
Liebe Lehrperson, 

wir freuen uns über Ihr Interesse an der Lernreise »Digitale  
Spiele« aus der Unterrichtsreihe »Selbstbestimmt im Netz«  
der Heinrich-Böll-Stiftung. Die Reihe besteht aus drei in sich ge-
schlossenen Lernreisen zu den Themen Digitale Spiele, Fake News 
und Datenspuren. Das gesamte Unterrichtsmaterial steht HIER 
kostenfrei zum Download zur Verfügung. Es soll die Schüler:innen 
dabei unterstützen, sich mündig und bewusst im Internet zu be-
wegen. Eingangs finden Sie Informationen dazu, für welche Lern-
kontexte das Material vorgesehen ist, und an schließend, wie Sie es 
konkret im Unterricht einsetzen können. 

Wir wünschen zahlreiche neue Erkenntnisse und viel Spaß bei  
der Verwendung des Materials! 

 DIGITALE
 SPIELE
Einen verantwortungsvollen  
Umgang mit Gaming entwickeln.
Lernreise aus der Unterrichtsreihe »Selbstbestimmt im Netz«

Update  
2025

Kostenfreier Download unter: www.boell.de/selbstbestimmt-im-netz 1Digitale Spiele | Leitfaden | Einleitung
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 Format und Dauer: 

Lernreise mit Rollenspiel als Hauptformat 
90 Minuten (+ optional 15 Minuten)

 Zielgruppe: 

Schüler:innen aller Schularten ab 15 Jahren  
(mit mindestens C1-Deutschkenntnissen)

 Bestandteile: 

1 x Leitfaden für die Lehrperson  
(Abschnitt: S. 1 – 16)

1 x Arbeitsvorlagen für Schüler:innen  
(Anhang: S. A1 – A8)

 Benötigte Materialien: 

• Arbeitsvorlagen Seiten A1 – A8  
(1 x pro 5 Schüler:innen ausgedruckt) 

• Technische Ausstattung: keine notwendig. 
Falls vorhanden und gewünscht, können 
Handys für die eigenständige Recherche der 
Schüler:innen während der Rollenspielphase 
genutzt werden.

 Durchführung: 

Das Material ist so konzipiert, dass Sie es mit 
nur wenig Vorbereitung und ohne technische 
Ausstattung (mit Ausnahme eines Druckers für 
die Arbeitsvorlagen) einsetzen können.

Schritt 1: Lesen Sie die Unterrichtsbeschrei-
bung der Unterrichtseinheit durch. Passt der 
Ablauf für Ihre Lerngruppe, wollen Sie Anpas-
sungen vornehmen? (Dauer: ca. 30 Minuten) 

Schritt 2: Entscheiden Sie über den für Sie 
passenden Einsatz der Arbeitsvorlagen. Sie 
können alle Materialien ausdrucken (einseitig, 
da mitunter eine Schere zum Einsatz kommt). 
Sollten die Schüler:innen jedoch ein digita-
les Endgerät (PC oder Tablet) zur Verfügung 
haben, könnten sie auch direkt im PDF mit den 
aktiven Links arbeiten und ihre Notizen in die 
Textfelder eingeben. 

 Kompetenzerwerb: 

Die Schüler:innen...

...  reflektieren ihren persönlichen Bezug zum 
Thema digitale Spiele.

...  lernen relevante Fakten zum Thema digitale 
Spiele kennen. 

...  lernen verschiedene Perspektiven auf das 
Thema kennen und diskutieren sie. 

...  reflektieren eigene Erkenntnisse und Erfah-
rungen während der Lernreise.

Digitale Spiele: Rahmeninformationen

 Agenda: 

01   Einstieg ins Thema 
(05 min)  S. 3 

02  Positionierung  
zum Thema 
(10 min) S. 4

03  (optional)  
Fragerunde zu  
digitalen Spielen 
(15 min)  S. 5

04  Rollenspiel:  
Digitale Spiele  
an der Schule 
(60 min) S. 7

05  Reflexion und  
Abschluss 
(15 min) S. 16

 Curriculare Einbindung: 

Die Unterrichtseinheit ermöglicht einen Kom-
petenzaufbau bei Schülerinnen und Schülern 
gemäß den Vorgaben der „Strategie Bildung 
in der digitalen Welt“ der Kultusministerkonfe-
renz. Insbesondere zwei Kompetenzbereiche 
werden durch die vorliegende Unterrichtsein-
heit gefördert:

