic domain“. Die interne Sicht ist die Art und Weise 

des Lerninhaltes, die externe Sicht beschreibt die sozialen Praktiken, mit deren Hilfe die 

Lernenden oder die „affinity group“ innerhalb der „semiotic domain“ agieren. Innerhalb 

dieser Sichten gibt es die „design-grammar“. Auch hier unterscheidet Gee wieder zwischen 

einer internen und einer externen Perspektive. Die interne „design-grammar“ entscheidet, ob 

ein Inhalt akzeptabel für eine „semiotic domain“ ist. Die externe „design-grammar“ hingegen 

entscheidet, ob eine soziale Praktik für die „semiotic domain“ akzeptabel ist. Um sich einer 

„semiotic domain“ zu widmen, das heißt um sie zu lernen, wird vom Lernenden eine kritische 

und aktive Auseinandersetzung gefordert. Diese beinhaltet die „design-grammar“ auf einer 

übergeordneten Ebene, sowie auch die sozialen Praktiken zu verstehen und zu 

kommunizieren.
172

 

Dieses tiefgreifende Lernen ist mit der Dreiteilung der Identität verbunden. Der Lernende 

kreiert eine virtuelle Identität für eine „semiotic domain“. Diese hilft ihm oder ihr dabei, eine 

bestimmte Perspektive einzunehmen und sich somit für bestimmte kognitive und soziale 

Praktiken zu entscheiden. Die Entwicklungen und Entscheidungen der virtuellen Identität 

werden von den Erfahrungen der realen Identität beeinflusst. Dadurch wird eine Verbindung 

zwischen diesen Identitäten hergestellt. Die projizierte Identität repräsentiert hier das 

Verbindungsglied. Sie hilft die Wünsche, Werte, Entscheidungen, Ziele und Handlungen der 

realen Identität in die virtuelle Identität zu übertragen. Um diesen Prozess zu erleichtern, muss 

die „semiotic domain“ so gestaltet sein, dass Konsequenzen für Versagen gemindert sind, 

dass der Lernende für einen kleinen Einsatz das größtmögliche Arbeitsergebnis erzielt, dass 

der Lernende über die verschiedenen Identitäten reflektiert, dass der Lernende genug Zeit und 

Raum zum Üben erhält, dass lebenslanges Lernen bewusst gefördert wird, dass der Lernende 
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wesentliche Belohnungen erhält und dass der Lernende immer an den Grenzen seiner 

Möglichkeiten agiert.
173

 

Auf den oben beschriebenen Ausführungen basierend erweitert Gee sein Konzept des 

kritischen und aktiven Lernens. Um dieses zu erreichen, werden situationsabhängige und 

„embodied experiences“ („verkörperte Erfahrungen“) benötigt. Mit ihrer Hilfe wird der 

Lernende emotionaler und tiefer in die „semiotic domain“ mit einbezogen. Zusätzlich wird ein 

„appreciative system“ benötigt. Durch dieses kann der Lernende die Emotionen bewusster 

reflektieren und kritisieren. Daraus resultiert folgendes Ergebnis: Das Lernen innerhalb einer 

„semiotic domain“ folgt einem Kreislauf, dem sogenannten 

Erforschen/Hypothese/Erproben/Überdenken-Prozess. Dem Lernenden werden dadurch 

verschiedene Lösungswege angeboten, bei denen er seine eigenen Stärken und seinen eigenen 

Stil anwenden kann. Alternativ kann er oder sie auch andere Stile erforschen. 

Lernerfahrungen sind von „embodied experiences“ („verkörperten Erfahrungen“) abhängig. 

Sie sind niemals dekontextualisiert und demnach immer situationsabhängig. Abhängig von 

den „embodied experiences“ ergeben Texte einen Sinn nur innerhalb der „semiotic domain“. 

Der Sinn oder die Bedeutung sind dabei nicht abhängig von den Wörtern, sondern von den 

Modalitäten. Dem Lernenden steht grundlegendes Wissen zu Verfügung. Dieses wird in 

Werkzeugen, Technologien und der Umgebung gespeichert. Kombiniert er oder sie dieses 

gespeicherte Wissen mit dem eigenen Wissen, so können größere und stärkere Effekte erzielt 

werden. Das intuitive oder taktische Wissen des Lernenden wird durch wiederholte Übungen 

und Erfahrungen mit anderen Mitgliedern der „affinity group“ erweitert.
174

 

Des Weiteren sollte der Lernende, so Gee, die „semiotic domain“ in einer vereinfachten 

Untergruppe von ihr erforschen können. Dies ermöglicht die Lernerfahrungen so zu ordnen, 

dass zu Beginn grundlegende Muster und Verallgemeinerungen vermittelt werden. Wird der 

Lernende dann später mit komplexeren Situationen konfrontiert, ist das Erstellen neuer 

Hypothesen zur Bewältigung von Problemen, durch die bereits bekannten Muster und 

Verallgemeinerungen, vereinfacht. Besonders in der vereinfachten Untergruppe der „semiotic 

domain“ werden fundamentale Handlungen und Fähigkeiten vermittelt. Sie müssen, so Gee, 

in einer konzentrierten Form auftreten, damit der Lernende sie oft und gut trainieren kann. 

Weiterhin sind die fundamentalen Handlungen und Fähigkeiten in den Lernkontext 

eingebunden. Sie sind als Elemente, der zu lernenden „semiotic domain“ zu betrachten und 

werden von Anfang an vom Lernenden erfahren und entdeckt. Um die oben beschriebenen 
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Erfahrungen in der „semiotic domain“ zu gestalten, muss der Lernende Informationen im 

richtigen Augenblick oder auf Nachfrage erhalten. Jedoch müssen diese Informationen auf 

einem gut ausbalancierten Minimum gehalten werden, damit der Lernende die Chance hat, zu 

experimentieren und selbst zu entdecken. Laut Gee, kann er oder sie das Gelernte auf 

kommende Probleme transferieren. Der Lernende hat so die Möglichkeit zur Adaption und 

Transformation des zuvor Erlernten.
175

 

Nach Gee besteht jegliche „semiotic domain“ aus kulturellen Modellen. Sie vereinfachen das 

alltägliche Leben und helfen, schnelle Entscheidungen zu treffen. Kulturelle Modelle sind 

Ansichten und Muster über die Welt. Die Gestaltung und der Aufbau einer Lernumgebung 

können dazu führen, dass die kulturellen Modelle hinterfragt oder beeinflusst werden. 

Weiterhin kann dies, so Gee, zu der Entwicklung neuer kultureller Modelle führen.
176

 

Zu den Ausführungen über die Lernmechanismen in Computerspielen, beschreibt Gee nun die 

Art des Lernens. Für ihn ist sie sozial, vernetzt und verteilt. Das Wissen ist unter den 

Mitgliedern der „affinity group“, Objekten, Werkzeugen, Symbolen, Technologien und der 

Umgebung verteilt. Dadurch kann das Wissen mit anderen Lernenden geteilt werden. In der 

„affinity group“ sind die gemeinsamen Ziele und Bestrebungen essentiell. Weiterhin ist für 

Gee eine Lernumgebung, in der der Lernende sowohl Eingeweihter, Lehrer als auch 

Produzent ist, grundlegend.
177

 

Aus diesen Theorien ergibt sich nun die Liste der vorher dargestellten 36 Lernmechanismen: 

1. Das aktive und kritische Lernprinzip 

Alle Gesichtspunkte der Lernumgebung - auch die Art wie die Umgebung aufgebaut 

und präsentiert wird - sind darauf ausgelegt, aktives und kritisches Lernen zu 

fördern.
178

  

2. Das Designprinzip 

Das Lernen über und das Anerkennen von Design und Designprinzipien ist ein Kern 

der Lernerfahrung.
179
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3. Das Prinzip der Semiotik 

Das Lernen über und das Anerkennen von Verflechtungen innerhalb und durch 

multiple Zeichensysteme wie Bilder, Wörter, Handlungen, Symbole, Artefakte etc., als 

ein komplexes System, ist ein Kern der Lernerfahrung.
180

  

