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Sprechende Pixel - Computerspielphilologie in Schule und Hochschule
Dr. Markus Engelns und Dr. Patrick VoBkamp

Unser Projekt in Keywords: [Sprache] [Computerspiele] Wir fragen in einem Sammelband, wie Lehrkrafte
[Lehrpraxis] [Schule] [Hochschule] [Unterrichtsmodelie] sprachanalytische Ansatze zu Computerspielen in

[Theorie] [Semiotik] [Kommunikation] [Sprachbefehle] Lehre und Unterricht integrieren konnen.
[Multimodalitat] [Lehr-Inspirationen] [Best-Practice}

Welche sprachanalytischen Ansatze

Wie steuert man Spiele gibt es schon?

mit Sprache?

Der Artikel von Janina Wildfeuer und Dusan Stamenkovic¢
Friedrich Werther und Markus orientiert sich an der Frage nach den multimodalen Spezifika
Lohoff beschaftigen sich in ihren digitaler Spiele. Er gibt zun&chst einen Uberblick tber
Artikeln mit der Steuerung von Spielen iInternationale multimodal-analytische Ansatze zur Untersuchung
durch Spracheingabe sowie der von Computerspielen.

Interaktion zwischen Spieler*innen mit
Hilfe von Emotes und
Tanzanimationen in Spielen.

_._.FII"tiF:ZF!l d1e dle Welches Handeln erlaubt
Eriicke Ziwischen Sprache in Spielen?

Jan Boelmann und Hajo

Wie kann mMan |j El r' I_ E| t| E' rl 'E. |I|'|I| E' ]_ t |:| E' r' Diekmannshenke Uiberlegen in
. Ih iIndividuell
Splele und SpraChe .I IJ |:I'|:| rl Ij 1 i I-I I-I |:| rl IJ rl Ij ILJr:’[eer:’l’llr(lhlt\Qp:JaektleSr(]:hen Modellen,
- U t - ht '— " R - - wie sprachliches Handeln in
Im nterric j - L ;- -'I- n - Spielen gu_ssehep kann. Dabei
analysieren? Jel aplEuliisl s oo Koot
‘. e - ‘. =T b d d wie Spiel
Jan-Niklas Meier, Frederik Kirchhoff = I:I rl = I—' I-I ':I 1- t = I—' I-I ]- ':I é:.l:l rl ! renri\f[vgprzrc];r:,\éetrjrr?geﬁgn.vwe P
und Markus Engelns zeigen in ihren

Beitragen, wie Schuler*innen [ I,"I,I El r' EI rl ] EI 1 rl

komplexe interaktive Textstrukturen

Interessanter Ist sprachliches
Handeln in Spielen Tell

analysieren und selbst produzieren
E1nstles 1n die Welr 10 |
politischer Bildung?

j - L . .-r| . l"'I' . |.- r
del™ L1NsUlsllE.
- Alexander Preisinger zeigt in seinem
Tobias Hiibner, Lehrer und Computerspiel-Didaktiker Ansatz flr den Unterricht, wie schulische

Sprachanalysen von Computerspielen auf
den Umgang mit Fake News und anderen
alltagspolitischen Problemen vorbereiten
konnen.

st ;splelen’ das Leln Froblem:
Gegenteil von ,lernen‘?

Michael BeiBwenger und Lena = . -
Meyer nutzen Strukturen von E I-l I_I :a 1 1- 1 1 I-: I_I :3 tl
Computerspielen, um Schuler*innen - —
orthografische Kompetenzen - -
beizubringen. Dabei wird deutlich, F r. IJ I-I 'I a I-I I-| __| _-I -_l I__-I
dass ,spielen’ und ,lernen’ einander e i i

nicht ausschliel3en.
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