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Ziel
Untersuchung der
Potentiale und Grenzen von digitalen Spielen
fur das Treffen mundiger Entscheidungen

im Kontext gesellschaftlicher Herausforderungen
und deren Reflexion im Geographieunterricht

Ausgewanhlte aktuelle Beispiele der
geographische ausgewahlten Spiele:

Themenfelder: | / \ > Anno 1800 & 2070
> Migration AN ® > Ber Me, My Love
> Klimawandel > Cities: Skylines
> Stadtentwicklung » Civilization VI:
» (nachhaltige) Gathering Storm

Ressourcennutzung » Democracy 3

» Rise of Industry

Anforderungen an die >
Spiele:
» Behandeln min. eins der

geographischen Themen
» Beinhalten polytelische

Entscheidungssituationen
» Hoher Bekanntheitsgrad

1 Vorgehen 2 3

Analyse von digitalen Einsatz der Spiele im Entwicklung eines didaktischen
Spielen, die gesellschaftliche Geographieunterricht: Leitfadens fur den Einsatz im
Herausforderungen thematisieren; Beobachtungen und qualitative Geographieunterricht sowie
anschlieffende Experteninterviews Interviews mit Schulerinnen und eines Leitfadens fur
mit Spieleentwicklerlnnen Lehrkraften Spieleentwicklerlnnen

\G\ities: Skylines =-Green Cities ST A Rise of Industry
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