1. Sicher in digitalen Umgebungen agieren

• Risiken und Gefahren in digitalen Um-
gebungen kennen, reflektieren und be-
rücksichtigen

• Strategien zum Schutz entwickeln und 
anwenden

2. Medien analysieren und bewerten

• Gestaltungsmittel von digitalen Medien-
angeboten kennen und bewerten

• Interessengeleitete Setzung, Verbreitung 
und Dominanz von Themen in digitalen 
Umgebungen erkennen und beurteilen

• Wirkungen von Medien in der digitalen 
Welt (z. B. mediale Konstrukte, Stars, 
Idole, Computerspiele, Gewaltdarstellun-
gen) analysieren und konstruktiv damit 
umgehen

Eine Umsetzung der Unterrichtseinheit emp-
fiehlt sich somit insbesondere für die Fächer 
Deutsch, Wirtschaft, Politik & Gesellschaft 
sowie Ethik und Philosophie, Religion, Informa-
tik und verwandte Lernangebote.
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Einstieg  
ins Thema

Kompetenzerwerb:  
Die Schüler:innen erkennen die Relevanz des 
Themas und erhalten einen Überblick über 
die Lerneinheit.

Format: 
Plenum

Material:  
–

 Schritt 1:  
 Relevanz des Themas  
 verdeutlichen 

Stichpunkte für Moderation der Lehrperson 

• Heute beschäftigen wir uns mit etwas, dass 
– laut Statistiken – über die Hälfte von Euch 
täglich oder zumindest mehrmals die Woche 
machen. 

• Etwas, für das Menschen in Deutsch-
land viel Geld ausgeben und über das viel 
diskutiert wird. Wir beschäftigen uns mit 
digitalen Spielen.

 Schritt 2:  
 Diskussion in der Klasse 

Die Lehrperson fragt die Schüler:innen, was sie 
am Thema „Digitale Spiele“ spannend finden, 
und ergänzt ggf. folgende Punkte: 

• Digitale Spiele gehören für viele Menschen 
zum Alltag, aber werden in der Schule (bis-
her) kaum thematisiert. 

• Digitale Spiele werden kontrovers diskutiert: 

• Argumente gegen digitale Spiele: Digitale 
Spiele sind Zeitverschwendung und ma-
chen süchtig, aggressiv und einsam.

• Argumente für digitale Spiele: Digitale 
Spiele sind sinnvolle Beschäftigung und 
fördern wichtige Kompetenzen wie Reak-
tionsfähigkeit, Konzentration, Teamfähig-
keit oder systemisches Denken.

• Thema heute: Unterschiedlichen Sichtwei-
sen auf digitale Spiele und Eure persönli-
chen Meinung dazu. 

05 
min Tipp #1: 

Erklären Sie kurz den Begriff „digitale Spie-

le“. Gaming, Computerspiele oder digitale 

Spiele sind Begriffe, die oftmals als Syno-

nyme verwendet werden. Es gibt keine ein-

heitliche Definition. Für diese Unterrichts-

einheit nutzen wir überwiegend den Begriff 

„digitale Spiele“ und meinen damit das 

gesamte Spektrum von Computer-, Video- 

und Handyspielen von Fortnite über Candy 

Crush bis hin zu Call of Duty und Fifa.

Es gibt unterschiedliche Themenfelder und 

Kategorien digitaler Spiele, wie zum Beispiel 

Online-Rollenspiele, Sportspiele, Ego-Shoo-

ter oder Lernspiele. Für diese Unterrichts-

einheit konzentrieren wir uns auf klassische, 

kommerzielle Unterhaltungsspiele, da diese 

den größten Teil der gespielten digitalen 

Spiele in Deutschland ausmachen.

Eigene Anmerkungen

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tipp #2: 

Gehen Sie kurz darauf ein, ob es sich bei 

den Überlegungen, ob digitale Spiele an 

Ihrer eigenen Schule eine Rolle spielen 

sollten, um eine rein theoretische Übung 

handelt oder ob es tatsächlich die Möglich-

keit gibt, die Erkenntnisse der Jugendlichen 

mit der Schulgemeinschaft zu teilen (Vor-

stellen der Ergebnisse bei Schüler:innen-

mitverantwortung oder bei Personen der 

Schulleitung, Blogbeitrag für die Schul-

website etc.). Es kann für die Klasse sehr 

motivierend sein zu wissen, dass ihre 

erarbeiteten Erkenntnisse in den Schul-

diskurs hineingetragen werden.

