Angelika Beranek und Sebastian Ring: Nicht nur Spiel — Medienhandeln in digitalen
Spielwelten als Vorstufe zu Partizipation

Beitrag aus Heft »2016/06: Digitale Spiele«

Welche Partizipationspotenziale halten digitale Spielwelten und ihre Strukturen fir heranwachsende
Computerspielende bereit? Um ein besseres Verstandnis von padagogischen Handlungsbedarfen zur Férderung
der Beteiligung in digitalen Spielwelten und partizipationsrelevanter Kompetenzen sowie von Anspruchen an die
Gestaltung digitaler Spiele und spielbezogener Kommunikationsplattformen zu erlangen, wird dabei ein
Stufenmodell der Partizipation in digitalen Spielwelten entwickelt. Als Partizipation wird hierbei nicht nur
politisches Handeln verstanden. Der Begriff wird weiter gefasst und auch Veranderungsmaglichkeiten der digitalen
Spielwelten an sich werden als Teilhabemoglichkeiten an diesen Welten begriffen.
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