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Die Wissenschaften vom Spiel 
Computerspiele in Forschung und Lehre

Themen, Anwendungen, Vernetzungen
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Beteiligte Disziplinen

Medienwissenschaft: Das Werk 

Medienpädagogik: Der Spieler 

Informatik: Die Technik 

!

Kontexte und Anwendungen 

Ökonomie, Recht, Sport, Geschichte etc.

Minecraft (2009)



Geisteswissenschaftliche 
Theorieentwicklung

Primäre Intermedialität (Laurel, Murray) 

Rationalisierte Praxis (J. Schell, T. Fullerton) 

Einzelmedienontologien (Salen/Zimmerman, Bogost) 

Generelle Medientheorien () 

Generelle Medienontologien (Huizinga, Caillois) 

Sekundäre Intermedialität ()

Nach Rainer Leschke



Game Studies



Sozialwissenschaftliche 
Theorieentwicklung

Praktikerempfehlungen 

Sachbücher 

Empirische Untersuchungen 

Mikro-Theorie 

Meso-Theorie 

Makro-Theorie



Technikwissenschaftliche 
Theorieentwicklung

Praktikerwissen 

Rationalisierte Praxis 

Theoretische Forschung



Kontexte
VWL

BWL

JuraMathematik

Philosophie

Physik

Psychologie TheaterwissenschaftSportwissenschaft
Geschichte



Medialität des Spiels
Einzelmedienontologie



Spiel als technisches Medium
Computerspiele benötigen eine technische Plattform



Spiel als narratives Medium
Spiele erzählen Geschichten

Uncharted 3Colossal Cave Adventure



Spiel als audiovisuelles Medium

Patapon

Spiele sind interaktive Bild- und Klangwelten

Trauma



Spiel als systemisches Medium
Spiele interpretieren komplexe Systeme

Energy Racer



Rhetorische Spiele

»playing video games is [a] kind of literacy … 
not one that helps us read but … that helps us 
make or critique the systems we live in« 
Ian Bogost



Spielekompetenz



Spiel als performatives Medium
Spielen ist Interaktion und Ausdruck der Spieler

Just Dance 4 Piano Legends



Spiele als  
generalisierende  

Medien













Sing Star



Johann Sebastian Joust





Digitale Medien

Computerspiele Technische Bilder

Netzmedien

Schwerpunkte in Bayreuth



Spielbezogene Lehrveranstaltungen
Geschichte und Ästhetik II (3 SWS) 
Historische und ästhetische Aspekte 

EDV & Multimedia (4 SWS) 
Technik 

Klassiker der Spielgeschichte 
Vertiefende historische Aspekte 

Game Studies (2 SWS) 
Theorie 

Produktion (2 SWS) 
Ökonomie und Organisation 

Game Development (2 SWS) 
Konzeption 

VFX (2 SWS) 
Asset-Produktion 

Workshops, GameJams, Programmiersprechstunde 
Praxis

These Core Topics are 
1. Critical Game Studies 
2. Games and Society 
3. Game Design 
4. Game Programming 
5. Visual Design 
6. Audio Design 
7. Interactive Storytelling 
8. Game Production 
9. Business of Gaming

IGDA Curriculum Framework!
The Study of Games and Game Development

im BA-Studiengang »Medienwissenschaft und Medienpraxis« an der Universität Bayreuth



Mediengeschichte der Computerspiele

DECs PDP-1, ein in vielfacher Hinsicht wegweisender Computer.

Technikgeschichte 
Technik 

Kulturgeschichte 
Audiovision 
Narration 

Spielgeschichte 
Ludition 
Performanz



Technikgeschichte

Charles Babbage (1792-1871)

Ada Lovelace (1815-1852)Analytical Engine (Fragment)



Kulturgeschichte
Narrative Genres 
Abenteuer 
Detektivgeschichten 
Erotik 
Krieg 
Krimi 
Fantasy 
Horror  
Liebe / Romantik 
Science-Fiction 
Science Fantasy 
Sport 
Western

Abenteuergeschichten im  
Groschenroman,19. Jh.



Spielgeschichte

Wolfgang von Kempelen 
Schachtürke 
1769



Spielkulturen



Retro-Spiele
Computerspiele sind Teil der eigenen Erinnerungskultur



Vander Caballero: Papa & Yo. Minority (CA), 2012

Weltspiele



National History

17761492 18801863 1929 1940

1944 1947 1957 1963 1967 1986 1990 2004

19371915



Spiel und Körper

Bioshock Infinite: The Creation of Elizabeth



Gamification
Gamification ist mehr als XPs, Level und Badges für die Bearbeitung von Übungsaufgaben 

Abb.: Questchains und Plotpoints für die Gruppe »Game Development«



Serious Games

‣ Viele Wirkannahmen gehen von dem passiven Rezipienten aus, der den 
Medienwirkungen mehr oder weniger hilflos ausgeliefert ist. 

‣ Vieles deutet aber darauf hin, dass der Transfer von Lernzielen von den 
Rezipienten bewusst gesteuert werden kann.  

‣ Transfer ist eine Lernleistung. Dabei ist Motivation, Aktivierung und ggfs. 
Hilfestellung erforderlich. 

‣ Transferkompetenz ist eine zentrale Medienkompetenz im Umgang mit Spielen.



Vernetzungen

Research Area 1: 
Cultural Memory Studies 

Research Area 2: 
Cultural Narratologies 

Research Area 3: 
Cultural Transformation and Performativity Studies 

Research Area 4: 
Visual and Material Culture Studies 

!

Research Area 5: 
Media and Multiliteracy Studies 

Research Area 6: 
Cultural Identities 

Research Area 7: 
Global Studies and Politics of Space 

Research Area 8: 
Cultures of Knowledge, Research, and Education

http://gcsc.uni-giessen.de/wps/pgn/home/GCSC_eng/research/

http://gcsc.uni-giessen.de/wps/pgn/home/GCSC_eng/research/

