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Warum Games?

(Liu et al., 2011; Salen & Zimmermann, 2004; Sousa & Costa, 2018)
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Kognitiv: Aufmerksamkeit

(Clark & Mayer, 2016; Granic et al., 2014; Medford et al., 2011)

« Raumliche
Wahrnehmungsaufmerksamkeit

» Task Switch
,Multitasking"”
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Kognitiv: Probleme LOSen w sy 2

Stealth Games
- Heimlichkelt
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Kognitiv: Probleme LOSen w sy 2

Stealth-Games
- Heimlichkelt

Splinter Cell: Conviction (Ubisoft, 2010)

SPAWNPOINT

Institut flir Spiel- & Medienkultur

Referentin: christina.voeth@institut-spawnpoint.de 19.10.2022




Kognitiv: Probleme LOSen w sy 2

Stealth-Games
- Heimlichkelt

The Last of Us Part Il (Naughty Dog, 2020)
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Kognitiv: Probleme LOSen w sy 2

Stealth-Games
- Heimlichkelt

The Last of Us Part Il (Naughty Dog, 2020)
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Kognitiv: Probleme LOSen v oo. v .z

Aufbaustrategie
- Ressourcenmanagement
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Kognitiv: Probleme LOSen v oo. v .z

Aufbaustrategie
- Ressourcenmanagement
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Anno 1800 (Ubisoft Blue Byte, 2019)
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Kognitiv: Probleme LOSen v oo. v .z

Aufbaustrategie
- Ressourcenmanagement

Anno 1800 (Ubisoft Blue Byte, 2019)
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Dorfromantik (Toukana Interactive, 2021)
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Kognitiv: KreatilVItat cumesne 2

Kreativspiele
Minecraft (Sandbox)

* Eigene Welt aus
Blocken gestalten

Minecraft (Mojang, 2011)
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Kognitiv: KreatilVItat cumesne 2

Kreativspiele

Planet Coaster
(Wirtschaftssimulation)

* Freizeitpark gestalten und
managen

* Oder auch nicht ;)

Planet Coaster (Frontier Developments, 2016)
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Sozial: Prosozialitat caces. zou

Multiplayer

 Lohnenswerte
Zusammenarbeit
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* Lohnenswerte fl=oes Y ,
Zusammenarbeit

Stardew Valley (ConcernedApe, 2016)
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Sozial: Kommunikation casces. zou

Multiplayer

* Immer neue soziale
Situationen

« Kollaboration

Among Us (Innersloth, 2018)
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PerseveranCe wsign 2z ranm & sue, 2020

Souls Like

 Trail & Error

Elden Ring (From Software, 2022)
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