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1.  Modulidentifikator pbx034 

2.  Modultitel Virtuelles Internationales Austauschseminar: „Games of the 
World“ – Spiele, Inklusion und Lernen im schulischen Kontext 
entwickeln und beforschen 

3.  Modulverantwortliche*r Prof. Dr. Margit Stein 

4.  Lehrende Gastdozent*innen der Partneruniversitäten 
Prof. Dr. Frederike Bartels 

5.  Kompetenzen 
Wissensverbreiterung und  

-vertiefung 

Nach Abschluss des Moduls verfügen die Studierenden über: 
 

• ein erweitertes Verständnis spielpädagogischer Ansätze und 
ihrer Einbettung in historische, kulturelle und soziale 
Kontexte; 

• vertieftes Wissen über die Potenziale und Herausforderungen 
des spielenden Lernens in schulischen Settings; 

• Kenntnisse darüber, wie Spiel zur Förderung von Motivation, 
Partizipation und sozialem Miteinander in inklusiven 
schulischen Settings eingesetzt werden kann; 

• grundlegende Kenntnisse zur Konzeption von 
Forschungsvorhaben im Kontext des spielenden Lernens. 

 Wissensverständnis Die Studierenden sind dazu in der Lage: 
 
• Spiele als kulturelle Praxis und Bildungsressource zu 

beschreiben; 
• die didaktische Relevanz des Spiels für unterschiedliche 

schulische Bildungsziele und Altersgruppen (kognitive, soziale, 
motorische und kulturelle Kompetenzen) einzuordnen und zu 
bewerten; 

• kritisch die Rolle des Spiels im schulischen Kontext sowie in 
verschiedenen gesellschaftlichen und kulturellen 
Zusammenhängen zu reflektieren; 

• unterschiedliche Spielkulturen wertschätzend zu vergleichen 
und daraus pädagogische Konsequenzen abzuleiten; 

• Ergebnisse eigener Forschungsvorhaben im Kontext der 
Spielentwicklung darzustellen; 

• Forschungsergebnisse zu bewerten, zu interpretieren und 
daraus Konsequenzen für pädagogisches Handeln abzuleiten. 

 

 Einsatz, Anwendung und 
Erzeugung von Wissen 

Die Studierenden können: 
 
• eigene spielpädagogische Konzepte entwickeln, die in 

schulischen Kontexten umsetzbar sind und diese 
wissenschaftlich begründen; 

• Spiele gezielt zur Förderung von Inklusion, interkulturellem 
Lernen und sozialem Miteinander einsetzen; 

• Lernprozesse durch Spiele gestalten und didaktisch 
reflektieren; 
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• gewonnene Erkenntnisse in der Planung und Durchführung 
von Projekten (z. B. Spieltage, AGs, Unterrichtsreihen) 
anwenden; 

• professionsrelevante Forschungsergebnisse zum Spiel in 
verschiedenen Kontexten beurteilen und in eigenen 
Forschungsvorhaben berücksichtigen; 

• Forschungsdesigns konzipieren und umsetzen – z. B. zur 
Evaluation spielbasierter Lernprozesse; 

• Ergebnisse nachvollziehbar darstellen, diskutieren und 
dokumentieren; 

• Beiträge zur Weiterentwicklung spielpädagogischer Methoden 
in der schulischen Bildung leisten; 

 Kommunikation und 
Kooperation 

• Erkenntnisse zum Spiel in pädagogischen und kulturellen 
Kontexten diskutieren; 

• ihre interkulturelle Kompetenz in länderübergreifenden 
Teams verbessern und kulturelle Unterschiede zwischen dem 
eigenen Land und den anderen am Austausch teilnehmenden 
Ländern reflektieren; 

• mit Student*innen aus verschiedenen Ländern und auch aus 
verschiedenen Fachbereichen zusammenarbeiten; 

 Wissenschaftliches 
Selbstverständnis/ 

Professionalität 

• über ein professionelles Selbstverständnis als angehende 
Lehrpersonen verfügen, das auf der reflektierten 
Auseinandersetzung mit theoretischen Konzepten, 
empirischen Befunden und praktischen Erfahrungen zur 
Bedeutung und dem pädagogischen Wert des Spiels in 
kultureller, sozialer und lernpsychologischer Hinsicht beruht. 

