
Die wollen nur Spielen!?
Was Sie schon immer über Gaming wissen wollten



Wer bin ich?

• Dipl. Instru. Mu.
• Berater für Digitale Transformation, Gamification 

und Digital Risk
• Autor des Buches „Gaming und Bibliotheken“ 

sowie einer Vielzahl an Fachartikeln
• Langjährige Zusammenarbeit mit dem Goethe 

Institut
• Ich fotografiere mein Essen und höre Jazz-PlattenJ
• www.christoph-deeg.com



Warum Spiel? – meine 
Thesen
• Spielen ist die älteste Kulturtechnik der Welt
• Spielen funktioniert überall auf der Welt, 

unabhängig von Alter, Geschlecht, 
Bildungsstand, kulturellem Hintergrund etc. 

• Spiel ist eine Meta-Sprache
• Spielen bedeutet Lernen
• Spielen bedeutet intrinsisch motivierte 

Entwicklungsprozesse



Games sind 
kein (!) 
“chocolate 
covered 
broccoli”



Was bedeutet 
eigentlich 
“Spiel”?



Die 
Charakteristika 
der Spiele:



Leichte 
Dinge 
schwer 
machen…



Schwere Dinge 
vereinfachen…



Als-Ob-Handlung…



Die 
Mechaniken 
der Spiele:



Klare 
Zielsysteme
Töte den Drachen – rette die 
Prinzessin…



Saftiges 
Feedback…



Information 
Transparency



Information 
Transparency -
Beispiel



Information 
Transparency 

– Beispiel



path to mastery –
(nicht) jedes mal alles
etwas schwieriger…



Welche Games gibt es – Beispiele für Formate

CASUAL GAMES SERIOUS GAMES HYBRID GAMES LOCAL BASED 
GAMES



Local Based 
Games



Welche Games 
gibt es – Beispiele 
für Genres



Die Flow-Theorie –
(Mihály 

Csíkszentmihályi (1934–
2021) 



Spiel, analoges 
Spiel, digitales 
Spiel – was macht 
die Maschine aus 
dem Spiel?



Spielen bedeutet 
Lernen!
• Lernmodell, welches angeboren ist

• Das Gehirn will vor allem eines: lernen

• Spielen bedeutet Umgang mit komplexen Systemen

• Intrinsische Motivation

• Spielen ist die Urform des Lernens
• Aber diese „Lern“-Kompetenz wird uns im 

Laufe des Lebens aberkannt

• Wechselspiel zwischen Wissen/Kompetenzen und deren 
Anwendung in verschiedenen Kontexten



Unterschiedliche 
Motivationsformen



Gamingkultur



Ein kleiner Blick in die 
Gamingkultur

• Gaming-Kultur im Kontext spezifischer 
Games

• Gaming-Kultur als Verbindung zu 
verwandten Kulturmodellen

• Gaming-Kultur als Verbindung 
zwischen Kulturen – z.B. Süd-Korea

• Let‘s-Play-Videos



eSports



Gaming-
Kulturen



Gaming-
Kulturen



Let‘s Play-
Videos



Gaming und 
Inklusion



Aber…ein Blick in die Risiken
und Herausforderungen…



In-Game-Risiken: 
neue 
Abhängigkeiten
• „Pay to win“

• Loot-Boxen
• Suchgefahren durch 

Motivation, immer 
weiterspielen zu wollen



Spielsucht – 
wenn aus Spiel 
bitterer Ernst 
wird
• WHO definiert dies seit 2018 als „Gaming Disorder“

• Anzeichen für Spielsucht:
• Gaming ist immer relevant
• Es geht nicht mehr ohne Gaming
• Man benötigt immer mehr Zeit für Gaming
• Andere Hobbys spielen keine Rolle mehr
• Keine Änderung des eigenen Verhaltens 
• Täuschung des Umfeldes z.B. der Familie
• Gaming wird als Kanal für den Umgang mit 

negativen Emotionen genutzt
• Gaming ist alles: Beruf, Familie bzw. soziale 

Netzwerk, Gesundheit, Hygiene werden riskiert, 
um spielen zu können

• Keine Kontrolle mehr über das Spielen

• Treffen fünf Kriterien innerhalb von 12 Monaten 
dauerhaft oder wiederholt zu, besteht Handlungsbedarf



Gewaltdarstellungen…

• Visuelle Darstellungen

• Gewalt als Interaktionsmodell
• Gewalt als Stilmittel und auch 

als Spielziel



Sexismus, 
Diskriminierung 
und Rassismus 

in Games



Soziale 
Ausgrenzung



Wie können
wir nachhaltig

mit dem 
Thema 

umgehen?



