Digitale Spiele kdnnen in verschiedene Genres (Arten) unterteilt werden. Jedes Spielgenre hat andere Besonderheiten
und Anforderungen an die Spielerinnen und Spieler. Zu den beliebtesten Spielgenres zdhlen:

Jump’n’Run Bewegungsspiel

Spielerinnen und Spieler steuern in einer oft bunten Welt Ob Boxen, Tennis oder Tanzen: In Bewegungsspielen
verschiedene Spielfiguren von Level zu Level. Dabei muss mussen die Spielerinnen und Spieler selbst kérperlich

die Spielfigur meist hipfen, springen, laufen, rennen, aktiv werden. Mit entsprechendem Zubehor, wie speziellen
viele Hindernisse Uberwinden, verschiedene Gegenstdnde Controllern, Konsolen oder Smartphones, kdnnen die
einsammeln und Gegnerinnen oder Gegnern ausweichen. eigenen Bewegungen in das virtuelle Spiel Ubertragen
Geschicklichkeit und Tempo sind gefragt. Ziel ist in der werden. Viele Bewegungsspiele kdnnen gemeinsam

Regel das Beenden eines Levels oder das Besiegen einer gespielt werden, was besonders viel Spafs macht.

Endgegnerin bzw. eines Endgegners.

Sportspiel

Echte Sportarten werden realitdtsnah dargestellt, z. B.
FuBball, Basketball oder olympische Disziplinen. Die
Spiele werden TV-dhnlich prdsentiert und die Spiel-
figuren sind meist Stars der echten Sportwelt. Hdufig
kann gemeinsam mit mehreren Spielerinnen und
Spielern gespielt werden.
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Simulation

Simulationsspiele ermdglichen es, die Realitdt virtuell
nachzuvollziehen. Typisch sind Simulationen aus Ge-
schichte und Lebenswelt der Menschen oder bestimmte
technische Abldufe von Gerdten oder Fahrzeugen, z.B.
Traktoren oder Flugzeuge. Oft gilt es dabei Probleme
oder Aufgaben zu l6sen.

Digitale Schule
_J| der Zukunft


https://www.stiftung-medienpaedagogik-bayern.de/
https://www.km.bayern.de/schule-digital/pilotversuch-digitale-schule-der-zukunft.html

Denkspiele/Geschicklichkeitsspiele
Probleme l6sen, Kombinationsaufgaben bewadltigen,
Ratsel knacken, vielleicht etwas Geschicklichkeit
einbringen — Es sind oft kleinere Spiele mit einfachen
Spielmechanismen, die dieses Genre ausmachen.

Shooter

In Shooter-Spielen bekdmpfen die Spielerinnen und
Spieler virtuelle Gegnerinnen und Gegner oder andere
Spielende mit Schusswaffen. Wenn sie dabei in der
Ich-Perspektive einer menschlichen oder menschen-

dhnlichen Figur spielen, spricht man von Ego-Shootern.

Viele Shooter sind im Team oder Mehrspielermodus
spielbar und haben eine starke soziale Komponente.
Dabei erfordern sie viel taktisches Geschick und eine
schnelle Reaktion.

Klassisches Adventure

Klassische Adventurespiele sind mit ruhigen Umge-
bungen gestaltet und beinhalten viel Spielspal3. Ohne
Druck und mit freier Zeiteinteilung werden Rdtsel und
Logikpuzzles gelost, Gegenstdnde aus dem Inventar
kombiniert, Verborgenes entdeckt und Informationen
gesammelt. Die Abenteuer werden gemeinsam mit vielen
verschiedenen virtuellen Figuren bestanden.

Action Adventure

In Action Adventures steuern die Spielerinnen und Spieler
meist Fahrzeuge oder einzelne Figuren durch 3D-Welten
und treiben die Geschichte aktiv voran. Durch abwechs-
lungsreiche Aufgaben sind vor allem Geschicklichkeit und
Reaktionsschnelligkeit gefragt. Typische Ziele von Action
Adventures sind das Ausschalten von Gegnerinnen und
Gegnern (z.B. durch Waffen oder Kampfsport) oder das Er-
reichen eines bestimmten Ziels pro Level. Insgesamt sind
die Spiele hdufig eher gewalthaltig.
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Strategiespiele

Bei Strategiespielen geht es nicht um einzelne Spiel-
figuren, sondern die Spielerinnen und Spieler sind fur
ein ganzes Volk oder eine Zivilisation verantwortlich.
Dabei haben sie meist die Kontrolle Gber verschiedene
Bereiche wie Wirtschaft, Architektur und Verteidigung,
z.B. die Koordination einer virtuellen Armee.

Rennspiele

In Rennspielen muss man sich gegen andere Spielerinnen
und Spieler oder virtuelle Gegnerinnen und Gegner durch-
setzen. Die Welten und Charaktere sind oft fiktiv und
konnen zum Teil selbst gestaltet werden. Die Spielerinnen
und Spieler fahren in einem Fahrzeug Rennen auf einer
vorgegebenen Strecke — meistens gewinnt der, der das Ziel
in moglichst kurzer Zeit erreicht.

Rollenspiele

In Rollenspielen steuern die Spielerinnen und Spieler eine
Heldenfigur und begleiten sie in ihrer Entwicklung. Im Laufe
des Spiels konnen sie die Fahigkeiten und Ausristung ihrer
Spielfigur verbessern. Durch zentrale Aufgaben, auch hdufig
als Quests bezeichnet, oder das Besiegen von Gegnerinnen
und Gegnern gewinnt die Figur an Macht und Fdhigkeiten.
Insbesondere durch das gemeinsame Spielen, z.B. in Gilden,
haben Rollenspiele hdufig auch eine starke soziale Kompo-
nente. Rollenspiele spielen meist in einer fiktionalen Welt
und haben eine eigene Weltordnung.

Quellenangaben

Der Text basiert auf den Hintergrundinformationen der bereits bestehenden Unterrichtseinheit ,Gamen, daddeln, zocken — Digitale Spiele hinterfragen und verantwortungsbewusst
nutzen” des Medienfihrerscheins Bayern fiir den Bereich der sonderpddagogischen Foérderung. Die Unterrichtseinheit ist verfigbar unter: www.medienfuehrerschein.bayern.

Die Entwicklung wurde geférdert durch die Bayerische Staatskanzlei.
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