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Der folgende Beitrag ist ein sehr komprimierter Auszug aus der Publikation ,Digitale Spiele in der
Medienpadagogik". Darin wird der Fokus nicht auf das Spiel und seine Potenziale in der (Medien-)Bildung gelegt,
sondern auf die Anleitenden von Computerspielprojekten. Neben einer Analyse jener spielleitenden
Medienpadagoginnen und -padagogen auf demografischer Ebene, kommen erfahrene Expertinnen und Experten
zu Wort, um Kriterien flr die didaktische Haltung darzulegen. Es werden verschiedene Perspektiven skizziert, die
die unterschiedlichen Ziele, Herangehensweisen und Ansatze aufzeigen. Ziel ist eine Qualifikation von
(medien-)padagogischen Praktikerinnen bzw. Praktikern und damit verbunden die Aussicht, Kompetenzziele der
jeweiligen Projekte qualitativ zu erh6hen bzw. Grenzen im Einsatz von Spielen in der Bildung zu erkennen.
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