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Aber: Das Medium beeinflusst den Inhalt und die Form der Nachricht sowie das Rezeptionsverhalten des Empfängers.

Medium
Naiver Medienbegriff: Medien übermitteln eine Botschaft zwischen Sender und Empfänger



Spiel als Medium

Wie kein anderes Medium stellen 
Spiele die Trennung von Sender 
und Empfänger in Frage – der 
Spielinhalt entsteht erst in der 
aktiven Handlung des Spielers, bei 
offenen Spielen ist dieser Inhalt 
zunächst einmal unbestimmt. 

Dennoch haben auch Spiele eine 
Mittlerfunktion. Was aber ist die 
Botschaft von Spielen?

Minecraft (2009)



Spiel als erzählendes Medium
Spiele erzählen Geschichten

Uncharted 3 (2011)Colossal Cave Adventure (1976)



Spiel als interaktives Medium

Spielen ist (kollektives) Problemlösen in 
dynamischen Systemen unter Randbedingungen.



Randbedingungen

Zeitkritisch  
Actionspiele 

Entscheidungskritisch  
Adventures 

Ressourcenkritisch 
Strategiespiele 

Beziehungskritisch  
Multiplayer-Spiele

Castle Crashers (2008)



Spiel als performatives Medium

Piano Legends (2012)

Spielen ist Einüben und Anwenden von Fertigkeiten und Fähigkeiten



Spiel als soziales Medium
Spielen ist Selbstdarstellung in einer Gruppe

Singstar (2004) Wii Bowling (2006)



Soziale Spiele

World Cyber Games 2012 FIFA Interactive World Cup 2009



Spiel als Medium alternativer Weltentwürfe

Spielen ist Ausdruck, Spiegel und Therapie des Spielers

Escapismus und Therapie: Ben X (2007)
http://www.youtube.com/watch?v=GKdVrxQf33k

Alter Ego: The Sims 3 (2009)

http://www.youtube.com/watch?v=GKdVrxQf33k&feature=related


Rollenspiele

Archlord (2006) Skyrim (2011)



Spiel als systemisches Medium
Spiele interpretieren komplexe Systeme

Energy Racer 2011



Simulationen

Spielelemente 

Flugsimulator A 320 Microsoft Flugsimulator



System-Modelle
Spiele sind interaktive Simulationen komplexer Systeme, die 
durch Spielelemente und Regeln modelliert werden.

Sim City 2000 (1994) Data Dealer (2012)



Spielekompetenz



Spiel und Gesellschaft

Im Spielen erfahren wir 

Interaktive Narrationen 

Systemisches Denken  

Systemisches Handeln 

Formen der Selbst- und Fremdwahrnehmung

Kurz: Wir erfahren etwas über uns und die Welt, in der wir leben
Journey (2012)


