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DIE SIMS 4:  
NACHHALTIG LEBEN

Spätestens seit Fridays for Future 

sind Nachhaltigkeit und Umwelt-

schutz in aller Munde. Unter dem Mot-

to Spare, Verwerte und Recycle! greift 

der Zusatzinhalt Nachhaltig leben die-

se Themen auf und erlaubt es, die co-

micartige Sims-Welt grüner zu machen. Die Erweite-

rung trägt dazu bei, dass Kinder spielerisch lernen 

können, warum es wichtig ist, achtsam zu konsumieren 

und wie gemeinsamer Aktivismus dazu beitragen kann, 

alles zum Blühen zu bringen. Obwohl auch Jüngere im 

Test durchaus interessiert waren, konnten erst Kinder 

ab 10 Jahren die komplexe 3D-Simulation erfolgreich 

bedienen und besaßen die nötige Reflektionsfähigkeit 

und das Vorwissen, um sich mit dem vielfältigen Thema 

Umweltaktivismus auseinanderzusetzen.

DIE SIMS 4

System: PC, PS4, Xbox One
Vertrieb: Electronic Arts

Preis:
ca. 40 €

›› Schon für Kinder 
Digitale Spiele pädagogisch beurteilt | Band 3028

Die Sims bieten eine spielerische Auseinandersetzung mit verschiedenen Lebensentwürfen und damit auch eine reiz-

volle Transfermöglichkeit zum eigenen Alltag. Neben der Erstellung und Charakterisierung von Figuren oder einer 

ganzen Familie gehören der Ausbau und die Einrichtung von Häusern ebenso zu den Aufgaben wie die Alltagsgestaltung 

der Figuren. Für das beliebte Simulationsspiel erscheinen regelmäßig Erweiterungen, die in diesem Jahr nicht unter-

schiedlicher hätten sein können. 

DIE SIMS 4 STAR 
WARS: REISE NACH 
BATUU

Mit dem Gameplay-Pack Star 

Wars – Reise nach Batuu können 

Star Wars-Fans ihre ganz persönliche 

Story erleben. Ausgerüstet mit einem 

Droiden und Lichtschwert begibt man 

sich auf Missionen und begegnet Star 

Wars-Charakteren wie Kylo Ren. Die Erweiterung punk-

tet weniger durch Spannung und Action, sondern auf-

grund der typischen Situationskomik und den kurzweili-

ge Missionen. Um mitlachen zu können, muss man 

allerdings die überwiegend ab 12 Jahren freigegebenen 

Filmvorlagen kennen.

System: PC, PS4, Xbox One
Vertrieb: Electronic Arts

Preis:
ca. 20 €

Päd. Beurteilung: ab 10 JahrenPäd. Beurteilung: ab 10 Jahren Päd. Beurteilung: ab 10 Jahren



›› Schon für Kinder 
Digitale Spiele pädagogisch beurteilt | Band 30 29

Ohne Einführung werden abstrakte Strukturen 

aus der Ego-Perspektive erkundet, die sich 

immer wiederholen und scheinbar unendlich weit 

erstrecken. Steht man vor einer Wand, wird diese 

auf Knopfdruck zum Boden – und umgekehrt. Hier-

durch verändert sich auch die Physik im Raum und 

es fallen beispielsweise Klötze nach unten, die auf-

gesammelt und zum Öffnen von Türen benutzt 

werden können. Im Test erforderten die zunächst 

verwirrenden Perspektivrätsel einiges an logi-

schem Denken und Ausprobieren. 

„Es fühlt sich an wie Höhenangst!“, so eine Teste-

rin, als sie versehentlich in den Strudel des hypno-

tischen Farb- und Strukturverlaufs herabfiel. Ge-

storben wird hier allerdings nicht, man muss nur 

eine Plattform erreichen und kann dann weiterrät-

seln. Im Verlauf überraschte Manifold Garden mit 

immer wieder neuen Herausforderungen, die wie-

derum als Kunstwerke für sich selbst stehen. Nach 

und nach fanden sie auch den Sinn ihres Handelns 

heraus: die Dunkelheit durch das Pflanzen von ab-

strakten Bäumen zu vertreiben.

MANIFOLD  
GARDEN

Fazit: Die Aufmachung des Rätselspiels ist einzig-

artig und gleicht einem interaktiven Escher-Kunst-

werk.

Päd. Beurteilung: ab 10 Jahren

System: PC, Nintendo Switch, PS4, Xbox One
Vertrieb: William Chyr Studio

Preis:
ca. 16 €

Der kleine Ember ist auf der Suche nach dem Sinn. 

Warum er sich in der wunderschön gestalteten 

Zwischenwelt befindet oder wo es hingeht, wird nicht 

klar. Jedoch trifft er auf seinem Weg auf andere Cha-

raktere, die er unterstützen kann. Dabei wird er von ei-

ner Erzählerin begleitet, die dem Spiel viel Atmosphäre 

und Ruhe verleiht. The Last Campfire fordert Lesekom-

petenz, denn die ausschließlich englische Sprachaus-

gabe wird durch deutsche Untertitel ergänzt. Im Test 

waren vor allem Logik, Geduld und Kreativität gefragt, 

um die verschiedenen Rätsel zu lösen. Durch die Wahl 

der Rätsel konnte man den Schwierigkeitsgrad selbst 

beeinflussen. Gerade der Fokus auf die Gefühle des 

Hauptcharakters und der Gestalten, die er trifft, bieten 

eine pädagogische Grundlage, um Trauer und Einsam-

keit sowie den Umgang mit diesen Gefühlen zu thema-

tisieren. 

THE LAST CAMPFIRE

Fazit: Eine kurze, gefühlvolle Geschichte, die auch mit 

jüngeren Kindern gemeinsam gespielt werden kann. 

System: PC, Switch, PS4, Xbox One, iOS
Vertrieb: Hello Games

Preis:
ca. 15 €

Päd. Beurteilung: ab 10 Jahren



›› Auszeichnungen und Projekte
Digitale Spiele pädagogisch beurteilt | Band 3030

Was ist der TOMMI?