4. Das Prinzip der „semiotic domains“ 

Lernen beinhaltet das Meistern einer „semiotic domain“ auf einem gewissen Niveau 

und die Möglichkeit, an einer Verwandtschaftsgruppe der Domäne auf einem 

gewissen Niveau teilzunehmen.
181

 

5. Das Prinzip des übergeordneten Denkens über eine „semiotic domain“ 

Das Lernen beinhaltet aktives und kritisches Denken über die Beziehungen der 

„semiotic domain“, die gelernt wird mit anderen ihr verwandten „semiotic 

domains“.
182

 

6. Das „Psychosoziale Moratorium“ Prinzip 

Der Lernende kann Risiken in einem Raum eingehen, in dem die Konsequenzen der 

realen Welt vermindert sind.
183

 

7. Das engagierte Lernen Prinzip 

Der Lernende partizipiert mit einem ausgedehnten Engagement (viel Aufwand und 

Übung). Das Engagement ist eine Erweiterung seiner realen Identität. Die reale 

Identität steht in Beziehung zu seiner virtuellen Identität, mit der er sich verbunden 

fühlt und einer virtuellen Welt, die ihn verlockt.
184

 

8. Das Identitätsprinzip 

Das Lernen bezieht das Aufnehmen von und Spielen mit Identitäten auf eine Art und 

Weise mit ein, die den Lernenden echte Möglichkeiten (die Entwicklung einer 

virtuellen Identität) und genügend Chancen bieten, um über die Beziehung von alten 

und neuen Identitäten nachzudenken. Es gibt eine Dreiteilung der Identitäten, die den 

Lernenden dazu veranlasst, über die reale, die virtuelle und die projizierte Identität zu 

reflektieren.
185
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9. Das Selbsterkenntnisprinzip 

Die Lernwelt ist so konstruiert, dass der Lernende nicht nur etwas über die „semiotic 

domain“ lernt, sondern auch über sich selbst und sein aktuelles Potential.
186

 

10. Das Prinzip der Amplifizierung von Einsatz 

Für einen kleinen Einsatz bekommt der Lernende das größtmögliche 

Arbeitsergebnis.
187

 

11. Das Erfolgsprinzip 

Für Lernende auf allen Fähigkeitsleveln gibt es wesentliche Belohnung von Anfang 

an. Die Belohnungen sind individuell auf den Leistungsstand, den Aufwand und das 

Bewältigen abgestimmt und zeigen fortlaufenden Erfolg an.
188

 

12. Das Übungsprinzip 

Die Lernenden bekommen die Möglichkeit sehr viel in einem Kontext (eine virtuelle 

Welt, die mit den Interessen und einem fortlaufenden Erfolg des Lernenden verbunden 

ist) zu üben, der nicht langweilig ist. Die Lernenden verbringen viel Zeit mit den 

Aufgaben.
189

 

13. Das Prinzip des fortlaufenden Lernens 

Es gibt einen Lernkreislauf, der aus Automatisierung, Auflösung der Automatisierung 

und neuer reorganisierter Automatisierung besteht. Dieser Kreislauf veranlasst zu 

lebenslangem Lernen beim Lernenden.
190

 

14. Das Prinzip des Systems der Kompetenzen  

Der Lernende bekommt genügend Möglichkeiten innerhalb seiner Lernressourcen zu 

hantieren, jedoch immer an den Grenzen seiner Fähigkeiten. Dadurch wird 

sichergestellt, dass die Aufgaben extrem herausfordernd, aber niemals unlösbar 

sind.
191

 

15. Das Erforschungsprinzip 

Lernen ist ein Kreislauf, er beinhaltet das Erforschen der Welt und das Reflektieren 

während der und über die Handlung. Basierend darauf folgt das Formulieren einer 

Hypothese, das Erproben der Hypothese in der Welt und als letzten Schritt das 

Akzeptieren oder Überdenken der Hypothese.
192
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16. Das multiple Wegprinzip 

Es gibt verschiedene Wege für einen Fortschritt. Dies erlaubt dem Lernenden 

Entscheidungen zu treffen. Er kann sich auf seine eigenen Stärken und seinen eigenen 

Stil verlassen, um zu lernen und Probleme zu lösen, währenddessen kann er alternative 

Stile erforschen.
193

 

17. Das situationsabhängige Bedeutungsprinzip 

Die Bedeutungen von Zeichen (Wörter, Handlungen, Objekte, Artefakte, Symbole, 

Texte, etc.) sind festgelegt in „embodied experiences“ („verkörperte Erfahrungen“). 

Bedeutungen sind niemals allgemein oder dekontextualisiert, sie haben ihren Ursprung 

immer in „embodied experiences“ („verkörperte Erfahrungen“).
194

 

18. Das Textprinzip 

Ein Text kann nicht wörtlich verstanden werden, er findet seine Bedeutung in 

„embodied experiences“ („verkörperte Erfahrungen“). Der Lernende bewegt sich 

demnach beim Lernen zwischen dem Text und seinen Erfahrungen. Das wörtliche 

Verständnis macht nur dann Sinn, wenn der Lernende genug „embodied experiences“ 

(„verkörperte Erfahrungen“) in einer „semiotic domain“ und reichlich Erfahrungen mit 

ähnlichen Texten gesammelt hat.
195

 

19. Das intertextuelle Prinzip 

Der Lernende versteht geschriebene Texte als eine Familie oder als ein Genre von 

verwandten Texten und versteht jeden Text in Bezug zu anderen in diesem Genre nur, 

wenn er ein „embodied understanding“ („verkörpertes Verständnis“) für die Texte 

erreicht hat. Das Verstehen der Texte als eine Familie oder als ein Genre hilft ihm, den 

Sinn der Texte zu verstehen.
196

 

20. Das multimodale Prinzip 

Bedeutungen und Wissen werden nur durch verschiedene Modalitäten (Bilder, Wörter, 

Symbole, Interaktionen, Geräusche etc.) gebildet und nicht nur durch Wörter.
197

 

21. Das grundlegende Intelligenz Prinzip 

Denken, Problemlösen und Wissen wird in Werkzeugen, Technologien und der 

Umgebung gespeichert (Taschenrechner als Hilfsmittel oder Rechtschreibprüfung am 

Computer). Das hilft dem Lernenden, damit er sich intensiver mit anderen Dingen 
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befassen kann. Diese Resultate seines Verstandes kann er mit dem gespeicherten 

Wissen kombinieren, um größere und stärkere Ergebnisse zu erzielen.
198

 

22. Das intuitive Wissensprinzip 

Intuitives oder taktisches Wissen wird durch wiederholte Übungen und Erfahrungen 

gebildet, oft in Verbindung mit einer Verwandtschaftsgruppe. Denn diese honoriert 

und schätzt solches Wissen. Demnach werden nicht nur verbales und bewusstes 

Wissen belohnt.
199

 

23. Das Untergruppenprinzip 

Das Lernen, besonders am Anfang, findet in einer vereinfachten Untergruppe der 

echten „semiotic domain“ statt.
200

 

24. Das Stufenprinzip 

Lernsituationen werden so geordnet, dass die ersten Muster und Verallgemeinerungen 

für die späteren Muster und Verallgemeinerungen ergiebig sind. Wenn der Lernende 

später mit komplexeren Situationen konfrontiert wird, ist das Erstellen von neuen 

Hypothesen zur Bewältigung dieser Situationen durch die bereits bekannten früheren 

Muster und Verallgemeinerungen vereinfacht.
201

 

25. Das Prinzip der konzentrierten Beispiele 

Der Lernende erlernt, besonders in frühen Stadien des Lernprozesses, fundamentale 

Handlungen und Fähigkeiten. Diese Handlungen und Fähigkeiten sind so konzentriert, 

dass der Lernende sie oft und gut trainieren kann.
202

 

26. Das Prinzip der von Grund auf wesentlichen Fähigkeiten 

Grundlegende Fähigkeiten werden nicht isoliert vom Lernkontext erlernt. Was als 

wesentliche Fähigkeit gilt, wird von Anfang an, durch den Lernenden erfahren und 

entdeckt. Wesentliche Fähigkeiten sind Elemente der zu erlernenden „semiotic 

domain“.
203

 