 Schritt 3:  
 Überblick über Ablauf 

Stichpunkte für Moderation der Lehrperson 

• Einstellung zum Thema digitale Spiele ab-
fragen

• Fakten zu digitalen Spielen diskutieren (z. B. 
wie viel Prozent der Menschen in Deutsch-
land digitale Spiele spielen; erfolgreichstes 
Spiel aller Zeiten etc.)

• Rollenspiel durchführen (aus unterschied-
lichen Perspektiven soll zur Frage debattiert 
werden, welche Rolle digitale Spiele in der 
Schule haben sollten)

• Entwicklung von Vorschlägen, wie und ob 
digitale Spiele an unserer Schule eine Rolle 
spielen sollten

• Am Ende: Erkenntnisse reflektieren, die im 
Laufe der Unterrichtseinheit entwickelt 
wurden
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Tipp #1: 

Am einfachsten geht die Übung, wenn Sie 

eine imaginäre Linie durch das Klassenzim-

mer mit den zwei Extrempositionen jeweils 

am Ende der Linie ziehen. Die Jugendlichen 

können sich dann entlang der imaginären 

Linie aufstellen. 

02 

Positionierung 
zum Thema

Kompetenzerwerb:  
Die Schüler:innen reflektieren  
ihren persönlichen Bezug zum  
Thema digitale Spiele.

Format: 
Plenum

Material:  
–

 Schritt 1:  
 Aufstellung im Raum 

Die Lehrperson bittet die Schüler:innen, sich 
im Raum zwischen zwei Extrempositionen zu 
verorten: 

1  Digitale Spiele sind 
für mich wichtig.  
Ich spiele jeden Tag.

2 Digitale Spiele sind 
mir völlig egal.  
Ich spiele nie. 

 Schritt 2:  
 Diskussion in der Klasse 

Anschließend folgt ein Gespräch in der Klasse. 

• Wo stehen die meisten Personen? 

• Welche Position gibt es häufig in der Klasse, 
welche seltener? 

Die Lehrperson führt durch das Gespräch, in-
dem sie die Jugendlichen bittet, sich zu ihrer 
Position zu äußern: 

• Warum sind Dir digitale Spiele wichtig? Was 
macht Dir Spaß daran, und was spielst Du 
am liebsten? 

• Warum sind Dir digitale Spiele egal? Warum 
spielst Du selten? 

 Schritt 3:  
 Reflexion in der Klasse 

Die Lehrperson greift dazu die Situation auf 
und fragt den Informationsstand der Schü-
ler:innen ab. Für die Diskussion können folgen-
de Fragen genutzt werden:

• Was genau mögt Ihr an digitalen Spielen 
bzw. was nicht?

• Was sind Eurer Meinung nach die Vorteile 
bzw. Nachteile digitaler Spiele?

10 
min

Eigene Anmerkungen

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Eigene Anmerkungen

 

 

 

 

 

»Digitale Spiele 
sind für mich  

wichtig. Ich spiele 
jeden Tag.«

»Digitale  
Spiele sind mir 

völlig egal.  
Ich spiele nie.«
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 (optional)

Fragerunde  
zu digitalen 
Spielen

Kompetenzerwerb:  
Die Schüler:innen lernen relevante Fakten 
zum Thema digitale Spiele kennen. 

Format: 
Plenum

Material:  
–

 Frage- und Raterunde  
 zu digitalen Spielen 

Die Lehrperson stellt ihrer Klasse Fragen zu 
unterschiedlichen Aspekten digitaler Spiele. 
Die Schüler:innen geben einen Tipp ab und 
diskutieren über die jeweilige Frage. Nach dem 
Besprechen der unterschiedlichen Vermutun-
gen der Jugendlichen gibt die Lehrperson die 
richtige Antwort. 

Frage 1: 

Wie viel Prozent der 
deutschen Bevölkerung 
spielen digitale Spiele  
in ihrer Freizeit?
 
Antwort: In Deutschland spielen etwa 60% 
der Menschen im Alter von 6 bis 69 Jahren 
in ihrer Freizeit digitale Spiele. Im Vergleich: 
Fußballspielen zählt für 29 % der Menschen in 
Deutschland zu ihrer regelmäßigen Freizeitbe-
schäftigung.1 

1  Game – Verband der deutschen Gamebranche e.V. (2023): 
Jahresreport der deutschen Games-Branche 2023, S. 11,  
ogy.de/my7z. 
 