Der Deutsche Kindersoftwarepreis TOMMI ist ein Medi-

enkompetenz-Projekt, das seit 2002 digitale Spiele und 

Lernprogramme auszeichnet, die durch Qualität und 

Innovation überzeugen. Der Preis bietet Eltern und päd-

agogischen Fachkräften Orientierung, steht unter der 

Schirmherrschaft der Bundesfamilienministerin Fran-

ziska Giffey und hat Partner u. a. wie das ZDF, KiKA, 

Deutschlandfunk Kultur und Dein Spiegel. Erst wählt 

einer Jury aus Fachjournalist*innen, Pädagog*innen 

und anderen Expert*innen die Nominierten aus. Dann 

kommen Kinder dran.

Welche Rolle spielen die Kinder beim TOMMI?

Der TOMMI setzt auf Beteiligung von Kindern. Darum 

haben Kinder beim TOMMI das letzte Wort und kein Er-

wachsener darf sich einmischen. Wenn sie sehen, dass 

ihre Stimme zählt und ihr Urteil ernst genommen wird, 

dann fördert das aktiv ihr Demokratieverständnis. Au-

ßerdem setzen sie sich medienkritisch mit Spielen aus-

einander, diskutieren mit anderen Kindern und formu-

lieren ihre Begründungen. Am TOMMI nehmen für 

gewöhnlich zwischen 3000-4000 Mädchen und Jungen 

in Öffentlichen Bibliotheken teil.

Warum in Bibliotheken?

In Sachen Digitalität und Medienkompetenz sind Biblio-

theken deutlich weiter als Schulen. Sie haben den 

Raum, die Technik und das Fachpersonal, das sich da-

mit auskennt. Außerdem sind Bibliotheken urdemokra-

tisch, weil sie alle Bürger*innen unabhängig von ihrem 

Status nutzen können. Das trifft besonders auf Kinder 

aus Familien zu, die sich weder Computer, noch Handy 

leisten können. Durch Bibliotheken haben sie freien Zu-

gang zu Medien, Bildung und Spiel, wie es die UN-Kin-

derrechte fordern.

www.kindersoftwarepreis.de

TOMMI – DEUTSCHER  
KINDERSOFTWAREPREIS

Die Gewinner 2020

Konsole:  

Ring Fit Adventure 

(Nintendo)

PC:  

Spongebob Square Pants –  

Battle for Bikini Bottom  

(THQ Nordic)

Apps:  

Kleine Löschmeister  

(Versicherungskammer Bayern / 

Daedalic) 

Elektr. Spielzeug:  

Lego Super Mario Adventure  

(LEGO)

Bildung:  

Discovery Tour –  

Das antike Griechenland

Thomas Feibel   

ist der führende Journalist zum Thema 

Kinder & digitale Medien in Deutsch-

land. Er leitet das Büro für Kinder

medien (www.feibel.de) in Berlin und publiziert in Der 

Spiegel, c‘t, arbeitet auch für Hörfunk und Fernsehen.  

Er schreibt Sachbücher und Kinder- und Jugendbücher. Seit 

2002 ist er der Initiator des Deutschen Kindersoftwarepreis 

TOMMI (www.kindersoftwarepreis.de).

In Form von Auszeichnungen oder pädagogischen Beurteilun-
gen bieten die hier vorgestellten Projekte eine wertvolle Orien-

tierung bei der Medienauswahl. Genau wie bei dieser Broschüre 
bestimmen Heranwachsende maßgeblich mit!

http://www.kindersoftwarepreis.de
http://www.feibel.de
http://www.kindersoftwarepreis.de


›› Auszeichnungen und Projekte 
Digitale Spiele pädagogisch beurteilt | Band 30 31

WAS IST DER 
PÄDAGOGISCHE 
MEDIENPREIS?
Unser Preis ist eine Hilfestellung für 

Eltern, um im unüberschaubar gro-

ßen Markt digitaler Produkte einige 

hochwertige Angebote kennenzuler-

nen. Wir beurteilen Apps, Spiele und 

Webangebote für Kinder und Jugend-

liche aus medienpädagogischer Sicht 

und würdigen jährlich im Herbst die 

herausragenden Titel.

Über unsere Preisträger entscheidet 

stets die Jury, in der neben erwachse-

nen Fachkräften auch Kinder und Ju-

gendliche ihre Stimmen haben. Der 

Pädagogische Medienpreis wird nur 

dann verliehen, wenn die jungen wie 

auch die älteren Jurymitglieder ein 

Angebot positiv bewerten. 

Eine Übersicht über alle prämierten 

Produkte und weitere Infos finden 

sich online unter: 

Björn Friedrich

Medienpädagoge bei SIN –  

Studio im Netz, Projektleiter 

Pädagogischer Medienpreis

www.pädagogischer-medienpreis.de

WAS IST DER 
SPIELERAT
GEBER-NRW?
Der Spieleratgeber-NRW ist eine In-

formationsplattform für Eltern und 

Multiplikator*innen, die Faszinati-

onsaspekte sowie kritische Faktoren 

von digitalen Spielen erklärt und eine 

pädagogische Altersempfehlung gibt. 

Die beurteilten Spiele werden in 

Gruppen in ganz NRW von und mit 

Kindern und Jugendlichen getestet, 

um die Meinung der Zielgruppe zu 

berücksichtigen. Zudem führen wir 

praktische Projekte mit und zu 

Games in jeglicher Form durch. 

Bei uns steht der Netzwerkcharakter 

im Vordergrund. So sind interessier-

te Jugendliche eingeladen, sich an 

unserer Jugendredaktion zu beteili-

gen und Mitarbeiter*innen der Kin-

der- und Jugendarbeit sowie Eltern 

können sich bei Fragen jederzeit an 

uns wenden. Weitere Informationen 

und die pädagogischen Spielebeur-

teilungen gibt es auf unserer Home-

page:

www.Spieleratgeber-NRW.de 

Linda Scholz 

Fachreferentin bei der Fachstelle 

für Jugendmedienkultur NRW, 

Redaktion und Projektorganisa

tion Spieleratgeber-NRW

WAS IST  
GAMING OHNE 
GRENZEN?
Gaming ohne Grenzen richtet sich an 

Jugendliche mit und ohne Behinde-

rung im Alter zwischen 12 und 27 

Jahren und möchte herausfinden, 

welche digitalen Spiele mit verschie-

denen Einschränkungen spielbar 

sind, welche Hürden vermeidbar sind 

oder mit Hilfe von Technologien über-

windbar werden. 