27. Das Prinzip der Informationen explizit auf Nachfrage und genau zum richtigen 

Zeitpunkt 

Der Lernende erhält auf Nachfrage oder im richtigen Augenblick eine Information, 

wenn er sie braucht oder sie am besten verwendet und angewendet werden kann.
204
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28. Das Entdeckungsprinzip 

Informationen werden auf einem gut balancierten Minimum gehalten, damit dem 

Lernenden ausreichend Möglichkeiten geboten werden können, um zu 

experimentieren und selbst zu entdecken.
205

 

29. Das Transferprinzip 

Dem Lernenden werden reichlich Möglichkeiten und Unterstützungen geboten, das 

Gelernte auf aufkommende Probleme zu transferieren. Die Probleme verlangen eine 

Adaption und Transformation des zuvor Erlernten.
206

 

30. Das Prinzip des kulturellen Modells über die Welt  

Die Lernumgebung wird so gestaltet, dass der Lernende bewusst und reflektiert über 

die kulturellen Modelle nachdenkt, mit denen er die Welt betrachtet. Dabei ist es 

wichtig, dass er weder die zugehörigen Identitäten, deren Fähigkeiten noch deren 

soziale Zugehörigkeit verunglimpft. Der Lernende soll die kulturellen Modelle 

nebeneinanderstellen und daraus neue Modelle entwickeln, die auf unterschiedlichste 

Weise miteinander verknüpft sind.
207

 

31. Das Prinzip des kulturellen Modells über das Lernen 

Die Lernumgebung ist so gestaltet, dass der Lernende bewusst und reflektiert über sein 

kulturelles Modell, über das Lernen und sich selbst als Lernenden nachdenkt. Es 

gelten dieselben Regeln, wie beim Prinzip des kulturellen Modells über die Welt.
208

 

32. Das Prinzip des kulturellen Modells über „semiotic domains“ 

Die Lernumgebung ist so gestaltet, dass der Lernende bewusst und reflektiert über sein 

kulturelles Modell und über die „semiotic domain“, die er gerade erlernt, nachdenkt. 

Es gelten dieselben Regeln, wie beim Prinzip des kulturellen Modells über die Welt. 

209
 

33. Das Verteilungsprinzip 

Bedeutung und Wissen sind unter den Lernenden, Objekten, Werkzeugen, Symbolen, 

Technologien und der Umgebung verteilt.
210
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34. Das Zerstreuungsprinzip 

Bedeutung und Wissen sind so zerstreut, dass der Lernende sie mit anderen Lernenden 

außerhalb der „semiotic domain“ teilen kann. Die anderen Lernenden sieht er dabei 

entweder von Angesicht zu Angesicht, eher selten oder nie.
211

  

35. Das Verwandtschaftsgruppenprinzip 

Der Lernende gründet eine Verwandtschaftsgruppe, diese ist primär durch ihre 

gemeinsamen Bestrebungen, Ziele und Verfahren verbunden, nicht durch ihre Rasse, 

ihr Geschlecht, ihre Nation, ihre Volkszugehörigkeit oder ihre Kultur.
212

 

36. Das Eingeweihtenprinzip 

Der Lernende ist ein Eingeweihter, Lehrer und Produzent (nicht nur Konsument). 

Dadurch ist er in der Lage die Lernerfahrung und die „semiotic domain“ zu Beginn 

und durch seine Erfahrungen einzurichten.
213
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3. Theorien über Computerspiele nach Manfred Spitzer und Jane McGonigal 

Im folgenden Kapitel sollen zwei verschiedene Ansichten und Theorien über Computerspiele 

wiedergegeben werden. Diese Theorien stellen zwei gegensätzliche Pole dar. Auf der einen 

Seite steht Manfred Spitzer mit seiner Theorie über die digitale Mediennutzung, entnommen 

aus seinem Buch „Digitale Demenz – Wie wir uns und unsere Kinder um den Verstand 

bringen“. Die andere Seite wird von Jane McGonigals Theorie aus „Besser als die 

Wirklichkeit! Warum wir von Computerspielen profitieren und wie sie die Welt verändern“ 

repräsentiert. Beide Theorien sollen helfen die Arbeit und die Ansichten von James Paul Gee 

in einen aktuellen und sinnvollen Kontext einzuordnen. Zunächst wird die Arbeit von 

Manfred Spitzer vorgestellt. 

 

3.1 Theorien über Computerspiele nach Manfred Spitzer 

Prof. Dr. Dr. Manfred Spitzer wurde 1958 geboren. Er studierte Medizin, Psychologie und 

Philosophie. Spitzer habilitierte im Fach Psychiatrie und ist Leiter der psychiatrischen 

Universitätsklinik in Ulm, sowie des Transferzentrums für Neurowissenschaften und Lernen. 

Nach Meinung der Fachpresse ist er einer der bedeutendsten deutschen Hirnforscher.
214

 

Spitzer beschreibt Spielkonsolen und die dazugehörige Software als die beliebtesten 

Geschenke. Diese sollen angeblich das Lernen von Kindern fördern. Auf die Frage, ob und 

was Kinder durch sie tatsächlich lernen, erhält man aber jedoch zu meist ausweichende oder 

gar keine Antworten. Für Spitzer ist der Kauf von solchen digitalen Medien mit folgenden 

Prämissen verbunden: Wer nicht mitmacht, wird zum Außenseiter und verliert Sozialkontakte 

zu Freunden und Gleichaltrigen. Der Autor untersuchte daher diese Prämissen. Zunächst 

widmete er sich der Frage, ob Kinder mit Computerspielen lernen können. Er beschreibt, dass 

es einen Zusammenhang zwischen Computerspielen und schlechten Schulleistungen gebe. 

Dies basiere auf der Überlegung, dass die Zeit, die zum Videospielen genutzt wird, nicht mehr 

für die Hausaufgaben und die Lernstoffvertiefung zur Verfügung steht. Eine Studie von 2005 

beweist, so Spitzer, dass Kinder, die sich mit Computerspielen beschäftigen 30 Prozent 

weniger Zeit mit Lesen und 34 Prozent weniger Zeit mit Hausaufgaben verbringen als Kinder, 

die keine solche digitale Medien nutzen. Die Studie beweise aber nur einen statistischen 

Zusammenhang. Spitzers Argument lautet, dass nicht die Videospiele die schlechten 
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Schulnoten verursachen, sondern dass die schlechten Schulnoten zum Videospielen führen. 

Spitzer vermutet weiterhin, dass Kinder mit schlechten Schulnoten Computer spielen, um sich 

von ihrem Schulversagen abzulenken. Somit geht es weniger um das Argument, ob Kinder 

mit Hilfe der digitalen Freizeitmedien lernen, sondern wie sich dieses Lernen auf ihre 

Entwicklung auswirkt.
215

 

Eine negative Auswirkung von Computerspielen auf die kindliche Entwicklung zeigt sich für 

Spitzer an der Entfremdung zwischen Eltern und Kindern. Seiner These nach beeinträchtigen 

Videospiele die sozialen Fähigkeiten und Beziehungen. Als Beweis für diese These führt er 

zwei Studien von 2004 und 2005 an. Die Studie von 2005 belegt, dass für jede Stunde 

Mediennutzung das Risiko für eine geringere Elternbeziehung um 13 Prozent und das Risiko 

einer geringeren Bindung an Gleichaltrige und Freunde um 24 Prozent steigen. Die andere 

Studie von 2004 zeigt im Vergleich eine um 20 Prozent erhöhte negative Auswirkung auf die 

Elternbindung. Für Spitzer zeigt sich somit, dass digitale Medien den sozialen Fähigkeiten 

und Fertigkeiten schaden.
216

 

Ein weiterer negativer Effekt, den Computerspiele auf Kinder und Jugendliche haben, ist für 

Spitzer die Abstumpfung des menschlichen Einfühlungsvermögens. Spitzer nennt dies 

Desensibilisierung. Dieser Effekt tritt durch unbewusst ablaufendes Lernen auf und er betrifft 

sowohl die Gedanken, die Gefühle als auch die Verhaltensweisen. Um seine These zu 

unterstützen, berichtet er von einer Studie, die mit 150 Grundschulschülern durchgeführt 

wurde. In dieser zeigte sich ein signifikanter Zusammenhang zwischen Gewaltspielen und der 