Statista (2024): Umfrage in Deutschland zu den beliebtes-
ten Sportarten bis 2023, Statista, ogy.de/v62w.

Frage 2: 

Wie viel Prozent der 
Menschen, die digitale  
Spiele spielen, sind  
Frauen?
 
Antwort: Laut Jahresbericht 2023 des Ver-
bands der deutschen Games-Branche sind 
rund die Hälfte der Menschen, die digitale 
Spiele spielen, Frauen: nämlich rund 48 Pro-
zent. Interessant: Mit rund 82 Prozent findet 
die große Mehrheit der Spielerinnen das Frau-
enbild in digitalen Spielen weder angemessen 
noch zeitgemäß. Mit 52 Prozent sind etwa die 
Hälfte der Männer, die spielen, auch dieser 
Meinung.2

2  Game – Verband der deutschen Gamebranche e.V. (2023): 
Jahresreport der deutschen Games-Branche 2023, S. 10,  
ogy.de/my7z.

Männer und Frauen finden Frauenbild in Videospielen dis-
kriminierend (2019): ZEIT ONLINE, ogy.de/xkl7.

15 
min

Tipp #1: 

Es gibt zwei Publikationen, die jährlich 

aktuelle Zahlen und Fakten zu digitalen 

Spielen und Medienkonsum von Jugend-

lichen in Deutschland veröffentlichen: Der 

Jahresreport der deutschen Games-Bran-

che und die JIM-Studie. Nutzen Sie gerne 

diese Publikationen, um jedes Jahr die 

aktuellen Antworten auf die folgenden 

Fragen in Erfahrung zu bringen. 

Eigene Anmerkungen

 

 

 

 

 

 

 

 

Eigene Anmerkungen

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Eigene Anmerkungen
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Frage 3: 

Welches Durchschnittsalter 
haben Menschen, die digitale 
Spiele spielen?
 
Antwort: Im Jahr 2024 waren Spieler:innen in 
Deutschland im Durchschnitt 38,2 Jahre alt. 
Interessant: Die Zahl der Spieler:innen über 50 
Jahren wächst stetig, und damit steigt auch 
das Durchschnittsalter jedes Jahr. Im Jahr 
2014 lag das Durchschnittsalter noch bei 31 
Jahren. In der Gruppe der 50- bis 69-Jährigen 
ist der Anteil an Spieler:innen digitaler Spiele 
am höchsten. Rund 78 Prozent der Gamer:in-
nen in Deutschland sind volljährig.3 

3   Game – Verband der deutschen Gamebranche e.V. (2023): 
Jahresreport der deutschen Games-Branche 2023, S. 10,  
ogy.de/my7z.

Statista (2024): Durchschnittsalter der Computerspieler in 
Deutschland bis 2024, Statista, ogy.de/yie1.

Frage 4: 

Wie viel Umsatz wird in 
Deutschland mit digitalen 
Spielen gemacht?
 
Antwort: Im Jahr 2022 wurden in Deutschland 
9,9 Milliarden Euro mit digitalen Spielen er-
wirtschaftet. Der Umsatz der Games-Branche 
wächst seit Jahren kontinuierlich. Im Jahr 2021 
waren es 9,7 Milliarden Euro und 2020 waren 
es 8,3 Milliarden Euro. Digitale Spiele sind ein 
schnell wachsender Markt. Die Ausgaben für 
digitale Spiele sind von 23 Euro pro Monat im 
Jahr 2022 auf 26 Euro pro Monat im Jahr 2023 
gestiegen. Das sind Ergebnisse einer repräsen-
tativen Umfrage des Digitalverbands Bitkom.4

4   Game – Verband der deutschen Gamebranche e.V. (2023): 
Jahresreport der deutschen Games-Branche 2023, S. 17,  
ogy.de/my7z.

Bitkom e.V. (2023): Ausgaben für Video- und Computer-
spiele steigen, Bitkom e.V., ogy.de/4599.

Frage 5: 

Wie häufig spielen Jugend
liche zwischen 12 und 19 
Jahren in Deutschland 
digitale Spiele?
 