Mit digitalen Spielen können Jugend-

liche einen Zugang zu Erlebnissen 

und Handlungen haben, die ihnen 

aufgrund einer Einschränkung sonst 

nicht möglich wären. Das Projekt 

schafft dabei Räume der Begegnung, 

in denen die Jugendlichen in den 

Austausch gehen können, gemein-

sam Spaß haben und Werte der In-

klusion gestärkt werden. 

Die Meinungen und Erfahrungen der 

Jugendlichen stehen im Vorder-

grund. Daher ist wichtig, dass sie 

auch selber zu Wort kommen. Auf der 

barrierefreien Webseite werden die 

Ergebnisse der Tests für alle Interes-

sierten festgehalten:

www.gaming-ohne-grenzen.de

Saskia Moes 

Fachreferentin bei der Fachstelle 

für Jugendmedienkultur NRW, 

Projektleitung Gaming ohne 

Grenzen

http://dagogischer-medienpreis.de
http://www.Spieleratgeber-NRW.de
http://www.gaming-ohne-grenzen.de


›› Erst für Jugendliche 
Digitale Spiele pädagogisch beurteilt | Band 3032

Das digitale Spielbrett und die actionreichen Mi-

nispiele erinnern direkt an das ältere Vorbild 

Super Mario Party. Vier bis acht Spielende können 

online gegeneinander antreten, um möglichst viele 

Trophäen zu sammeln. Diese befinden sich in Tru-

hen auf dem Spielbrett und ändern nach dem Öff-

nen ihre Position. Die bunte und friedlich wirkende 

Cartoon-Grafik trügt: Nicht nur das eigene Glück 

steht im Vordergrund, es gilt auch den Figuren der 

Mitspielenden zu schaden, was durch Verletzungen 

und Blut visualisiert wird. Eine Abrissbirne, eine ex-

plodierende Aubergine, ein weißer tödlicher Hase – 

viele geschickt platzierte Fallen und Gegenstände 

schädigen die anderen Spielfiguren. Auch in den 

Minispielenmuss das eigene Leben geschützt wer-

den. Die Felder des Spielbretts bergen dabei jede 

Menge schöne, aber auch gefährliche Überra-

schungen und können das Spielgeschehen von jetzt 

auf gleich wenden.

PUMMEL PARTY

Fazit: Das dynamische Cartoon-Partyspiel be- 

inhaltet Gewaltdarstellungen, die Jüngere nach

haltig verstören könnten.

Päd. Beurteilung: ab 12 Jahren

System: PC
Vertrieb: Rebuilt Games

Preis:
ca. 13 €

Die junge Frau Florence findet ihr Le-

ben ganz schön eintönig und grau. 

Hätte sie vielleicht etwas anders machen 

sollen? Und warum fühlt sie sich eigent-

lich so leer? Ihre interaktive Geschichte 

wird mithilfe von wundervoll gezeichneten Comic-Aus-

schnitten erzählt. Die Musik ist das Herzstück des 

Spiels und lässt die teils hochemotionalen Szenen le-

bendig und ergreifend werden. Worte und Texte sind da-

her nicht notwendig, ein schnelles Klavierspiel oder 

auch sanfte Cello-Töne verkörpern Emotionen und gan-

ze Szenerien. Man könnte meinen, dass das begrenzte 

Gameplay, welches hauptsächlich aus Mini-Puzzles 

oder dem Wischen durch Bilder besteht, wenig Anreize 

und somit gerade für Jugendliche zu wenig Spielver-

gnügen bietet. Jedoch waren sie trotz anfänglicher 

Skepsis sehr gefesselt und während der einstündigen 

Spieldauer sichtlich emotional berührt. Die Thematik 

der ersten großen Liebe, verschiedene Beziehungspro-

bleme bis hin zum Schluss machen, ließ sie selbst über 

erste eigene Erfahrungen nachdenken. 

FLORENCE

Fazit: Eine ansprechend gestaltete Geschichte, in der 

sich junge Menschen mit Liebeskummer wiederfinden 

und in ihrer Gefühlswelt verstanden fühlen können. 

System: PC, iOS, Android
Vertrieb: Annapurna Interactive

Päd. Beurteilung: ab 12 Jahren

Preis:
ca. 5 €

Keine 
USK-Freigabe 

beantragt/Store 
oder Plattform 
nimmt nicht an 

IARC teil



Das farbenfrohe Action-Adventure erinnert spiele-

risch an The Legend of Zelda: Breath of the Wild.  

Wahlweise als Halbgöttin oder Halbgott Fenyx ist eine 

offene Welt zu erkunden, die humorvoll mit Elementen 

der griechischen Mythologie spielt. Ziel des Spiels ist 

es, den Titanen Typhon davon abzuhalten, die Welt ins 

Chaos zu stürzen. Bis dieses Ziel erreicht ist, müssen 

jedoch viele mythische Kreaturen besiegt und jede 

Menge Rätsel gelöst werden. Auswählbare Schwierig-

keitsgrade helfen dabei, die spielerische Herausforde-

rung an die eigenen Wünsche anzupassen. Im Verlauf 

erhält Fenyx stetig neue Fähigkeiten und Ausrüstung, 

die ein immer effektiveres Spielen ermöglichen. Groß-

teile der Spielwelt strotzen vor Idylle und Charme. Die 

Kämpfe sind recht harmlos dargestellt, einige düstere 

Areale und unheimliche Gegnertypen könnten jüngeren 

Spielenden dennoch Angst einjagen. Als amüsant er-

IMMORTALS  
FENYX RISING

Zagreus, der rebellische Sohn des griechischen Kö-

nigs der Toten, plant ein schier unmögliches Unter-

fangen: Er will aus der Unterwelt flüchten! Um dies zu 

schaffen, muss er geschicklichkeitsintensive Kämpfe in 

verschiedenen, zufallsgenerierten Kammern bewälti-

gen. Scheitern ist ein wichtiger Bestandteil des Spiel-

konzepts. Allerdings lassen sich nach und nach mächti-

ge Fähigkeiten, unterschiedliche Waffen und andere 

Nützlichkeiten freischalten. So schafft man es mit sehr 

viel Übung, Frusttoleranz und Reflexen immer weiter. 