Abstumpfung gegenüber realer Gewalt. Diese Abstumpfung lässt sich, so Spitzer, anhand von 

Messungen körperlicher Funktionen nachweisen. Seiner Meinung nach kommt dabei 

folgendes Ergebnis zum Vorschein: Spiele man zwanzig Minuten ein gewalthaltiges 

Videospiel, so kommt es zu einer Verminderung von Puls und Schwitzen bei der Betrachtung 

von realen Gewaltszenen. Sein Fazit daraus lautet, dass mediale Gewalt die Grundfesten des 

gesellschaftlichen Zusammenlebens auflöst. Zusammengefasst führen Computerspiele zu 

zunehmender Gewaltbereitschaft, Abstumpfung gegenüber realer Gewalt, sozialer 

Vereinsamung und einer geringeren Chance auf Bildung.
217

 

Ein weiterer Aspekt, den Spitzer beschreibt, ist der Verlust der Selbstkontrolle. Dieser Verlust 

der Selbstkontrolle führt oftmals, so der Autor, zu einer Aufmerksamkeitsstörung. Somit wird, 
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entgegengesetzt der Behauptung der Entwickler, durch computergestütztes Gehirntraining die 

allgemeine Leistungsfähigkeit nicht verbessert, sondern verschlechtert. Über die langfristigen 

Auswirkungen der digitalen Freizeitgestaltung und Arbeit könne zwar noch keine 

abschließende Aussage getroffen werden. Für Spitzer ist jedoch offensichtlich, dass der 

Verlust der Selbstkontrolle ein wesentlicher Auslöser von Stress ist und somit zu einer 

Verminderung der Lebensqualität führt.
218

 

Weiterhin führt der Konsum von digitalen Medien, wie Computern, Konsolen und Fernsehern 

zu Schlaflosigkeit, Depression und Sucht. Spitzer beschreibt den chronischen Schlafentzug als 

einen Auslöser für Fettleibigkeit und Diabetes. Begleiterscheinungen der Fettleibigkeit sind 

sozialer Rückzug und Ängste. Laut Spitzer entsteht so eine Abwärtsspirale aus Depression 

und sozialer Isolation, sowie körperlichen Erkrankungen des Herz-Kreislauf-Systems und des 

Bewegungsapparats. Der Autor beschreibt die depressiven Zustände als einen Auslöser für 

Demenz. Der davon ausgehende zusätzliche Stress und der damit erhöhte Anteil von 

Stresshormonen im Blutspiegel führen zu einer Gehirnschädigung. Denn Stresshormone sind, 

so Spitzer, für das Absterben von Nervenzellen verantwortlich. Weiterhin sind auch Diabetes 

und Übergewicht Faktoren, die durch Durchblutungsstörungen zu Demenz führen.
219

 

Für Spitzer ergibt sich daraus folgendes Ergebnis: Digitale Medien, egal in welcher Form, 

führen zu einer Verminderung der Leistungsfähigkeit des Gehirns. Bei Kindern und 

Jugendlichen behindern sie zusätzlich die Gehirnbildung. Er ist der Meinung, dass bei diesen 

die geistige Leistungsfähigkeit unter dem möglichen Niveau bleibt. Weiterhin beeinflussen 

digitale Medien unser Denken, unseren Willen, unsere Emotionen und unser Sozialverhalten. 

Er fordert als Lösung für diese Problematik einen ganzheitlichen Ansatz, der sich mit den 

negativen Folgen der digitalen Medien auseinandersetzt. Dafür werden, seiner Meinung nach, 

Lösungen gebraucht, die langfristig wirken. Beispielsweise führt Spitzer als langfristige 

Lösungen der Problembewältigung eine gesunde Ernährung, genug Bewegung an der frischen 

Luft und eine positive Lebenseinstellung an.
220

 

Im nächsten Abschnitt dieses Kapitels sollen Jane McConigals Ansichten über den Gebrauch 

von Computerspielen dargestellt werden.  
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3.2 Theorien über Computerspiele nach Jane McConigal 

Jane McGonigal wurde 1977 geboren. Sie ist Spieleentwicklerin und Forschungsleiterin am 

„Institute for the Future“, kurz IFTF, in Kalifornien. Gemäß Bewertungen der internationalen 

Presse gehört McGonigal zu den zehn wichtigsten und innovativsten Spieleentwicklern 

weltweit. Zu den Auftraggebern von McGonigal gehören die Weltbank, die National 

Academy of Science, McDonald´s, Intel, die Corporation for Public Broadcasting und das 

Internationale Olympische Komitee.
221

 

McGonigal untersucht mit ihrer Theorie weniger die Auswirkungen von Computerspielen auf 

die menschliche Entwicklung, sie beschäftigt sich vielmehr mit der Frage, warum gespielt 

wird und was sich daraus für die Zukunft ergeben kann. Die Autorin stellt zunächst fest, dass 

es in der Wirklichkeit Bruchstellen gibt. Diese Bruchstellen werden besonders im Vergleich 

mit Computerspielen deutlich. So beschreibt McGonigal die Wirklichkeit als zu simpel, 

deprimierend, unproduktiv und aussichtslos. Hinzukommt die Feststellung, dass die 

Wirklichkeit bezugslos und belanglos ist. Des Weiteren ist sie zwecklos, undankbar, einsam 

und isolierend. Für McGonigal ist die Wirklichkeit darüber hinaus schwer verdaulich, 

kurzfristig, anspruchslos, desorganisiert und gespalten. Kurz gesagt, die Autorin beschreibt 

die Wirklichkeit als in der Gegenwart feststeckend.
222

 

Nach McGonigal wirken Computerspiele den oben beschriebenen negativen Emotionen oder 

Bruchstellen entgegen. Gute Computerspiele stellen unnötige Hindernisse dar. Das 

Überwinden dieser Hindernisse jedoch, steigert die Selbstmotivation, das Interesse und die 

Kreativität. Somit bieten Computerspiele für McGonigal eine Möglichkeit, immer auf der 

Höhe der eigenen Fähigkeiten zu sein. Weiterhin sind Computerspiele das emotionale 

Gegenstück zur Depression. Denn sie verschaffen uns, so McGonigal, mit Hilfe einer 

optimistischen Wahrnehmung unseres Leistungspotentials einen Rausch von belebender 

Aktivität. Computerspiele verschaffen gute Laune, wenn alles andere versagt. McGonigal 

beschreibt das Spielen als eine glückselige Produktivität. Denn Computerspiele bieten klare, 

leicht verfolgbare Ziele und eindeutige Resultate. Dadurch konzentrieren sie die Zeit und 

Energie des Spielers auf Ziele, die er oder sie wirklich erreichen können. Für McGonigal 

fördern Computerspiele zudem soziale Bindungen, nicht nur dadurch, dass sie fremde 

Menschen der unterschiedlichsten Herkunft auf Online-Plattformen zusammenbringen, 
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sondern sie motivieren die Spieler auch dazu, so zu handeln, dass er oder sie für andere 

Spieler sympathischer erscheint. Zusätzlich lassen Computerspiele individuelle Bemühungen 

noch bedeutungsvoller wirken, da sie sie in einen größeren und demnach bedeutungsvolleren 

Kontext rücken. Gute Computerspiele, so McGonigal schaffen es, dass man das echte Leben 

mehr genießt, anstatt das Gefühl zu vermitteln, dem Leben zu entfliehen. Die Punkte-, Level- 

und Belohnungsprinzipien aus Computerspielen befähigen einen Menschen, so die Autorin, 

schwere Momente durchzustehen und härter an sich selbst zu arbeiten. Sie belohnen einen 

demnach dann, wenn man es am dringendsten braucht. Durch die oben beschriebenen 

Mechanismen schaffen Computerspiele es, die Lebensqualität der Spieler zu steigern. Denn 

die Branche der Spielentwickler stellt, so McGonigal, das beste Forschungslabor für die 

Entwicklung von menschlichem Glück dar. Aber nicht nur Glück und Zufriedenheit werden 

von Videospielen vermittelt. Die Autorin ist auch der Überzeugung, dass man mit Hilfe von 

Computerspielen die Bruchstellen der Wirklichkeit reparieren kann. Als Beispiel beschreibt 

McGonigal sogenannte „Crowdsourcing-Spiele“. „Folding@home“ ist eines der bekanntesten 

Spiele dieses Genres. Ein spezielles Programm fügt die Rechenleistung einzelner 

Heimcomputer zusammen, so dass ein virtueller Supercomputer entsteht. Dieser kann 

komplexe wissenschaftliche Aufgaben bearbeiten, die ein einzelner Computer nicht schaffen 

würde. Bei „Folding@home“ wird die Proteinfaltung untersucht. Denn Krankheiten wie 

Alzheimer, Mukoviszidose, BSE und Krebs sind auf fehlerhafte Proteinfaltungen 

zurückzuführen.
223

 Dieses Spiel bringt zehntausende von Spielern dazu, sich ohne Bezahlung 

für die Lösung realer Probleme einzusetzen. Die „Social Participation Games“ sind ein 

weiteres Genre, das Auswirkungen auf die reale Welt hat. Spieler übernehmen hier freiwillig 

Aufgaben, die in der realen Welt zu erledigen sind. „The Extraodinaries“ ist ein solches Spiel. 