Antwort: 
• 72 Prozent der Jugendlichen spielen täglich 

oder mehrmals in der Woche

• 14 Prozent spielen mindestens einmal in 2 
Wochen 

• 15 Prozent spielen einmal im Monat, selte-
ner oder nie

Die durchschnittliche Spieldauer von Jugend-
lichen in Deutschland lag im Jahr 2020 laut 
eigener Angaben an Werktagen bei 121 Minuten 
und am Wochenende bei 145 Minuten täglich.5 

5  Medienpädagogischer Forschungsverbund Südwest (2023): 
JIM-Studie 2023. Jugend, Information, Medien, S. 49,  
ogy.de/i3dv.

Frage 6: 

Was war in Deutschland das 
beliebteste kostenpflichtige 
Spiel des Jahres 2023? Was 
ist das erfolgreichste digi
tale Spiel aller Zeiten laut 
Umsatzzahlen? 
 
Antwort: In Deutschland war 2023 das meist-
verkaufte digitale Spiel EA SPORTS FIFA 23 
gefolgt von Pokémon Legenden: Arceus und 
Elden Ring. Das bisher meistverkaufte Video-
spiel der Welt (Stand Februar 2024) ist mit 300 
Millionen Verkäufen das Spiel Minecraft. Diese 
Zahlen beziehen sich nur auf kostenpflichtige 
Spiele; kostenlose Spiele können gegebenen-
falls höhere Nutzungszahlen haben, sind aber 
nicht Teil dieser Statistiken.6 

6   Game – Verband der deutschen Gamebranche e.V. (2023): 
Jahresreport der deutschen Games-Branche 2023, S. 13,  
ogy.de/my7z. 

Statista (2024): Weltweit meistverkaufte Videospiele bis 
Februar 2024, Statista, ogy.de/gur7.

Eigene Anmerkungen

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Eigene Anmerkungen
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Eigene Anmerkungen
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Rollenspiel: 
Digitale Spiele 
an der Schule

Kompetenzerwerb: 
Die Schüler:innen lernen verschiedene 
Perspektiven auf das Thema kennen und 
diskutieren sie. 

Format: 
Gruppenarbeit mit Spielanleitung

Material:  
 Arbeitsvorlagen S. A1 – A8  
(einseitig ausgedruckt  
1 x pro 5 Schüler:innen)

 Schritt 1:  
 Einteilung der Gruppen  
 und Erklärung Spielablauf  
 (05 min) 

Die Schüler:innen bilden Gruppen von fünf 
Personen. Sie bekommen den Auftrag, mittels 
Diskussion folgende Frage zu beantworten:

? Wie sollen digitale 
Spiele in Schulen  
eingesetzt werden?

Die Diskussion führen die Jugendlichen anhand 
eines Rollenspiels. Damit lernen sie verschie-
dene Argumente und Perspektiven auf das 
Thema „Digitale Spiele an der Schule“ kennen. 

Anschließend erarbeitet jede Gruppe einen 
konkreten Vorschlag für die Einbindung digita-
ler Spiele an der eigenen Schule. Den Vorschlag 
erarbeiten die Jugendlichen basierend auf ihrer 
eigenen Meinung und unter Einbeziehung der 
Argumente aus dem Rollenspiel.

 Schritt 2:  
 Durchführung des Spiels  
 (55 min) 

Das Spiel besteht aus vier Phasen (individuelle 
Vorbereitung, Rollenspiel, Erarbeitung eines 
Vorschlags und Vorstellung der Vorschläge in 
der Klasse – siehe Spielanleitung S. 9). 

60 
min Tipp #1: 

Falls es die Möglichkeit gibt, dass die Vor-

schläge der Schüler:innen an andere Per-

sonen der Schule (Medienvertreter:innen, 

Schülersprecher:innen etc.) weitergeleitet 

oder die Erkenntnisse einer anderen Klasse 

vorgestellt werden können, dann betonen 

Sie dies gerne in Schritt 1. Im Optimalfall 

wissen alle Schüler:innen vor Beginn der 

Spielphase, ob und wie sie ihre Vorschläge 

weitertragen können. 

Tipp #2: 

In der Durchführungsphase des Spiels ist 

es erfahrungsgemäß wichtig, auf die Zeit 

zu achten und dafür zu sorgen, dass die 

Schülerinnen und Schüler rechtzeitig in 

die nächste Spielphase wechseln. Nutzen 

Sie daher ein akustisches Signal oder 

eine andere für alle hörbare Form, um 

den Wechsel in die nächste Spielphase  zu 

signalisieren.  