HADES

Fazit: Im Test motivierte Hades durch sein span-

nendes, herausforderndes Gameplay und interes-

sante Charaktere aus der griechischen Mythologie.

Fazit: Charmantes Abenteuer, das amüsant mit 

griechischen Mythen spielt, sich durch einige düstere 

Elemente aber nicht für Spielende unter 12 eignet.

System: Xbox One, Xbox Series X,  
PS5, PS4, PC, Switch

Vertrieb: Ubisoft
Preis:
ca. 70 €

System: PC, Switch
Vertrieb: Supergiant Games

Preis:
ca. 25 €

›› Erst für Jugendliche
Digitale Spiele pädagogisch beurteilt | Band 30 33

Allerdings spielt auch Glück eine Rolle: Die Anordnung 

der Räume ist bei jedem Durchlauf Zufall. Dasselbe gilt 

für das Erscheinen von Göttinnen und Göttern, die Zag-

reus Fähigkeiten verleihen. Das actionreiche Flucht-

Szenario wird mit sarkastischem Humor gebrochen. 

Die englische Sprachausgabe wird durch deutsche Un-

tertitel ergänzt. Die zahlreichen Anspielungen auf die 

griechische Mythologie verstanden nur die älteren 

Jugendlichen. 

Päd. Beurteilung: ab 12 Jahren

Päd. Beurteilung: ab 12 Jahren

weist sich, dass Göttervater Zeus und Titan Prometheus 

das Geschehen kommentieren wie zwei sich kabbelnde 

Sportkommentatoren. 



›› Erst für Jugendliche 
Digitale Spiele pädagogisch beurteilt | Band 3034

Geheimnisvolle Tempelanlagen sind spätestens seit 

Indiana Jones-Kulisse von spannenden Abenteu-

ern. Spielende müssen ein Labyrinth voller Fallen, 

Monster und anderen Gefahren durchqueren. Die 

Steuerung ist sehr simpel und beschränkt sich auf 

Laufen, Springen und Peitschenhiebe. Im Test ent

puppte sich das einfach verständliche Gameplay als 

bockschwere Herausforderung. Bei jedem Versuch 

SPELUNKY 2

Fazit: Der niedliche Retro-Look trügt: Um durch das 

Tempel-Labyrinth zu kommen, sind Geduld, Achtsam-

keit, Schnelligkeit und Reflexe gefordert.

System: PC, PS4
Vertrieb: Mossmouth

Preis:
ca. 20 €

werden die Abschnitte neu generiert – wer scheitert, 

muss wieder von vorne beginnen. Da man den Ablauf 

nicht auswendig lernen kann, entstand viel Spannung, 

aber auch Frust. Selbst Genre-Profis scheiterten im-

mer wieder an tückischen Fallen, komplizierten Sprung-

passagen oder wenig bedrohlich dargestellten, aber 

umso gefährlicheren Monstern. Jüngere, unerfahrene 

und ungeduldige Tester*innen waren sichtlich über

fordert und gaben schnell auf. Bei den ehrgeizigen 

Jugendlichen war die Freude hingegen umso größer, 

wenn eine Herausforderung nach zahlreichen Fehlver-

suchen geschafft oder ein Geheimnis entdeckt wurde. 

Päd. Beurteilung: ab 12 Jahren

Tove und ihr kleiner Bruder Lars lesen gerne Märchen 

und sind nun selbst in einem gefangen. Nachdem 

Lars von einem Monster in einen verschneiten Wald ent-

führt wird, macht sich seine Schwester auf den Weg, um 

ihren Bruder zu befreien. Während ihrer Reise muss sie 

mehrfach Kombinationsgabe beweisen, um diverse Rät-

sel zu lösen. Ein zentrales Thema sind verschiedene Fa-

milienkonstellationen und –Situationen, darunter auch 

das Thema Verlust, das auf kindliche Art und Weise ver-

mittelt wird. Das Setting, das an Fantasyliteratur erin-

RÖKI

Fazit: Tove auf ihrer fantasievollen und etwas düs-

teren Heldenreise zu begleiten, konnte im Test die 

Jugendliche verzaubern.

Päd. Beurteilung: ab 12 Jahren

System: PC, Switch
Vertrieb: United Label

Preis:
ca. 20 €

nert, zeigt ebenfalls eine Anknüpfung an die Lebenswelt 

von Jugendlichen. Tove schließt auf ihrer Reise Freund-

schaften mit andersartigen Wesen und lässt sich nicht 

von ihrem ersten Eindruck beirren. Manche Figuren mö-

gen sich im ersten Moment von der sonst so zauberhaf-

ten Umgebung abgrenzen, dies lässt sich aber immer in 

den Kontext einordnen. So wird während des knapp 

zehnstündigen Spiels regelmäßig Wissen über die Fanta-

siefiguren skandinavischer Länder vermittelt; beispiels-

weise Trolle und Wichtel.  



›› Erst für Jugendliche
Digitale Spiele pädagogisch beurteilt | Band 30 35

Die bunten Klötzchenwelten 

von Minecraft sind seit einem 

Jahrzehnt in den Spieletest-Grup-

pen beliebt. In diesem Ableger mit verändertem 

Spielmodus müssen versklavte Dorfbewohner*innen 

befreit werden. Im Unterschied zu sonst wird die 

Blockfigur diesmal aus der Vogelperspektive ge-

steuert. In zufällig generierten Abschnitten (Dunge-

ons) sind im typischen Minecraft-Look zahlreiche 

Kämpfe zu bestehen. Zu dem bunten Mix bekannter 

Bösewichte gesellen sich zahlreiche, besonders 

fordernde Bossmonster. Nach und nach kann die 

Figur verbessert werden.