Über das Web beziehungsweise das Handy bekommen die Spieler eine Aufgabe gestellt, wie 

zum Beispiel einen externen Defibrillator zu fotografieren. Das Foto und die dazugehörigen 

Koordinaten werden in eine Datenbank hochgeladen. Dadurch wird eine Karte von externen 

Defibrillatoren erstellt, mit deren Hilfe Notrufzentralen Anrufenden den Standort der Geräte 

durchgeben kann, um im Notfall Leben retten zu können.
224

 Das Erledigen dieser Aufgabe 

fühlt sich nach McGonigal genauso heldenhaft, befriedigend und leicht umsetzbar an, wie in 

einem MMORPG.
225
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Junge Menschen, so McGonigal, verbringen ungefähr 10 000 Stunden vor Computer- und 

Videospielen, noch bevor sie 21 Jahre alt werden. Diese 10 000 Stunden steigern das Potential 

zur Kooperation, Koordination und gemeinsamer Kreation zu einer jeweils 

außergewöhnlichen Fähigkeit. So sind Computerspiele, nach McGonigal, die größte Hoffnung 

um komplexe Probleme der heutigen Zeit zu lösen. Sie können einer Vielzahl von Individuen 

die Möglichkeit geben, bedeutsame Arbeit zu leisten und die Welt aktiv zu ändern.
226

  

Obwohl die Wirklichkeit oben als gebrochen beschrieben wurde, ist sie für McGonigal 

wichtig, da sie das Schicksal der Menschheit darstellt. Die Menschheit ist darauf gepolt sich 

mit jeder Körperzelle und jedem Neuron, um die Wirklichkeit zu kümmern. Deshalb ist für 

McGonigal die wichtigste Aufgabe der Menschen sich jeden Moment so intensiv und 

engagiert wie möglich um die Wirklichkeit zu kümmern beziehungsweise sich mit ihr zu 

befassen. McGonigal ist der Auffassung: Wir müssen aufhören, Computerspiele als reine 

Unterhaltung zu betrachten, wenn wir die Wirklichkeit verbessern wollen. In ihren Augen 

bereichern uns Computerspiele nicht nur mit positiven Emotionen, positiven Aktivitäten, 

positiven Erfahrungen und positiven Stärken, sondern sie könnten in der Zukunft auch als 

Kollaborationsplattform für die wichtigsten weltumfassenden Aufgaben gebraucht werden. 

Sie ist der Überzeugung, dass die Macht von Computerspielen im wahren Glück und in der 

Veränderung der Welt liegt. Durch das Videospielen ist eine bessere Wirklichkeit möglich.
227
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4. Fazit 

Als erstes soll noch einmal auf Gees Zielsetzungen und Schlussfolgerungen in Bezug auf 

seine Arbeit hingewiesen werden. Zum einen wollte er zeigen, dass junge Menschen bei der 

Interaktion mit Video- und Computerspielen intensiv und tiefgründig lernen. Zum anderen 

wollte er darstellen - insbesondere hier liegt sein Fokus - dass gute Videospiele in ihrer 

Gestaltung sehr gute Lernmechanismen enthalten. Diese Lernmechanismen sollten, Gee 

zufolge, mit Computerspielen oder auch ohne sie in Schulen, an Arbeitsplätzen und auch in 

anderen Lernumgebungen angewendet werden.
228

 

Beim Lesen seiner Theorien kann der Eindruck entstehen, dass Gees Freude und Faszination 

an Computerspielen teilweise seine pädagogischen und wissenschaftlichen Motive 

überschattet. So schreibt er sogar in der Schlussfolgerung seines Buches „What Videogames 

have to teach us about literacy and learning“, dass er dieses geschrieben hat, weil er so viel 

Spaß am Spielen hatte und davon erzählen wollte.
229

 Ein weiterer Aspekt, der kritisch zu 

betrachten ist, ist die starke Fokussierung auf Gewaltspiele in einigen Kapiteln. Aus eigener 

Erfahrung kann gesagt werden, dass andere gewaltfreie Computerspiele seine Standpunkte 

auch ergeben und bestätigt hätten. Zu dem verwendet Gee keine Beispiele aus sogenannten 

„Aufbau- und Strategiespielen“, welche ebenfalls ein elementarer Bestandteil der 

Videospielbranche sind. Darüber hinaus erklärt er seine Lernmechanismen oft eher an 

gewaltbezogenen als an gewaltfreien Spielelementen. Durch die Gewaltfokussierung einiger 

Beispiele wird, die in der Einleitung beschriebene negative Instanziierung von 

Computerspielen unterstützt. Auf diese Weise werden pädagogische Inhalte verschleiert, da 

potentielle Leser seines Buches durch die Gewaltfokussierung abgeschreckt werden könnten. 

Des Weiteren wäre denkbar, dass manche der verwendeten Computerspiele Elemente 

enthalten, welche in heutigen Spielen nicht mehr vorkommen. Denn viele der von Gee 

beschriebenen Spiele wurden in den Jahren 2003-2007 veröffentlicht. Ein weiterer 

Kritikpunkt ist, dass der Erfolg der Lernmechanismen in Gees Lerntheorie von der Spielweise 

und der Spielereinstellung abhängt, sowie auch von der Qualität des Spiels mit beeinflusst 

wird. Das heißt ohne die von Gee definierte Art und Weise des Lernens ist der Erfolg der 

Lernmechanismen nicht mehr gewährleistet. Denn erstens, so argumentiert er, muss ein Spiel 

gut sein. Zweitens sollte der Spieler aktiv, kritisch und reflektiert denken, sowie drittens, aktiv 

und kritisch lernen. Allerdings ist die Qualität der Spiele oft schwierig festzustellen. Sie 

müsste für jedes Spiel einzeln überprüft werden. Eine solche Qualitätsüberprüfung ist jedoch 
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nicht notwendig, da die Lernprinzipien ohnehin aus guten Computerspielen entnommen und 

in eine andere Lernumgebung übertragen werden sollen. 

Im Allgemeinen lässt sich festhalten, dass Gee nicht nur engagiert und motiviert an die 

Untersuchung von Computerspielen herangegangen ist, sondern auch erfolgreich 

pädagogische Konzepte aufzeigen konnte. Durch Gees Vorgehensweise, die Computerspiele 

selbst zu spielen, basieren seine Untersuchungen vor allem auf eigenen Erfahrungswerten. 