Tipp #3: 

In der ersten Spielphase ist es optional 

möglich, dass die Schüler:innen ihre eige-

nen Handys oder andere internetfähige 

Endgeräte für die weiterführende Re-

cherche nutzen. Entscheiden Sie einfach 

passend zu Ihrer individuellen Situation, 

ob die Einbindung einer Internetrecherche 

sinnvoll ist oder nicht. Das Spiel funktio-

niert auch ohne vertiefende Recherche. 

Eigene Anmerkungen

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Eigene Anmerkungen
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Blick ins Material 
der Schüler:innen.

Titelblatt: 
Einführung  
in den  
Kontext

Die entsprechen-
de Druckvorlage 
finden Sie im An-
hang auf S. A1.
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Blick ins Material 
der Schüler:innen.

Spiel
anleitung

Die entsprechen-
de Druckvorlage 
finden Sie im An-
hang auf S. A2.
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Blick ins Material 
der Schüler:innen.

Rollenspiel
karte 1: 
Therapeut

Die entsprechen-
de Druckvorlage 
finden Sie im An-
hang auf S. A3.
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Blick ins Material 
der Schüler:innen.

Rollenspiel
karte 2: 
Spieleent
wicklerin

Die entsprechen-
de Druckvorlage 
finden Sie im An-
hang auf S. A4.
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Blick ins Material 
der Schüler:innen.

Rollenspiel
karte 3: 
Gamer

Die entsprechen-
de Druckvorlage 
finden Sie im An-
hang auf S. A5.
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Blick ins Material 
der Schüler:innen.

Rollenspiel
karte 4: 
Elternteil 
eines  
Gamers

Die entsprechen-
de Druckvorlage 
finden Sie im An-
hang auf S. A6.

13Digitale Spiele | Leitfaden | 04 – Rollenspiel: Digitale Spiele an der Schule | Blick ins Material



Blick ins Material 
der Schüler:innen.

Rollenspiel
karte 5: 
Spiele
forscherin

Die entsprechen-
de Druckvorlage 
finden Sie im An-
hang auf S. A7.
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Blick ins Material 
der Schüler:innen.

Vorlage: 
Unser  
Vorschlag

Die entsprechen-
de Druckvorlage 
finden Sie im An-
hang auf S. A8.
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Reflexion und 
Abschluss

Kompetenzerwerb:  
Die Schüler:innen reflektieren eigene  
Erkenntnisse und Erfahrungen während  
der Lernreise.

Format: 
Plenum

Material: 
–

 Schritt 1:  
 Zusammenfassung der  
 wichtigsten Erkenntnisse  
 der Rollenspiel-Phase 

Die Lehrperson fasst die wichtigsten Gedanken 
und Diskussionspunkte aus der Präsentation 
zusammen. 

• Über welche Aspekte wurde besonders viel 
gesprochen? 

• In welche Richtung gehen die Vorschläge 
der Gruppen? Gibt es eine gemeinsame 
Grundrichtung, oder unterscheiden sich die 
Vorschläge stark voneinander? 

• In Anlehnung an den Tipp aus der Einlei-
tung: Wie könnte es mit den Vorschlägen 
weitergehen? Werden die Ideen jemandem 
aus der Schulleitung, einer anderen Klasse 
oder dem Medienteam präsentiert? 

 Schritt 2:  
 Individuelle Reflexion 

Die Lehrperson bittet die Schülerinnen und 
Schüler um eine abschließende Reflexion, in-
dem sie die Antworten zu folgenden Fragen 
aufschreiben: 

• Was war besonders beeindruckend/interes-
sant/neu für mich?

• Wie wirkt sich dies auf meinen Umgang mit 
digitalen Spielen aus?

 Schritt 3:  
 Gemeinsamer Abschluss  
 in der Klasse 

Die Lehrperson fragt nach Eindrücken der 
individuellen Reflexion und abschließenden 
Gedanken sowie nach Feedback zur Unter-
richtseinheit: 

• Was hat Euch an der Unterrichtseinheit 
gefallen? 

• Was hättet Ihr Euch anders gewünscht? 

15 
min

Eigene Anmerkungen

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Eigene Anmerkungen

 

 

 

 

 

 

 

 

Ihr Feedback 
ist uns 
wichtig! 

Sie haben die Lernreise 
Digitale Spiele in Ihrem 
Unterricht oder Work-
shop eingesetzt? 