Die Meinung des Spieletesters Elrik

Die Steuerung mit Maus und Tastatur oder dem 

Gamepad ist simpel und man gewöhnt sich sehr 

schnell daran. Die zufällig aufgebauten Dungeons 

bieten eine neue Kampferfahrung gegen die altbe-

kannten Bösewichte des Minecraft-Universums. 

Wenn man sich durch einen dunklen Wald oder 

durch eine riesige Höhle kämpft, kann durchaus 

eine gruselige Atmosphäre aufkommen. Das Spiel 

ist somit auch sehr spannend. 

MINECRAFT  
DUNGEONS

Fazit: Ein spannender, aber auch etwas eintöniger 

Action-Ableger mit bekannten Figuren und dem 

typischen, harmlos wirkenden Klötzchen-Look.

System: PC, Switch, PS4, Xbox One
Vertrieb: Microsoft

Preis:
ca. 30 €

Die anspruchsvolle Rally-Simulation WRC 9 lässt 

Spieler*innen in Strecken aus aller Welt antreten. 

Die Steuerung per Gamepad reagiert sehr sensibel, was 

für Spielende zum Problem werden kann. Abhilfe kann 

ein zusätzlich erwerbbares Lenkrad verschaffen, das 

aber mit erheblichen Extra-Kosten verbunden ist.  

WRC 9 bietet im Vergleich zu manchen Genre-Alter

nativen zwar keinen Story-Modus, ambitionierte 

Fahrer*innen können sich jedoch im Karriere-Modus 

beweisen. Hier sind neben dem eigenen Renngeschick 

besonders die Finanzen, Herstellerbeziehungen und 

das Wohlbefinden der Crew im Auge zu behalten. Die 

Präsentation überzeugt insbesondere auf dem PC und 

den neuen Konsolen. Dank der besseren Technik wird 

dort auch ein flüssigeres Fahrgefühl vermittelt. Norma-

le Online-Rennen sind vorhanden, dem Spieletester 

Michel hat jedoch der Koop-Modus am meisten Spaß 

gemacht, in dem Aufgaben von Fahrer*innen und 

Beifahrer*innen übernommen werden. 

WRC 9 FIA WORLD 
RALLY CHAMPION-
SHIP

Fazit: Realitätsnahe Rallye-Simulation mit umfang-

reicher Karriere und unterhaltsamen Mehrspieler-

Modi.

System: PC, PS4, PS5, Xbox One, Xbox Series X
Vertrieb: Bigben Interactive, Nacon

Preis:
ca. 60 €

Päd. Beurteilung: ab 12 Jahren

Päd. Beurteilung: ab 12 Jahren



›› Erst für Jugendliche 
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Das Spiel verbindet zwei völlig unterschiedliche 

Genres und muss gespielt werden, um es zu 

verstehen: Das Adventure ist wie eine Visual Novel 

mit ständigen Wechseln zwischen Figuren, Zeiten 

und Orten inszeniert. Im Strategieteil wird hingegen 

auf einer Stadtkarte mit den namensgebenden Sen-

tinels gegen eine Invasion gekämpft.

Die Meinung der Spieletesterin Stefania:

Das Spiel hat eine äußerst interessante Geschichte, 

die wunderbar spannend und bis zum Schluss fes-

selnd erzählt wird. Die Einbettung des ungewöhnli-

chen Strategie-Aspekts aus den Mech-Kämpfen in 

die allumfassende Geschichte finde ich gut gelun-

gen. Außerdem möchte ich die tolle audiovisuelle 

Untermalung loben, was insgesamt ein schönes 

Gesamtbild des Spiels abgibt. Es gibt eine sehr lan-

ge und etwas komplexe Storyline auf unterschiedli-

chen Zeitebenen, verschiedene Charaktere, vieles 

zum Grübeln und es zeigt die Popkultur Japans in 

den 1980er Jahren. Die Steuerung wird anfangs er-

klärt, ist aber eher schwer zu merken. Wegen gru-

seliger Szenen, der komplexen Storyline mit viel 

Text und den Strategie-Kämpfen empfehle ich das 

Spiel ab 12 Jahren. 

13 SENTINELS:  
AEGIS RIM Das Action-Adventure kann kostenlos heruntergela-

den werden, bietet eine riesige Fantasy-Welt und 

sieht sogar auf Smartphones schick aus. Spielerisch 

wird eine Mischung aus Kämpfen, Sammeln und Erkun-

dung geboten. Genshin Impact wird ständig um neue 

Herausforderungen erweitert und bietet eine hohe 

Langzeitmotivation. Auch das actionreiche, wenig be-

drohlich wirkende Kampfsystem wusste im Test zu ge-

fallen. Auf Knopfdruck kann zwischen Figuren gewech-

selt werden, um ihre Fähigkeiten taktisch klug 

einzusetzen. Das Abenteuer lässt sich komplett kosten-

frei durchspielen, eine Art Lotterie im Spiel könnte aber 

dazu verleiten, Lose gegen Echtgeld zu kaufen, um bei-

spielsweise eine geringe Chance auf besonders mächti-

ge Figuren zu erhalten. Im späteren Verlauf ist die 

enorm wichtige Ressource Originalharz knapp bemes-

sen, was Erfolgsorientierte ebenfalls zum Geldausge-

ben verleiten könnte. Ein Koop-Modus für maximal vier 

Spielende wird erst verfügbar, wenn im Einzelspieler-

Modus ein bestimmtes Level erreicht ist. 

GENSHIN IMPACT

Fazit: Bei dem spielerisch und optisch ansprechenden 

Action-Abenteuer können jüngere oder ungeduldige 

Spielende zu Spontankäufen verleitet werden.

Fazit: Eine ungewöhnliche, aber umso spannendere 

Symbiose von interaktiver Visual Novel und strate-

gischen Science Fiction-Kämpfen. 