Damit hat er nicht nur den Sachverhalt selbst überprüft, sondern er konnte mit den eigenen 

Beispielen seine Argumentation verdeutlichen. Gees Theorie ist für den Leser dadurch 

nachvollziehbarer. Darüber hinaus kommen, trotz vieler gewalthaltiger Beispiele, die Vielfalt 

und die Unterschiede von Computerspielen in seinem Buch deutlich zum Ausdruck. Gee rückt 

den Fokus auf verwendbare und positive Elemente in Computerspielen. Daran lässt sich 

erkennen, dass Computerspiele nicht nur auf Gewaltinhalte reduziert werden können. Seine 

Vorgehensweise wirkt der negativen Instanziierung von Computerspielen trotz allem 

entgegen. Durch die von ihm beschriebenen Lernmechanismen entwickelt Gee Möglichkeiten 

zur Verbesserung von Lernumgebungen. Außerdem zeigen sie neue Perspektiven, die sogar 

helfen können, eine vollkommen neue Lernumgebung zu gestalten und auch neue 

Lernmethoden zu entwickeln. Dazu bietet er die sehr umfangreiche und detaillierte Liste der 

36 Lernmechanismen. Diese wird in seinem Buch, durch einen sinnvollen und 

kontextbezogenen Aufbau entwickelt. Denn Gee erklärt seine Lernmechanismen Schritt für 

Schritt und logisch auf einander aufbauend. Zunächst beschreibt er die Basis der Lerntheorie, 

die „semiotic domains“. In jedem folgendem Kapitel erweitert er seine Theorie um 

ergänzende Aspekte, die nicht nur weitere Eigenschaften einer „semiotic domain“ beinhalten, 

sondern auch Charakteristika des Denkens und Lernens zur Meisterung einer „semiotic 

domain“. 

Im Gegensatz zu Spitzers und McGonigals Thesen beschäftigt sich Gee nicht mit den Fragen, 

ob Computerspiele negative oder positive psychologische und gesundheitliche Konsequenzen 

haben und ob Computerspiele an sich sinnvoll und nützlich sind. Sowohl Spitzer als auch 

McGonigal vertreten zu diesen Fragen extreme und zueinander konträre Meinungen. Gee 

untersucht Computerspiele hingegen auf allgemein anwendbare lernförderliche Strukturen, 

welche theoretisch nicht auf Computerspiele beschränkt sein müssten. Zusätzlich verweist er 

auf eine mögliche Übertragbarkeit dieser auf einen anderen Kontext. Gee entwickelt nicht nur 

eine neue Herangehensweise an das Untersuchungsfeld der Computerspiele, seine Theorie 

über die Lernmechanismen verkörpert darüber hinaus einen Mittelweg beziehungsweise einen 
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Kompromiss zwischen Spitzer und McGonigal. Die Theorie von Gee ist deshalb ein 

Kompromiss, weil er mit ihr einen Verzicht auf Computerspiele ermöglicht, aber dennoch den 

möglichen Einsatz von positiven Computerspielelementen in einem andern Kontext 

beschreibt. 

An dieser Stelle sollen zwei Lernmechanismen diskutiert werden, die für den Autor der 

Bachelor-These eine besondere pädagogische Relevanz einnehmen. Der erste 

Lernmechanismus ist das „‚psychosoziale Moratorium‘ Prinzip“. Dieses ist der sechste 

Lernmechanismus in Kapitel 2.2. Er besagt, dass der Lernende Risiken in einem Raum 

eingehen kann, in dem die Konsequenzen der realen Welt vermindert sind.
230

 Besonders in 

diesem Lernmechanismus zeigt sich ein besonders starkes Motivationspotenzial. Der 

Lernende muss nicht mit dramatischen Konsequenzen rechnen, wie zum Beispiel das 

Sitzenbleiben in der Schule. Er oder sie kann seine Lernumgebung und seine Fähigkeiten 

ausprobieren und mit einem sicheren Gefühl erforschen. Eine derart gestaltete Lernumgebung 

führt zu dem zweiten Lernmechanismus mit pädagogischer Relevanz. Es ist das „multiple 

Wegprinzip“, der sechzehnte Lernmechanismus in Kapitel 2.3. Dieses Prinzip beruht auf einer 

Lernumgebung, die verschiedene Wege für einen Fortschritt bietet. Dadurch kann der 

Lernende Entscheidungen treffen und sich auf seine eigenen Stärken und seinen eigenen Stil 

verlassen. Zusätzlich kann er oder sie alternative Stile ausprobieren.
231

 In einer 

Lernumgebung, die durch verminderte Konsequenzen und verschiedene Lösungswege 

definiert wird, hat der Lernenden nicht nur ein großes Motivationspotential. Er oder sie hat 

auch die Chance über sich, seine Fähigkeiten und seine Möglichkeiten zu reflektieren. Dies 

bietet einen Raum, in dem die Lernenden sich ausprobieren und die richtige Art und Weise 

des Lernens für sich entdecken können. Würde man diese Lernmechanismen, schon in der 

Schule anwenden, dann wüssten Kinder und Jugendliche frühzeitig, wie sich selbst 

einschätzen und wie sie neuem Lernstoff begegnen müssten. Allerdings ist es wichtig nicht 

nur einige der Lernmechanismen umzusetzen, sondern alle in ihrer Gesamtheit in eine 

Lernumgebung zu integrieren. Denn nur zusammen erschaffen die Lernmechanismen nach 

Gee eine gute und pädagogisch wertvolle Lernumgebung.  

Ein gutes Beispiel für die Umsetzung der Lernmechanismen in einer „semiotic domain“ stellt 

die Schule „Quest2learn“, die im Herbst 2009 in New York eröffnet wurde, dar. Die 

Lehrpläne und Unterrichtsstrategien wurden 2 Jahre lang von einem Team aus Pädagogen und 

Spieleentwicklern entwickelt. Die „MacArthur Foundation“ und die „Bill & Melinda Gates 
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Foundation“ unterstützen dieses Projekt. Der Lehrplan ist auf den Besuch eines Colleges 

abgestimmt. Die Schüler erhalten in mehreren Blöcken Unterricht in Mathematik, 

Naturwissenschaften, Erdkunde, Englisch, Geschichte, Fremdsprachen, Informatik und Kunst. 

Entscheidend ist an dieser Schule, wie die Kinder lernen. Sie sind bei der Erledigung ihrer 

Schulaufgaben und während des Unterrichts in Spielaktivitäten eingebunden.
232

 

„Quest2learn“ basiert auf dem Model des „game-like-learning“, in welchem der Lehrplan auf 

strukturellen Prinzipien von Computerspielen aufbaut und diese imitiert. Dieser ist speziell 

darauf ausgelegt, Interaktivität und systematisches Denken zu fördern. Grundlage des 

Projektes ist die Idee, dass digitale Spiele ein zentraler Bestandteil der heutigen Kindheits- 

und Jugendkultur und ein effektives Instrument für die intellektuelle Entwicklung der Kinder 

und Jugendlichen sind (Bildungslehrplan von „Quest2learn“ im Anhang). 
233

 

Anhand dieses Beispiels lässt sich erkennen, dass Gees Theorien durchaus in einem anderen 

Lernkontext anwendbar sein könnten. Seine Arbeit kann als Grundlage für solche und andere 

Projekte dienen, bedarf jedoch noch einiger weiterer Forschung. Denn Gees Theorie über die 

Lernmechanismen ist zwar in weiten Teilen anwendbar, muss aber noch empirisch überprüft 

werden. Darüber hinaus wäre es sinnvoll einige weitere Untersuchungen zur Thematik 

durchzuführen. So müssten zum Beispiel die noch sehr allgemeingültig formulierten 

Lernmechanismen an spezifische Lernkontexte angepasst werden. Zusätzlich könnte überprüft 

werden, ob die im Jahr 2007 von Gee verfassten Lernmechanismen für heutige 

Computerspiele noch aktuell sind. Es wäre möglicherweise sinnvoll, Felduntersuchungen zu 

den einzelnen Lernmechanismen durchzuführen. 

Abschließend lässt sich sagen, dass Gees Theorien nicht nur eine neue Perspektive auf die 

Diskussion über Computerspiele bieten, sondern auch eine Möglichkeit, gewöhnliche 

Computerspiele für die Pädagogik nutzbar zu machen. Eine weiterführende 

Auseinandersetzung mit der Thematik im deutschsprachigen Raum wäre wünschenswert. In 

diesem Sinne soll die vorliegende Bachelor-These mit folgendem Zitat enden: 

„Wir können alles spielen, was wir wollen. Wir können jede Zukunft schaffen, die wir uns 

erträumen. Lasst die Spiele beginnen.“ 
234
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5. Anhang 

5.1 Bildungslehrplan von „Quest2Learn“
235
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5.2 Glossar 

Affinitiy group Eine Gruppe von Menschen, die nicht nur am Inhalt 

einer Lerndisziplin teilnehmen, sondern auch mit 

verschiedenen sozialen Praktiken darauf reagieren. 

