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Zu diesem Buch

Digitale Spiele sind ein wichtiger Teil nicht nur, aber vor allem der 
Jugendkultur geworden. Es ist an der Zeit, ihre Möglichkeiten und die mit 
ihnen verbundenen Potenziale in der historisch-politischen Bildung zu 
nutzen. Anregungen dazu gibt das vorliegende Buch. 

Es vermittelt Basiswissen über digitale Spiele und ihre Erforschung, 
verortet sie als Teil der Geschichtskultur und zeigt, wie Lernen in und 
mit Spielen möglich ist. Den Schwerpunkt bildet die Darstellung des 
Computerspiels als Unterrichtsmittel: Neben konkreten Einzeltiteln 
werden Formen der Spieleverwendung, Unterrichtskonzepte und metho-
dische Umsetzungen vorgestellt. Abgeschlossen wird der Band mit 25 
detailliert dargestellten Unterrichtsbeispielen, die eine niederschwellige 
Umsetzung im Unterricht möglich machen.

Zur Reihe

METHODEN HISTORISCHEN LERNENS ist eine Reihe, mit der in 
loser Folge eine „Methodik historischen Lernens in Einzeldar stellungen“ 
vorgestellt wird. Jeder Band ist einer bestimmten Methode oder einem 
konkreten Medium gewidmet, beschreibt deren Charakter, stellt den 
Stand der methodisch-didaktischen Diskussion vor und bietet Bei spiele 
für die Unterrichtspraxis.

METHODEN HISTORISCHEN LERNENS sind die modernen Leitfäden 
für den Geschichtsunterricht und für die Museums-, Gedenkstätten- und 
Archivpädagogik.
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der Universität Wien und Lehrer an einer Wiener 
Handelsakademie für Deutsch und Geschichte. 

In Kooperation mit Nintendo betreibt er ein GameLab, 
dessen Switch-Konsolen an der Uni versität zur 
Beforschung digitaler Spiele und in der Schule als 
Unterrichtsmittel verwendet werden.
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