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Apps, Games, Virtual- oder Augmented-Reality — interaktive Medien bieten angesichts
ihrer medienspezifischen Gestaltungsstrukturen vielfaltige Potenziale fiir den Einsatz
im Deutschunterricht. Bilderbuchapps vermitteln bereits jungen Schiiler*innen Ge-
schichten mit interaktiven Animationen (vgl. u.a. Ritter / Ritter 2020; Knopf / Abraham
2016); Games stellen Lernende vor kognitiv aktivierende Herausforderungen, die es
kreativ und probleml6seorientiert zu bewaltigen gilt (vgl. u.a. jiingst Boelmann / Kénig
/ Stechel 2022; Boelmann / Kénig 2022; Schoffmann 2021; Engelns 2014); VR-und AR-
Anwendungen gelingt es, immersive Vermittlungssettings zu kreieren, die Lernrdume
multidimensional erfahrbar machen (vgl. u.a. Kénig 2022; 2024; Southgate 2020; Dede
et al. 2017). In Zeiten zunehmender Digitalisierung bzw. Digitalitat (vgl. u.a. Hauck-
Thum / Noller 2021; Beiwenger et al. 2020) riickten angesichts der damit zunehmen-
den Angebotsvielfalt und sich verdandernden Lebenswelt der Schiiler*innen vermehrt
Lehr-und Lernpotenziale unterschiedlicher digitaler Medien in den Mittelpunkt didakti-
scher Uberlegungen und Untersuchungen. Auch im deutschdidaktischen Kontext wur-
de von unterschiedlichen Forschungsprojekten und -initiativen ein Schwerpunkt auf
Potenziale einzelner Gegenstande oder Medienformen fiir verschiedene (Kompetenz-)
Bereiche des Deutschunterrichts gelegt (vgl. u.a. Frederking 2021; Knopf 2015).

Vor dem Hintergrund dessen dokumentieren die Beitrage dieses Bandes die Ergebnis-
se der Jahrestagung der AG Medien 2023, die unter dem Thema ,Gaming, Apps und
Co. — Interaktive Medien im Deutschunterricht” das Ziel verfolgte, einen Uberblick iiber
aktuelle Forschungsprojekte und -ergebnisse zu interaktiven Medien zu ermdglichen.
Hierbei wurden unterschiedliche digitale Medienformen mit ihren lernférderlichen und
auch -hinderlichen Aspekten aus deutschdidaktischer Perspektive beleuchtet.
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Dabei standen u.a. Fragen nach konkreten Lehr- und Lernpotenzialen interakti-
ver Medienformen fiir den Deutschunterricht, seinen Kompetenzbereichen und
Forschungsfeldern zentral, sowie Wege zukunftsorientierten Lernens anhand me-
dienspezifischer Gestaltungsstrukturen — auch unter Beriicksichtigung von Quer-
schnittsthemen wie Mehrsprachigkeit, Diversitatsorientierung, Digitalisierung und
Digitalitat der Gesellschaft sowie des Bildungssystems.

Der Band gliedert seine elf Beitrage in vier Bereiche. Nach einer thematischen Ein-
fihrung folgen in den ersten zwei Bereichen, die aktuelle empirische Forschung
fokussieren, Ergebnisberichte aus Forschungsprojekten zu Lerneffekten mit Bilder-
buch-Apps und Computerspielen. Im dritten Bereich besprechen die Beitragenden
konzeptionelle und gegenstandsanalytische Perspektiven auf das schulische Lernen
mit Computerspielen, wahrend der Beitrag des vierten Bereichs einen Einblick in ein
interdisziplindres Praxisprojekt zur didaktischen Computerspielproduktion gewahrt.

Zunachst 6ffnen Jan M. Boelmann und Lisa Konig in ihrem einfiihrenden Beitrag
das Themenfeld des Bandes mit einem Uberblick iiber Ansatze, Entwicklungen und
Perspektiven der didaktischen Arbeit mit interaktiven Medien. Dabei entwerfen sie
eine Skizze einer Didaktik der Digitalisierung, gehen auf Lernpotenziale ein und pra-
sentieren sowohl didaktische als auch methodische Impulse.

Den Anfang im Bereich ,Empirische Forschung zu Bilderbuch-Apps“ machen Juliane
Dube und Gerrit Helm mit der Vorstellung von Ergebnissen ihrer Studie zu Potenzia-
len asthetischer Erfahrungen mit diesem Medium im Unterricht. Anhand videografi-
scher Daten untersuchten sie u. a. kulturelle Praktiken, dsthetische Erlebensprozes-
se und Reaktionen auf kognitive Dissonanzen bei der Rezeption der App-Adaption
von Janoschs Oh, wie schén ist Panama (2015).

Claudia Miiller-Brauers, Christiane Miosga, Fabian Buchmeier und Hannah
Quidsinski prasentieren ihrerseits Resultate ihrer Studie zur Wirkung von Bilderbuch-
Apps auf das narrative Verstehen von Kindern. Dabei nehmen sie gezielt anhand
von Videodaten in den Blick, inwiefern das dialogische Lesen der App Paul und sei-
ne Freunde (2015) inhaltliche Verstehensprozesse von 4- bis 6-Jahrigen begiinstigt,
etwa im Hinblick auf Figuren oder narrative Schemata.