Beispiele: Denken, Handeln, Interagieren, Bewerten und 

Glauben.
236

  

 

Appreciative system Ein wertschätzendes System oder Bewertungssystem. 

Mit dem „appreciative system“ werden persönliche 

Handlungen, Emotionen und Erkenntnisse in Bezug auf 

die Lerndisziplin bewusst evaluiert.
237

 

 

Aufbauspiel Dies ist ein Genre von Computerspielen. Wirtschaftliche 

Zusammenhänge werden in diesen Spielen vereinfacht 

simuliert. Der Spieler hat die Aufgabe möglichst viel 

Gewinn zu erwirtschaften und sich gegen Konkurrenten 

durchzusetzen. 

 

Black Op „Black Op“ ist die Abkürzung für Black Operation. Dies 

ist eine Spezialeinheit, die verdeckte Operationen gegen 

gravierende Verstöße gegen Gesetze oder ethische 

Grundsätze durchführt. 

 

Cheatcode Mit einem Cheatcode kann der Spielverlauf eines 

Computerspieles auf bestimmte Art und Weise 

beeinflusst werden. Normalerweise dient diese Funktion 

zu Testzwecken in der Entwicklungsphase des Spiels. 

 

Crowdsourcing-Spiele Bei diesen Spielen werden Aufgaben ausgelagert und 

von externen Personen bearbeitet, wie im angegebenen 

Beispiel „Folding@home“.  
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Design-grammar Die Gestaltungsstruktur oder Gestaltungsregeln einer 

Lerndisziplin. Die „design-grammar“ wird in eine 

interne und externe Sicht unterteilt. Die interne Sicht 

bestimmt, ob Inhalte typisch oder akzeptabel für eine 

Lerndisziplin sind. Die externe Sicht bestimmt, ob 

soziale Praktiken für eine Lerndisziplin typisch oder 

akzeptabel sind.
238

 

 

Egoperspektive Die Egoperspektive ist eine Kameraansicht in 

Computerspielen. Die Darstellung der Spielwelt erfolgt 

aus der Ich-Perspektive. Der Spieler sieht oftmals nur 

seine Hände.  

 

Ego-Shooter Dies ist ein Genre von Computerspielen. Der Spieler 

betrachtet eine dreidimensionale Spielwelt aus einer 

Egoperspektive und agiert mit Waffen, um andere 

Spieler oder computergesteuerte Gegner zu besiegen. 

 

Embodied „Embodied“ bedeutet den Geist als Teil des Körpers zu 

betrachten. Eine Handlung soll durch den Körper und 

den Geist erlebt werden. Im Text wird „embodied“ in 

Verbindung mit Geschichten, Bedeutungen, Erfahrungen 

und Handlungen verwendet.
239

  

 

Fansites Eine Fansite ist eine Webseite, die gezielt Informationen 

zu einem Hobby (Computerspiel, Person usw.) 

bereitstellt. Ziel dieser Internetseiten ist es, sich mit 

Gleichgesinnten auszutauschen oder Interesse für das 

Thema zu wecken. 

 

First-Person-Shooter Siehe Ego-Shooter. 
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Game-like-learning „Game-like-learning“ ist eine Form von spielerischem 

Lernen. Im verwendeten Beispiel „Quest2learn“ beruht 

der Lehrplan der Schule auf verschiedenen strukturellen 

Prinzipien aus Computerspielen. 

  

Handheld-Konsole Dies ist eine tragbare elektronische Konsole und dient 

dem Spielen von Videospielen. 

  

Konzentrierte Beispiele Damit ist eine große Auswahl von fundamentalen oder 

grundlegenden Werkzeugen, Fähigkeiten und 

Instrumenten gemeint. Diese sollen in einer 

konzentrierten Form bereitgestellt sein.
240

  

 

Kulturelle Modelle Kulturelle Modelle sind Ansichten und Muster über die 

Welt. Sie werden von verschiedenen sozialen Gruppen 

repräsentiert und manchmal geteilt. Sie verhelfen den 

Menschen zum Agieren und zum Interagieren. 

Kulturelle Modelle können auch untereinander 

konkurrieren.
241

  

 

Massive-Multiplayer-Online-

Role-Playing-Game, MMORPG 

Ein MMORPG ist ein Computer-Rollenspiel, das 

ausschließlich über das Internet gespielt werden kann. 

Tausend oder mehr Spieler können gleichzeitig in einer 

virtuellen Welt online spielen. 

 

Nintendo 3DS Eine Handheld-Konsole des japanischen Unternehmens 

„Nintendo“. Es ist die erste Spielkonsole, die 

autostereoskopische 3D Inhalte darstellen kann. Der 

Nintendo 3DS wurde im Jahr 2011 in Europa 

veröffentlicht. 

 

Nintendo GameCube Der Nintendo GameCube ist eine von dem japanischen 

                                                           
240

 Vgl. GEE, James Paul: „What video games have to teach us about learning and literacy”; 2007; S. 139 
241

 Vgl. ebd.; S. 148-155 



 
 84 

Unternehmen „Nintendo“ hergestellte Spielkonsole und 

wurde im Jahr 2002 in Europa veröffentlicht. 

  

NPC Der Begriff NPC umfasst alle Figuren in einem 

Computerspiel, die nicht vom Spieler gesteuert werden. 

Sie verhalten sich dem Spieler gegenüber freundlich 

oder neutral. 

 

PlayStation Portable Eine Handheld-Konsole des Unternehmens „Sony 

Computer Entertainment“. Sie wurde im Jahr 2011 in 

Europa veröffentlicht. 

 

Projizierte Identität Mit Hilfe der projizierten Identität werden in die 

virtuelle Identität die Wünsche, Werte, Vorstellungen 

und Ziele der realen Identität übertragen. Die projizierte 

Identität ist das Verbindungsglied zwischen der realen 

und der virtuellen Identität. Der Fokus liegt somit auf 

der Interaktion zwischen der virtuellen und der realen 

Identität.
242

 

  

Reale Identität Die reale Identität erschafft die virtuelle Identität durch 

Wünsche, Werte, Vorstellungen und Ziele der realen 

Person. Die reale Identität muss hierbei die eigenen 

Motivationen reflektieren. Der Fokus liegt somit auf 

dem nicht virtuellen Charakter.
243

 

 

Semiotic domains Die „semiotic domain“ ist die Art und Weise wie, zum 

Beispiel Bilder, Geräusche, Gesten, Bewegungen, 

Schaubilder, Diagramme, Objekte und Menschen eine 

Bedeutung annehmen. Zu dem umfassen „semiotic 

domains“ eine Reihe von Praktiken, die man benötigt 

um die unterschiedlichen Bedeutungen zu 
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kommunizieren. Im verwendeten Kontext kann man die 

„semiotic domains auch als Wissensbereich oder 

Lerndisziplin interpretieren.
244

 

 

Serious Games „Serious Games“ sind digitale Spiele, die nicht primär 

der Unterhaltung dienen. Vielmehr sollen sie 

Informationen und Bildung vermitteln. Dies geschieht in 

einem ausgeglichenen Verhältnis zu 

Unterhaltungsaspekten.  

 

Shooterspiel Siehe Ego-Shooter. Das Spielen erfolgt nicht zwingend 

durch die Ego-Perspektive, andere Kameraansichten 

sind auch möglich. 

 

Singleplayerspiel Das Singleplayerspiel ist eine Form des 

Computerspielens, bei dem ohne andere Mit- oder 

Gegenspieler spielt. 

 

Social Participation Games „Social Participation Games“ sind Computerspiele, die 

Aufgaben oder Missionen formulieren, die von den 

Spielern in der wirklichen Welt ausgeführt werden 

müssen, wie im angegebenen Beispiel „The 

Extraordinaries“. 

 

Sozialer Verstand Der Begriff „sozialer Verstand“ beschreibt das Lernen in 

einer Umgebung, die als sozial, verteil und festen 

Bestandteil eines Netzwerkes definiert wird.
245

 

 

Strategiespiel  Dies ist ein Genre von Computerspielen. Der Spieler hat 

die Aufgabe, durch taktisches und strategisches 

Geschick, andere Spieler oder computergesteuerte 

Gegner zu besiegen.  
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Third-Person-Shooter Dies ist ein Genre von Computerspielen. Der Spieler 

betrachtet die Spielwelt aus einer Kameraansicht, die 

meistens direkt hinter der Spielfigur positioniert ist. 