System: PC, Switch, PS4, PS5, Android, iOS
Vertrieb: miHoYo

Preis:
kostenfrei

System: PS4
Vertrieb: SEGA

Preis:
ca. 60 €

Päd. Beurteilung: ab 12 Jahren

Päd. Beurteilung: ab 12 Jahren



Vor langer Zeit kämpften zwei gigantische Titanen 

miteinander und schalteten sich nach schweren 

Verletzungen ab. Auf ihren reglosen Körpern entstand 

neues Leben, wobei die Menschen Bionis kolonisierten 

und die Maschinenwesen Mechonis. Eines Tages bricht 

ein Konflikt zwischen beiden Parteien aus. Im Mittel-

punkt des japanischen Rollenspiels steht der junge 

Shulk und sein mächtiges Schwert, durch das er Zu-

kunftsvisionen empfangen kann. Gemeinsam mit alten 

XENOBLADE CHRONICLES 
REMASTERED

Die heilige Mana-Energie, welche das Land im 

Gleichgewicht hält, schwindet und finstere Mächte 

versuchen, die bösen Benevodoner zu befreien. Eine 

dreiköpfige Heldengruppe muss nun verhindern, dass 

die Welt in Chaos und Dunkelheit versinkt. Für die Grup-

pe kann aus sechs unterschiedlichen Charakteren ge-

wählt werden. Das Schicksal der Figuren ist miteinan-

der verwoben und je nach Konstellation ändert sich der 

Spielverlauf. Das war damals, im Jahr 1995, für das Ori-

ginal neu und innovativ. Viele Jugendliche in der Test-

gruppe kannten den Klassiker aus Erzählungen. Dank 

des modernisierten Remakes konnten sie ihn nun selbst 

erleben – inklusive bunter 3D-Cartoon-Grafik und ge-

lungenem Soundtrack. Obwohl die Spielmechanik zahl-

reiche Nachahmer gefunden hat, waren die Spielenden 

von der wendungsreichen Geschichte ebenso begeis-

TRIALS OF MANA

Fazit: Ein komplett überarbeitetes Stück japani-

scher Videospielkultur, das mit verschiedenen 

Handlungsverläufen zum Wiederspielen einlädt. 

Päd. Beurteilung: ab 12 Jahren

Fazit: Episches Abenteuer in einer riesigen, abwechs-

lungsreichen Fantasy-Welt.

Päd. Beurteilung: ab 12 Jahren

System: Switch
Vertrieb: Nintendo

Preis:
ca. 60 €

System: PC, Switch, PS4
Vertrieb: Square Enix

Preis:
ca. 40 €

›› Erst für Jugendliche
Digitale Spiele pädagogisch beurteilt | Band 30 37

und neuen Freund*innen stellt er sich der Bedrohung. 

Den Jugendlichen gefiel die wendungsreiche Story und 

die imposante Spielwelt mit ihrer fremdartigen Flora 

und Fauna. Fans des Originals lobten die aufpolierte 

Grafik, die neu arrangierte Musik sowie frische Spielin-

halte. Die zahlreichen Auseinandersetzungen gegen 

teils riesengroße Wesen sind zwar spannend 

inszeniert, wirkten auf die Jugendlichen 

aber nie bedrohlich oder unheimlich. Wer 

das komplexe, taktikintensive Kampf-

system erlernen und verinnerlichen 

möchte, muss allerdings Geduld mit-

bringen. 

tert wie von den actionrei-

chen Kämpfen, vor allem gegen die riesigen Endbosse. 

Der Schwierigkeitsgrad ist nicht zu unterschätzen, kann 

jedoch angepasst werden.



›› Erst für Jugendliche 
Digitale Spiele pädagogisch beurteilt | Band 3038

In einem fernen Universum versucht eine Crew ver-

zweifelt ihr Equipment zu reparieren. Doch die Mis-

sion droht zu scheitern, da sogenannte Imposter (Ver-

räter) unter ihnen sind. Diese werden zu Beginn der 

kurzweiligen Runden mit bis zu zehn Spielenden zufäl-

lig bestimmt und müssen heimliche Morde begehen, 

um zu gewinnen. Indem sie das Licht dimmen, Türen 

verschließen, Alarme auslösen und durch Schächte in 

AMONG US

Fazit: Das Online-Partyspiel hat gerade während den 

Corona-Beschränkungen für ein gemeinschaftliches 

Erlebnis und viel Spaß gesorgt.

Päd. Beurteilung: ab 12 Jahren

System: PC, Switch, iOS, Android
Vertrieb: Innersloth

Preis:
ca. 4 €

anderen Räumen auftauchen, können sie für Ablen-

kung sorgen und unentdeckt bleiben. Die Crewmit-

glieder gewinnen, wenn sie alle Reparaturaufgaben 

in Form von Minispielen erledigen oder alle Imposter 

entlarven. Dies geschieht in kurzen Diskussionsrun-

den per Chat oder externen Kommunikationspro-

grammen wie Discord. Der Schwall an Informationen, 

Verdächtigungen und Täuschungsmanövern kann 

nach Einschätzung unserer jugendlichen Tester*innen 

am besten per Sprache verarbeitet werden. Es be-

steht die Möglichkeit, plattformübergreifend auf 

Smartphones und Computern miteinander zu spie-

len, wobei es mit Touchscreens deutlich schwieriger 

ist, die zeitkritischen Minispiele auszuführen. Durch 

das Anpassen der Regeln und unterschiedliche Sze-

narien (Maps) ist für Abwechslung gesorgt. 

Among Us liegt nur in englischer Fassung vor, ist für 

Anfänger*innen aber trotzdem leicht verständlich. 

Profis mit Spielkenntnis sind im Vorteil, da sie Impos-

ter schneller durchschauen und geschickter lügen 

können. 

Kinder können bei zufälligen Runden in Kontakt mit 

Fremden kommen und sollten nur in Begleitung spie-

len. Am meisten Spaß macht das Spiel, wenn man 

sich gegenseitig kennt. Alle Spieletester*innen freu-

en sich schon auf Runden, in denen sie wieder zu-

sammen in einem Raum sitzen können und mit Po-

kerface versuchen, den Verdacht von sich zu lenken.