Dann freuen wir uns 
sehr über Ihr Feedback! 

QR-Code zur Umfrage:

Link: ogy.de/klh0 
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 Stiftungsverbund der  
 Heinrich-Böll-Stiftung 

Der Stiftungsverbund der Heinrich-Böll- 
Stiftung ist ein Akteur der politischen  
Bildungsarbeit. 

Er besteht aus der Bundesstiftung und ihren 
regional verankerten Landesstiftungen. 

Der Stiftungsverbund hat als Ziel, die politische 
Urteilskraft der Bürger:innen zu schärfen, zu 
bürgerschaftlichem Engagement anzuregen 
und die Teilhabe am politischen Leben zu 
erleichtern. Zu diesem Zweck entwickelt der 
Stiftungsverbund gemeinsame Projekte der 
überregionalen politischen Bildungsarbeit. Mit 
seinen Bildungsmaterialien will der Stiftungs-
verbund Menschen bei gesellschaftlichen 
Transformationsprozessen begleiten und un-
terstützen. Im Themenfeld Medienmündigkeit 
und Selbstbestimmtheit im Netz konzentriert 
er seine Bildungsarbeit dabei auf Jugendliche 
und junge Erwachsene.

 Unterrichtsreihe  
 Selbstbestimmt im Netz:  
 Lernreise Digitale Spiele 

Herausgegeben von: 
Heinrich-Böll-Stiftung e.V.

Kontakt:
Heinrich-Böll-Stiftung e.V.  
Schumannstr. 8 
10117 Berlin

030 285 34-255 
bildung@boell.de

www.boell.de/selbstbestimmt-im-netz

Projektleitung: 
Philipp Antony (Heinrich-Böll-Stiftung) 
Silke Inselmann (Stiftung Leben & Umwelt, 
Heinrich-Böll-Stiftung Niedersachsen)

Konzeption und inhaltliche Entwicklung:
Sarah Fasbender, Susanne Stövhase,  
Nushin Yazdani (Education Innovation Lab) 
Philipp Antony, Kezia Babah, Solveig Bartusch, 
Julia Hartleb (Heinrich-Böll-Stiftung)

Gestaltung:
Ari Stöppler, Nushin Yazdani 
(Education Innovation Lab)

Illustration:
José Rojas

Quellenhinweis: 
Alle Links wurden, soweit nicht anders an ge-
geben, zuletzt abgerufen am: 26.11.2024. 

 Education Innovation Lab 

Das Education Innovation Lab ist ein Think & Do 
Tank, der sich für eine grundlegende Neugestal-
tung unserer Bildungssysteme einsetzt.

Unser Ziel ist es, Bildung als Ausgangspunkt 
für einen globalen, sozialen, ökologischen und 
wirtschaftlichen Wandel voranzubringen.

Hierfür kreieren wir Formate und Materialien, 
die Lernende befähigen, komplexe Zusammen-
hänge zu verstehen, und ihnen ermöglichen, 
sich zu kritischen Denker:innen und aktiven 
Gestalter:innen einer humanen und nachhalti-
gen Zukunft zu entwickeln.

Wir sind davon überzeugt, dass die Neuge-
staltung der Bildungssysteme Räume braucht, 
in denen Expert:innen, Lehrpersonen und 
Schüler:innen sich auf Augenhöhe begegnen 
können und gemeinsam mögliche Zukünfte des 
Lernens erkunden und gestalten können. 

Impressum Über die Akteur:innen
 Veröffentlichung: 

Online unter: 
www.boell.de/selbstbestimmt-im-netz

Erscheinungsdatum: 
2. aktualisierte und erweiterte Auflage,  
Januar 2025

Teil 2 zur Lernreise „Datenspuren“ wurde für 
diese aktualisierte Auflage eigens konzipiert 
und gestaltet.

Die Publikationen der Heinrich-Böll-Stiftung 
dürfen nicht zu Wahlkampfzwecken verwendet 
werden.

 Lizenzhinweis: 

Die Inhalte dieses Unterrichtsmaterials stehen 
– soweit keine externen Quellen angegeben – 
unter der offenen Creative Commons Lizenz 
„Namensnennung – Weitergabe unter gleichen 
Bedingungen 4.0 International (CC BY-SA 4.0)“. 
Die Lizenz wird erklärt unter:  
https://creativecommons.org/licenses/ 
by-sa/4.0/deed.de. Lizenz CC BY-SA 4.0.
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