 

Verteilt Der Begriff „verteilt“ symbolisiert die Verteilung des 

Wissens auf Menschen, Instrumente oder Technologie 

und das Wissen über deren Vernetzung miteinander.
246

 

  

Verwandtschaftsgruppe Siehe „affinity group“. 

 

Virtuelle Identität Die virtuelle Identität verkörpert den Spielcharakter. Sie 

wird durch reale Identität erschaffen und mit Hilfe der 

projizierten Identität weiterentwickelt. Der Fokus liegt 

somit auf dem Spielcharakter und dessen 

Handlungsweisen.
247
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5.3 Abbildungsverzeichnis 

Abb. 1: Kapitän Olimar und die 

verschiedenen Pikmins 

PIKMIN.WIKIA.COM: „Captain Olimar“; 

2011/2012. URL: 

http://pikmin.wikia.com/wiki/Captain_Olimar 

zuletzt eingesehen am 06.06.2013 

 

Abb. 2: Kapitän Olimar und seine Pikmin-

Armee 

WELSH, Oli: „New Play Control! Pikmin 

Review“; 28.01.2009. URL: 

http://www.eurogamer.net/articles/new-play-

control-pikmin-review zuletzt eingesehen am 

06.06.2013 

 

Abb. 3: Das Bekämpfen eines Gegners mit 

Hilfe der Pikmin 

MATTHEW: „A Look Back – Pikmin“; 

07.03.2012. URL: 

http://grindquest.wordpress.com/2012/03/07/

a-look-back-pikmin/ zuletzt eingesehen am 

06.06.2013 

 

Abb. 4: Das Zentrum des Waldes TECHMORFE.COM: ohne Titel; ohne 

Jahresangabe. URL: 

http://www.techmorfe.com/tunel-do-tempo-

pikmin/ zuletzt eingesehen am 14.04.2013 

 

Abb. 5: Cover von „Arcanum: Von 

Dampfmaschinen und Magie“ 

MONSTERWII.blogspot.de: „Arcanum - Of 

Steamworks & Magick Obscura - Incl. Bonus 

Features - English Installation“; 27.03.2012. 

URL: 

http://monsterwii.blogspot.de/2012/03/arcanu

m-of-steamworks-magick-obscura.html 

zuletzt eingesehen am 06.06.2013  

 

Abb. 6: Arcanum Charakterprofil Screenshot vom Autor selbst erstellt am 

23.04.2013 aus dem Spiel „Arcanum: Von 

Dampfmaschinen und Magie“, nach den 



 
 88 

Beschreibungen von James Paul Gees 

Charakter Bead Bead 

 

Abb. 7: Cover von „Deus Ex“ FI.WIKIPEDIA.ORG: „Tiedosto:Deus ex-

cover.jpg“; 2000. URL: 

http://fi.wikipedia.org/wiki/Tiedosto:Deus_ex

-cover.jpg zuletzt eingesehen am 06.06.2013 

 

Abb. 8: „Deus Ex“ Charakterbildschirm 

Implantate 

Screenshot vom Autor selbst erstellt am 

19.05.2013 aus dem Spiel „Deus Ex“ 

 

Abb. 9: Beispiel einer Nachricht mit 

Zugangsdaten aus dem Spiel „Deus Ex“ 

 

Screenshot vom Autor selbst erstellt am 

19.05.2013 aus dem Spiel „Deus Ex“ 

 

Abb. 10: Cover von „Tomb Raider: The Last 

Revelation“ 

TOMBRAIDERDIABLO.BLOGSPOT.DE: 

„Tomb Raider The Last Revelation rar“; 

24.03.2013. URL: 

http://tombraiderdiablo.blogspot.de/2013/03/t

omb-raider-last-revelation-rar.html zuletzt 

eingesehen am 06.06.2013 

 

Abb. 11: Der goldene Schädel, den der 

Spieler im Wasser entdecken kann 

Screenshot vom Autor selbst erstellt am 

22.05.2013 aus dem Spiel „Tomb Raider: The 

Last Revelation“ - Roter Pfeil vom Autor in 

das Bild eingefügt 

 

Abb. 12: Professor von Croys Anweisungen, 

aus dem Trainigsmodul von „Tomb Raider: 

The Last Revelation“  

Screenshot vom Autor selbst erstellt am 

22.05.2013 aus dem Spiel „Tomb Raider: The 

Last Revelation“ – Textblock vom Autor aus 

dem Spiel „Tomb Raider: The Last 

Revelation“ transkribiert und in das Bild 

eingefügt 
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Abb. 13: Cover von „System Shock 2“ THEGAMERSCHALLENGE.COM: 

„Halloween Horror – Top 5 Video Games To 

Play“; 27.10.2012. URL: 

http://www.thegamerschallenge.com/tgc/hall

oween-horror-five-games-to-play/ zuletzt 

eingesehen am 06.06.2013 

  

Abb. 14: Der Informationsterminal aus 

„System Shock 2“ 

Screenshot vom Autor selbst erstellt am 

23.05.2013 aus dem Spiel „System Shock 2“ 

 

Abb. 15: Cover von „Sonic Adventure 2 

Battle“ 

 

DE.SONIC.WIKIA.COM: „Sonic Adventure 

2 Battle“; ohne Jahresangabe. URL: 

http://de.sonic.wikia.com/wiki/Sonic_Advent

ure_2:_Battle zuletzt eingesehen am 

06.06.2013 

 

Abb. 16: Cover von „Operation Flashpoint: 

Cold War Crisis“ 

EN.WIKIPEDIA.ORG: „Operation 

Flashpoint: Cold War Crisis“; ohne 

Jahresangabe. URL: 

http://en.wikipedia.org/wiki/Operation_Flash

point:_Cold_War_Crisis zuletzt eingesehen 

am 06.06.2013 

 

Abb. 17: Cover von „World of Warcraft“ CDKEY-ONLINE-KAUFEN.DE: „World of 

Warcraft – Sei Teil des Weltrekords“; ohne 

Jahresangabe. URL: http://cdkey-online-

kaufen.de/world-of-warcraft-cd-key-kaufen/ 

zuletzt eingesehen am 06.06.2013 

 

Abb. 18: Eine große Gruppe von „World of 

Warcraft“ Spielern, die sich 

zusammengeschlossen haben, um ein 

gemeinsames Ziel zu erreichen 

Screenshot vom Autor selbst erstellt am 

02.08.2008 aus dem Spiel „World of 

Warcraft“ 
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Abb. 19: Erinnerungsbild aus „World of 

Warcraft“ an einen Sieg im Endkampf des 

damaligen Spielinhalts. Die hier abgebildete 

Gruppe besteht aus Spielern aus ganz 

Deutschland, die wochenlang zusammen 

daran gearbeitet haben diesen Sieg zu 

erringen. 

Screenshot vom Autor selbst erstellt am 

02.09.2010 aus dem Spiel „World of 

Warcraft“ 

 

 

 

 

 

Abb. 20: Cover von „Half-Life“ SECTORW.WIKIA.COM: „File:Half-

Life.jpg“; ohne Jahresangabe. URL: 

http://sectorw.wikia.com/wiki/File:Half-

Life.jpg zuletzt eingesehen am 06.06.2013 

 

Abb. 21: Das Eingeben eines Cheatcodes in 

„Half-Life“ 

Screenshot vom Autor selbst erstellt am 

26.05.2013 aus dem Spiel „Half-Life“ 
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5.4 Abkürzungsverzeichnis 

Abb. Abbildung 

Black Ops Black Operation 

BSE Bovine spongiforme Enzephalopathie 

ESA Entertainment Software Association 

etc. et cetera 

IFTF Institue for the Future 

MIT Massachusetts Institute of Technology 

MMORPG Massive-Multiplayer-Online-Role-Playing 

Game 

NATO North Atlantic Treaty Organization 

NPC Non-player character 

NSF National Secessionist Force 

UNATCO United Nations Anti-Terrorist Coalition 

UNN United National Nominate 
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