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Lerngelegenheiten 



25.11.2015  

Der Workshop insgesamt

Themen & Termine:

● 28.10.2015 Was sind & waren Computer- und Videospiele?

● 25.11.2015 Games als Lerngelegenheiten: Lernt man da?

● 13.01.2016 Games als Lehrmittel: Wie gut lernt man da?

● 03.02.2016 Gamification & Sucht: Spielen wir uns „zu Tode“? 

● Zusatztermin im März oder April: Ergebnisse der Schülerarbeiten

19.30 - 21.00 Uhr:  max. 40 Min. Impulsvortrag & 50 Min. Diskussion



25.11.2015

Der Workshop heute ...

Games als Lerngelegenheiten: 
Lernt man da?

Impuls 1: Begriff des Lernens (5 Minuten: Rürup)

Impuls 2: Was lernt man alles bei Far Cry 4? 
(35 Minuten: Köppke & Lompe)



25.11.2015 Matthias Rürup

Def.: Was ist Lernen?

„Im weiteren Sinne tritt Lernen auf, wenn Erfahrung 
eine relativ dauerhafte Veränderung im individuellen 
Wissen und Verhalten schafft. Die Veränderung kann 
beabsichtigt oder unbeabsichtigt, zum Besseren oder 

Schlechteren, richtig oder falsch und bewusst oder 
unbewusst sein.“ (Woolfolk, 2008, S. 257)

Kein Lernen sind Verhaltensänderungen durch ‚Reifung‘ oder vorübergehende 
Veränderungen wie Krankheit, Müdigkeit oder Hunger.

 →  Natürlich lernt man durch Games: Sie sind Erfahrungsräume!

→  Offen ist nur: WIE & WAS, wie vorhersehbar & wie folgenreich?



25.11.2015 Matthias Rürup

Wie & Was lehren Spiele?

A) Welche Kompetenzen fördern / fordern Games?
● Kognitive Kompetenzen

(Regeln, Räumliches Vorstellungsvermögen und Orientierungsfähigkeit)

● Soziale Kompetenzen 
(Kommunikation und Kooperation mit anderen realen Spielern, aber auch virtuellen „Figuren“)

● Motorische Kompetenzen
(Sensomotorik, Handling, Reaktionsschnelligkeit)

● Affektive Kompetenzen
(Konzentrationsfähigkeit, Stressregulierung, Frustrationstoleranz)

B) Welche Erfahrungen ermöglichen Games?
● Modelle von Werten und Normen (mögliche Verhaltensweisen)

● Modelle natürlicher & sozialer Gesetze (erfolgreiche Verhaltensweisen)

● Modelle von Wissen (fiktive oder richtige „Welten“, Sachverhalte, Fakten & Theorien)



2. Workshop zum Thema

Games als informelle 
Lerngelegenheit 

- Analyse - 



25.11.2015 Daniela Köppke & Jana Lompe

Far Cry 41 - Überblick

● Genre

● Inhalt

● Analyse:

A) Kognitive Kompetenzen

B) Modelle: 

1. Werte & Normen, 2. Gesetze und 3. Wissen

● Diskussion

Quelle1: Ubisoft Montreal (2014): Far Cry 4. Montreal
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● Genre
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A) Kognitive Kompetenzen (exemplarisch)

B) Modelle: 

1. Werte & Normen, 2. Gesetze und 3. Wissen

● Diskussion



25.11.2015 Daniela Köppke & Jana Lompe

Far Cry 41 – Genre

Open-World Action-Adventure Ego-Shooter

1) ungehinderte Bewegungsfreiheit

2) Rätsel lösen + Geschick

3) Ego-Perspektive + (Schuss-)Waffen

Quelle1: Ubisoft Montreal (2014): Far Cry 4. Montreal



25.11.2015 Daniela Köppke & Jana Lompe

Far Cry 41 – Inhalt

Quelle1: Ubisoft Montreal (2014): Far Cry 4. Montreal

Quelle  Bild 1:Driftwood (2014): We previewed Far Cry 4; veröffentl.unter: http://www.gamersyde.com/news_we_previewed_far_cry_4-15953_en.html, 20.11.2015.
Quelle Bild 2: Microsoft Corporation: FAR CRY 4 GOLD EDITION; veröffentl. unter: https://store.xbox.com/de-DE/Xbox-One/Bundle/FAR-CRY-4-GOLD-EDITION/c97b6daa-
18d6-4e7c-848e-3cc0a0ac9c22, 20.11.2015.

Bild 1

Bild 2

Sabal 
Ajay Ghale

Amita

Pagan Min



25.11.2015 Daniela Köppke & Jana Lompe

Far Cry 41 - Analyse-Teil A 

 

Welche Kompetenzen fördern / fordern Games?
Kognitiv (exemplarisch) - Orientierungsfähigkeit

Quelle1: Ubisoft Montreal (2014): Far Cry 4. Montreal



25.11.2015 Daniela Köppke & Jana Lompe

Far Cry 41 - Kognitiv

Orientierungsfähigkeit – Menüführung

Quelle1: Ubisoft Montreal (2014): Far Cry 4. Montreal
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Far Cry 41 - Kognitiv

Orientierungsfähigkeit – Gameplay

Quelle1: Ubisoft Montreal (2014): Far Cry 4. Montreal
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25.11.2015 Daniela Köppke & Jana Lompe

Far Cry 41 – Analyse-Teil B 

 

Welche Erfahrungen ermöglichen Games?
(Werte u. Normen, natürliche u. soziale Gesetze, Wissen)

Quelle1: Ubisoft Montreal (2014): Far Cry 4. Montreal



25.11.2015 Daniela Köppke & Jana Lompe

Far Cry 41 – Werte & Normen

Moral und Ethik ...

Quelle1: Ubisoft Montreal (2014): Far Cry 4. Montreal
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Far Cry 41 – Werte & Normen

Quelle1: Ubisoft Montreal (2014): Far Cry 4. Montreal



25.11.2015 Daniela Köppke & Jana Lompe

Far Cry 41 – Werte & Normen

Hinweis: Affektive Kompetenz

(Konzentration, Stress, Frust)

Quelle1: Ubisoft Montreal (2014): Far Cry 4. Montreal



25.11.2015 Daniela Köppke & Jana Lompe

Far Cry 41 – Werte & Normen

Quelle1: Ubisoft Montreal (2014): Far Cry 4. Montreal

Cheats: 

● Youtube Videos „Let's play“

● Komplettlösungen

● Entwickler-Modus

– God-Mode

– Munition

– Ghost Mode



25.11.2015 Daniela Köppke & Jana Lompe

Far Cry 41 – Natürliche & 
Soziale Gesetze

Naturgesetze (Physik, Biologie, Chemie)

– Ein Baum ist ein Baum

– Dauerhaftes Tauchen

– Die Einnahme von Drogen oder Giften

Soziale Gesetze

– Freunde → Feinde

– Gewinnbedingungen (Leistungserwartung)

Quelle1: Ubisoft Montreal (2014): Far Cry 4. Montreal



25.11.2015 Daniela Köppke & Jana Lompe

Far Cry 41 – Wissen

● Kyrat → angelehnt an Nepal 

(Bräuche, Waffen, Landschaft)

● Politische Systeme und Zusammenhänge 

(Diktatur, Rebellen)

● Waffeneigenschaften

Quelle1: Ubisoft Montreal (2014): Far Cry 4. Montreal



25.11.2015 Daniela Köppke & Jana Lompe

Far Cry 41 - Mission

Quelle1: Ubisoft Montreal (2014): Far Cry 4. Montreal
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