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

Unser Projekt in Keywords: [Sprache] [Computerspiele] Wir fragen in einem Sammelband, wie Lehrkrafte

[Lehrpraxis] [Schule] [Hochschule] [Unterrichtsmodelle] sprachanalytische Ansétze 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 Stamenkovi¢
Friedrich Werther und Markus orientiert sich an der Frage nach den multimodalen Spezifika
Lohoff beschéftigen sich in ihren digitaler Spiele. Er gibt zunéchst einen Uberblick tiber
Artikeln mit der Steuerung von Spielen internationale multimodal-analytische Ansétze zur Untersuchung
durch Spracheingabe sowie der von Computerspielen.

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

Artikel, die die Welches Handeln erlaubt
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Alexander Preisinger zeigt in seinem
Tobias Hibner, Lehrer und Computerspiel-Didaktiker

Wie kann man
Spiele und Sprache
im Unterricht
analysieren?

Jan-Niklas Meier, Frederik Kirchhoff

und Markus Engelns zeigen in ihren

Beitragen, wie Schiler*innen

komplexe interaktive Textstrukturen

anhand passender Beispiele

analysieren und selbst produzieren
kénnen.

Ansatz fiir den Unterricht, wie schulische
Sprachanalysen von Computerspielen auf
den Umgang mit Fake News und anderen
alltagspolitischen Problemen vorbereiten
kénnen.

Ist ,spielen‘ das
Gegenteil von ,lernen‘?
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Computerspielen, um Schiiler*innen
orthografische Kompetenzen

beizubringen. Dabei wird deutlich, i-.| l- H
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nicht ausschlieRen.
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