Den Bereich ,Empirische Forschung zu Games" eréffnet ein Beitrag von Lisa Konig,
in dem sie Ergebnisse des PinbaR-Projekts vorstellt. Im Rahmen der Studie wurden
Potenziale eines gamebasierten Lernsettings fir inklusive Bildungskontexte unter-
sucht und dabei angewendete kognitive und metakognitive Lernstrategieanwendung
bei der Rezeption des Puzzlecomputerspiels Storyteller (2023) und des Mérchens
Hans im Gliick vergleichend ausgewertet.

Diana Gebele, Alexandra Zepter, Alexandra Budke und André Czauderna berichten
von der didaktisch fundierten Entwicklung des digitalen Spiels EcoKick (2024) im
Rahmen des interdisziplinaren Projekts MASDIGU. Anhand von Schliisselstellen und
ausgewahlten Elementen des Spiel wird dargelegt, wie bei der Rezeption insbeson-
dere Kompetenzen zu materialgestiitztem Argumentieren anhand multimodaler Ma-
terialien geschult werden.
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Im ersten von vier Beitragen des Bereichs ,Konzeptionelle Uberlegungen und Gegen-
standsanalysen” widmet Matthis Kepser sich dem Browsergame Every day the same
dream (2009). Er arbeitet heraus, wie insbesondere anhand von Leerstellen in der
Spielnarration literarisches Lernen geférdert werden kann und geht dariiber hinaus
auf Potenziale paratextueller Gegenstédnde (Let's Play-Videos, Filmadaptionen) fir
sprachlich-literarische Lernprozesse mit dem Spiel ein.

Anhand des Puzzlecomputerspiels Storyteller (2023) zeigt Stefan Kohler auf, wie
durch die darin spielerisch vollzogene Konstruktion kurzer Erzahlungen mit vorgege-
benen Elementen das Verstehen handlungslogischer Zusammenhange und von Fi-
gureneigenschaften geférdert werden kann. Auf seiner inhaltlichen und strukturellen
Spielanalyse aufbauend bespricht er didaktisch interessante Aspekte und entwirft
exemplarische Einsatzszenarien fiir den Deutschunterricht.

In Timo Rougets Beitrag bespricht der Autor Lernpotenziale von Computerspiel-
idyllen und geht dabei grundlegend auf die Frage ein, welche Bestandteile digitaler
Spiele in deren medienspezifischem Kontext als Idyllen begriffen werden kénnen. Rou-
get bespricht anhand von Beispielen wie Kingdom Come: Deliverance (2018) und aus-
gewabhlten ,Cozy Games", welche Potenziale idyllische Szenarien und deren narrative
Funktion fir die Vermittlung literarischer Kompetenzen mit Computerspielen bieten.

Einen detaillierten Blick auf ludische und literarische Lernpotenziale von Compu-
terspielen wirft Michael Rudolf. Mit dem narrativen 2D-Adventure A Juggler’s Tale
(2021) zeigt er prototypisch auf, wie Lernpotenziale digitaler Spiele fiir den Deutsch-
unterricht durch entsprechende Didaktisierung erschlossen werden kénnen und
zeichnet so einen Weg zur Vermittlung verschiedener literarischer Kompetenzen an-
hand sowohl narrativer als auch ludischer Elemente von Computerspielen.

Im Anschluss beleuchtet Friedrich Werther noch spezifischer, wie die ludisch-
involvierte Rezeptionsweise narrativer Games literarische Lernprozesse mit ihnen
als Gegenstand beeinflusst. Anschaulich wird am Beispiel des Puzzle-Platformspiels
Candleman (2017) dargestellt, welche medienspezifisch besonderen Lernpotenziale
das Zusammenspiel von narrativen und ludischen Spielbestandteilen u. a. durch des-
sen affektive Rezeptionswirkung bietet.

Der Band wird abgerundet durch einen Praxisbeitrag von René Barth, Sarah Stumpf,
Michael Baur und Gunhild Berg. Im Rahmen der Kooperation zwischen ihren Hoch-
schulen lieRen sie Gamedesign- und Lehramtsstudierende Spiele zur Anregung von
Game Based Learning produzieren und berichten im Beitrag liber die festgestellten
Effekte der interdisziplindren Kooperationen auf die Qualitdt der gemeinsam erstell-
ten Spiele aus spielerischer und didaktischer Perspektive.

Mit diesen elf Beitragen steuert der vorliegende Band zur aktuellen digital-deutsch-
didaktischen Diskussion einen breiten Einblick in Forschung und innovative Konzept-
entwicklung zu digitalen und gamebasierten Lernsettings bei. Wir bedanken uns
herzlich bei allen Reviewer*innen sowie bei Felicitas Leichtle, die uns im Ver&ffent-
lichungsprozess tatkréaftig unterstiitzt hat. Ebenso gilt unser Dank Nathalie Kénya-
Jobs fiir die fachkundige und hilfsbereite Betreuung des Bandes. Zu guter Letzt wiin-
schen wir lhnen nun eine aufschlussreiche Lektiire mit anregenden Impulsen!
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