Wie können wir 
nachhaltig mit dem 
Thema umgehen? – 
Fokus: Risikoraum

• USK ernst nehmen
• Austausch mit den Kindern und mitspielen
• Kontexte schaZen

• Geräte absichern z.B. um Käufe zu verhindern
• Auf Kinder und ihr Verhalten achten
• Nicht(!) Gaming verbieten – 

Ausweichbewegungen ohne weitere Kontrolle 
und Austausch

• Spielen (digital und analog) in den 
familienalltag integrieren

• Nicht(!) Kinder vor Games parken



Wie können wir 
nachhaltig mit dem 
Thema umgehen? – 
Fokus Optionsraum • Integration von Games in Lernpfade

• Schule
• Sport
• Kulturelle Bildung

• Integration von Spielmechaniken in 
Bildungskontexte (z.B. „Information 
Transparency“)

• Verstehen der Gaming-Kultur als Teil unserer 
Popkultur



Gaming in der 
Anwendung
• Playful Experiences – z.B. „World without 

Oil“ oder „Being Faust – Enter Mephisto“
• Playful Participation – z.B. „Enter Africa“

• Gaming in der Bildung – z.B. Bibliotheken

• Gaming als Basis für neue pädagogische 
Ansätze – z.B. „Quest to learn“



World 
without Oil



Playful 
Participation







AADL 
Summer 
Games



AADL 
Summer 
Games



Quest to 
Learn



Games for 
change





Nächste 
Schritte…



Vielen Dank…

• Mail: c.deeg@christoph-
deeg.com
• Phone: +49-157-73808447
• LinkedIn: 
www.linkedin.com/in/christo
phdeeg
• Webseite: www.christoph-
deeg.com



Links und Tipps
• Texte zu Rassismus und Sexismus in Games: 

https://www.bpb.de/shop/zeitschriften/apuz/294444/toxic-gaming/
• Initiative Creative Gaming: https://www.creative-gaming.eu/ 
• USK Alterskennzeichen: https://usk.de/die-usk-alterskennzeichen/
• Cologne Game Lab: https://colognegamelab.de/
• Schule „Quest to learn“: https://www.q2l.org/
• App „The Art of Game-Design“: https://apps.apple.com/de/app/the-art-

of-game-design-a-deck-of-lenses/id385531319 (iOS) und 
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.schellgames.deck
oflenses&hl=de&gl=US&pli=1 (Android)
• Stiftung Digitale Spielkultur: https://www.stiftung-digitale-

spielekultur.de/ 

https://www.bpb.de/shop/zeitschriften/apuz/294444/toxic-gaming/
https://www.creative-gaming.eu/
https://usk.de/die-usk-alterskennzeichen/
https://colognegamelab.de/
https://www.q2l.org/
https://apps.apple.com/de/app/the-art-of-game-design-a-deck-of-lenses/id385531319
https://apps.apple.com/de/app/the-art-of-game-design-a-deck-of-lenses/id385531319
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.schellgames.deckoflenses&hl=de&gl=US&pli=1
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.schellgames.deckoflenses&hl=de&gl=US&pli=1
https://www.stiftung-digitale-spielekultur.de/
https://www.stiftung-digitale-spielekultur.de/


Links und Tipps

• Jane Mc Gonigal: “Besser als die Wirklichkeit - Warum wir von 
Computerspielen profitieren und wie sie die Welt verändern” - 
im englischen “Reality is broken - Why Games Make Us Better 
and How They Can Change the World”
• Nora S. Stampfl: “Die verspielte Gesellschaft (TELEPOLIS): 

Gamification oder Leben im Zeitalter des Computerspiels”
• Karl M. Kapp: “The Gamification of Learning and Instruction: 

Game-based Methods and Strategies for Training and 
Education”
• Martin Lorber und Thomas Schutz „Gaming für Studium und 

Beruf – warum wir lernen, wenn wir spielen“



Links und Tipps

• Yu-kai Chou: “Actionable Gamification: Beyond Points, Badges 
and Leaderboards”:
• Marc Prensky: “Don't Bother Me Mom -- I'm Learning!”
• James Paul Gee: “What Video Games Have to Teach Us About 

Learning and Literacy”
• Johan Huizinga: “Homo Ludens: Vom Ursprung der Kultur im 

Spiel”:
• Christoph Deeg: “Gaming und Bibliotheken”
• Steven Johnson: “Neue Intelligenz - warum wir durch 

Computerspiele und TV klu ̈ger werden”