Kakarot ist der eigentliche Name des Anime-Prota-

gonisten Son Goku, der durch die Serie Dragon 

Ball bekannt geworden ist und in diesem Spiel eine 

abenteuerliche Reise erlebt. Wie man es aus Shounen-

Anime-Spielen kennt, müssen viele Bösewichte besiegt 

werden. Die actiongeladenen Kämpfe werden in einem 

dreidimensionalen Raum geführt, in dem sich die Cha-

raktere mittels ihrer Fähigkeiten fortbewegen und An-

griffe ausführen. Generell mangelt es nicht an poten-

ziellen Aktivitäten: Der Abenteuermodus bietet 

beispielsweise viele Möglichkeiten, um die verschiede-

nen Städte der Geschichte zu erkunden. Durch die co-

michafte Darstellung von Figuren und Schauplätzen 

konnten Jugendliche das übertriebene Kampfgesche-

hen jederzeit als fiktional einordnen und eine gewisse 

Distanz einnehmen. Die Jugendlichen waren sich einig 

DRAGON BALL Z: 
KAKAROT

Ori und das Eulenkind Ku verlieren sich nach einem 

starken Unwetter aus den Augen, weshalb sich der 

kleine Schutzgeist auf die Suche nach seinem geflügel-

ten Freund macht. Durch zusätzliche Fähigkeiten eröff-

nen sich Ori immer wieder neue Areale in den anspre-

chend animierten Levelpassagen. Der mitreißende 

Soundtrack, die fordernden Kämpfe und eine Menge 

interessanter Nebencharaktere erinnerten die Jugend-

lichen an ihre liebsten Animationsfilme. Zudem ist die 

Handlung in das klassische Motiv Licht gegen Dunkel-

heit eingebettet. 

Das mitreißende Spielgefühl wurde für die Gruppe je-

doch teilweise durch kleinere Fehler und sehr fordern-

de Fluchtpassagen unterbrochen. Faire Speicherpunk-

te, zahlreiche Erkundungsreize, spaßige Nebenquests 

ORI AND THE WILL 
OF THE WISPS

Fazit: Faszinierendes, atmosphärisch dichtes 

Jump&Run mit detaillierter Spielwelt und fordern-

dem Schwierigkeitsgrad.

Päd. Beurteilung: ab 12 Jahren

Fazit: Für Dragon Ball-Fans waren das wilde Effekt

feuerwerk und die Erkundung vertrauter Orte ein 

besonderes Erlebnis.

Päd. Beurteilung: ab 12 Jahren

System: PC, PS4, Xbox One
Vertrieb: Bandai Namco Entertainment

Preis:
ca. 60 €

System: PC, Switch, Xbox One, Xbox Series X
Vertrieb: Microsoft

Preis:
ca. 30 €

›› Erst für Jugendliche 
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dass es ein Vorteil ist, die Serie zu ken-

nen. Anderenfalls kann schnell der Überblick über 

die vielen Charaktere und Orte verloren gehen. 

und die damit neu erlernten Fähigkeiten motivierten die 

Jugendlichen jedoch bis zum Ende.



›› Erst für Jugendliche 
Digitale Spiele pädagogisch beurteilt | Band 3040

Spielende benötigen allesamt Smartphones oder 

Tablets, auf denen sie verschiedene Fragen er-

halten, die individuell und möglichst lustig beant-

wortet werden müssen. Am Ende jeder Runde wer-

den die Antworten am Bildschirm verglichen und die 

Mitspielenden können am eigenen Gerät abstim-

men, welche Antworten ihnen besser gefallen ha-

ben. Besonders schlagfertige Jugendliche hatten im 

Test die Nase vorn, aber auch ungewöhnliche Ant-

worten und Insider sorgten für Lacher. Besonders 

witzig ist dies, wenn sich die Spielenden gut kennen. 

Außerdem können auch eigene Fragen-Sets für den 

privaten Rahmen oder für die Nutzung mit Kindern 

erstellt werden. Im familientauglichen Modus wer-

den provokante Inhalte ausgeblendet und es gibt die 

Möglichkeit, Antworten bei Bedarf zu zensieren, 

falls Jüngere dabei sind. Vorausgesetzt werden 

Lese- und Schreibfähigkeiten.

QUIPLASH 2  
INTERLASHIONAL

Passagierflüge waren während der Corona-Pande-

mie kaum möglich. Umso mehr freuten sich die Ju-

gendlichen, mit diesem Simulator in die Lüfte abheben 

zu können. In der Theorie jedenfalls, denn im virtuellen 

Cockpit entpuppte sich dieses Vorhaben als hochkom-

plexe Herausforderung. Zum Glück konnten die 

Tester*innen in der Flugschule mit einer Cessna 152 

das kleine 1x1 der Luftfahrt lernen. Einen Airbus A320 

in die Luft zu bekommen – und nicht beim Landeanflug 

zu zerschellen – schafften aber nur die älteren und er-

fahrenen Simulations-Fans. Alle waren fasziniert von 

der Grafik, die allerdings hochwertige Hardware vor-

aussetzt. Die Umgebung stammt aus der Cloud und 

wird mittels Geodaten anhand von Satellitenaufnahmen 

generiert und mit dreidimensionalen Gebäuden be-

stückt. Dadurch konnten die Jugendlichen mit etwas 

Übung ihr Zuhause, aber auch jede andere Ecke des 

Globus beinahe originalgetreu in hoher Auflösung aus 

der Luft betrachten.

MICROSOFT FLIGHT 
SIMULATOR

Fazit: Dank atemberaubender, realitätsnaher Optik und 

hochkomplexem Gameplay dürfen sich Spielende 

etwas wie in einem echten Cockpit fühlen.

Fazit: Lustiges Partyspiel für Freund*innen und die 

ganze Familie, das jetzt auch in deutscher Sprache 

erhältlich ist.