6.  Inhalte • Das Modul findet in virtueller Form als Austauschformat mit 
mind. einer Lehramtspartneruniversität statt (z.B. Karl-
Franzens-Universität Graz).  

• Es handelt sich um ein Blended-Learning-Seminar mit 
synchronen Online- und Präsenzanteilen sowie koordinierter 
virtueller Tandemarbeit mit der Partnerhochschule.  

• Darüber hinaus sind begleitete Projekt- und 
Gruppenarbeitsphasen sowie zwei selbstorganisierte 
Spielabende in Präsenz vorgesehen. 

• Es kommen dafür Lehrende und Studierende aus mindestens 
zwei Partneruniversitäten virtuell zusammen und widmen sich 
der Auseinandersetzung mit Spiel als kultureller Praxis, als 
pädagogischem Medium und als Lernform im schulischen 
Kontext.  

• Studierende arbeiten in internationalen Tandems zusammen 
und entwickeln konkrete Spielkonzepte, die an mindestens  
zwei selbstorganisierten Spielabenden in Präsenz mit 
Kommiliton*innen und ggf. weiteren Interessierten praktisch 
erprobt werden.  

• Die Ergebnisse der Spielentwicklungen werden im Rahmen 
eines Portfolios gesichert und reflektiert. 

• Ausgewählte Spiele und Erkenntnisse werden über Open-
Educational-Resource Plattformen öffentlich zugänglich 
gemacht. 
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7.  Ausgewählte Literatur Heimlich, Ulrich (2023): Einführung in die Spielpädagogik. 3. Aufl. 
Julius Klinkhardt. 

Clausen, Marion (2014): Inklusion spielerisch umsetzen. 7x7 Spiele 
für die Grundschule. Beltz. 

8.  Lehrveranstaltungen (SWS) 4 SWS 

9.  Zugangsvoraussetzungen  
gemäß Prüfungsordnung 

Keine 

10.  Empfohlene Vorkenntnisse  

11.  Angebotsturnus Jährlich 

12.  Semesterlage (WiSe/SoSe)/ 
empfohlenes Fachsemester 

WiSe  

13.  Modulprüfung 
gemäß Prüfungsordnung 

Portfolio 

14.  Arbeitsaufwand Kontaktstudium: 56 Arbeitsstunden insgesamt: 180 

Selbststudium: 124 Credit Points: 6 CP 

15.  Verwendbarkeit des Moduls • Profilierungsbereich Bachelor 
• Profilierungsbereich Master 

16.  Sonstige Anmerkungen  
(z. B. Anmeldeformalitäten, max. 
Teilnehmer/innen-Zahl1) 

Das Modul ist auf ca. 20 Studierende pro Durchgang ausgelegt, 
davon bis zu 10 von der Universität Vechta. Die Teilnahme erfolgt 
im Rahmen eines internationalen Kooperationsformats mit ggf. 
wechselnden Partnerhochschulen. Die Gruppengröße ist so 
bemessen, dass eine intensive Tandemarbeit, individuelle 
Betreuung sowie eine aktive Beteiligung an den Spielabenden und 
Reflexionsprozessen gewährleistet werden kann. 
Lehraufträge werden aus dem Projekt DIALOGUE finanziert. 

 

 
1  Falls eine Teilnahmebegrenzung eingefügt werden soll, bitte folgende Formulierung verwenden: Voraussichtliche 

Teilnahmebegrenzungen: Maximal X Teilnehmer/innen. Die tatsächliche Teilnahmebegrenzung wird für jedes Semester 
durch das für die Beschlussfassung über das Lehrangebot zuständige Gremium festgelegt. 