Päd. Beurteilung: ab 12 Jahren

System: PC, Xbox One
Vertrieb: Xbox Game Studios

Preis:
ca. 70 €

System: PC
Vertrieb: Jackbox Games

Preis:
ca. 9 €

Päd. Beurteilung: ab 12 Jahren
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Die eigene Dynastie durch das 

konfliktreiche Mittelalter zu ge-

leiten, stellte sich im Test als hoch-

komplexe Aufgabe heraus. Obwohl 

sich Neulinge in einem Tutorial mit 

den grundlegenden Mechanismen 

vertraut machen konnten, fiel schon 

nach kurzer Zeit der Kommentar: „Das ist wie eine spiel-

bare Excel-Tabelle“. Meistens starrt man auf Zahlen und 

Statistiken, liest ellenlange Texte und analysiert eine in-

teraktive Karte, die Europa, Zentralafrika und die Mongo-

lei umfasst. Wer hier durchblicken will, muss Geduld, 

Zeit und Grips mitbringen, kann aber auch viel über Ge-

schichte lernen. Reizvoll für ältere Genre-Profis: Die 

Macht- und Herrschaftsverhältnisse des Mittelalters 

können durch eigene Entscheidungen maßgeblich verän-

dert werden. Zudem entstehen durch Intrigen, Zwangs-

vermählungen und Familienstreitigkeiten allerlei 

schwarzhumorige Situationen unter dem etwas biederen 

Gewand. 

CRUSADER KINGS III

Das digitale Modelleisenbahn-Game nimmt 

schnell chaotische Züge an. Die Spieler*innen 

stehen vor der Herausforderung, Schienen zu bau-

en und individuell zu verlegen. Wichtig ist die Her-

stellung von Rohstoffen, also das Fällen von Bäu-

men und der Abbau von Metall. Beim Streckenbau 

muss beachtet werden, dass der Zug möglichst lan-

ge fahren kann, ohne zu entgleisen. Es empfiehlt 

sich, vor Beginn das Tutorial durchzuspielen, in dem 

alle Funktionen erklärt werden. Besonders anspre-

chend ist der Multiplayer-Modus, welcher online 

mit Fremden oder in einem privaten Raum gespielt 

werden kann. Hier sind Kommunikation und Team-

geist gefragt, um gemeinsam die besten Strecken 

zu errichten. Im Test wurde Unrailed! als durchaus 

kompliziertes Vergnügen mit anspruchsvollen Kon-

struktionsaufgaben beurteilt. Nach kurzer Einge-

wöhnungsphase hatten die Jugendlichen das Prin-

zip verinnerlicht und konnten das Spiel intuitiv 

steuern. 

UNRAILED!

Fazit: Unrailed! ermöglicht das anspruchsvolle, 

aber spaßige Managen einer digitalen Modelleisen-

bahn.  

Päd. Beurteilung: ab 12 Jahren

Fazit: Das mittelalterliche Ränkespiel mixt Strategie 

mit Rollenspielelementen und motiviert Profis durch 

schwarzen Humor und Komplexität.

Päd. Beurteilung: ab 14 Jahren

System: PC, Switch, PS4, Xbox One
Vertrieb: Daedalic Entertainment

Preis:
ca. 20 €

›› Erst für Jugendliche 
Digitale Spiele pädagogisch beurteilt | Band 30

System: PC
Vertrieb: Paradox Interactive

Preis:
ca. 50 €



›› Erst für Jugendliche 
Digitale Spiele pädagogisch beurteilt | Band 3042

In diesem Serienableger verlässt Peter Parker alias 

Spider-Man für einige Wochen die Stadt. Seine Ver-

tretung übernimmt Miles Morales, der im ersten Teil 

von einer Spinne gebissen wurde und dardurch ähnli-

che Superkräfte besitzt. Neben der actionreichen 

Hauptstory, in der es hin und wieder zu anspruchsvollen 

Bosskämpfen kommt, gibt es jede Menge Missionen in 

der Großstadt zu bewältigen. Unzählige Gegnerwellen 

gilt es mit der eigenen Faustkraft oder Spinnenfähigkei-

ten außer Gefecht zu setzen. Am meisten Spaß hatten 

die Jugendlichen bei der freien Erkundung der Stadt 

zwischen den einzelnen Missionen. Dabei konnten sie 

mit einem Netzfaden zwischen Wolkenkratzern umher 

Fazit: Ein spaßiges Action-Abenteuer, das sich spie-

lerisch am Vorgänger orientiert, gleichzeitig aber 

auch mit neuen Elementen punktet. 

Päd. Beurteilung: ab 14 Jahren

System: PS4, PS5
Vertrieb: Sony Interactive Entertainment

Preis:
ca. 60 €

schwingen oder sich akrobatisch über 

den Central Park fortbewegen. Je mehr Kampferfah-

rung gesammelt wird, desto mehr individuelle Fähig-

keiten lernt Spider-Man alias Miles Morales dazu. Dar-

unter sind neue Spezialattacken, die er gegen die 

Bösewichte der Stadt einsetzen kann. Die gewalthaltigen 

Elemente sind Teil eines fiktiven, jedoch teilweise düste-

ren Settings und richten sich daher erst an Jugendliche 

ab 14 Jahren.

MARVEL‘S SPIDER-MAN:  
MILES MORALES

Fazit: Ein kampfbetontes Abenteuer im Marvel-

Universum mit einem motivierenden Koop-Modus.

Päd. Beurteilung: ab 14 Jahren

Der A-Day sollte eigentlich ein 

großes Fest sein, doch er wird 

von einem schrecklichen Anschlag 

überschattet, für den die Superhel-

dengruppe Avengers verantwortlich 

gemacht wird. Die Protagonistin Ka-

mala Khan – später bekannt als Ms. Marvel – möchte 

sie in diesem zwölfstündigen Action-Abenteuer wieder 

vereinen. Das Setting, die kinoreife Story und viele be-

kannte Charaktere sprachen die Marvel-Fans der Grup-

pe sofort an und das Gameplay punktete mit einem mo-

tivierenden Koop-Modus. Gemeinsam mussten sich die 

MARVEL‘S AVENGERS

System: PC, PS5, PS4,
 Xbox One, Xbox SeriesX

Vertrieb: Square Enix
Preis:
ca. 45 €

Spielenden mit Geschick und Taktik gegen Wellen her-

annahender Feinde wehren, was durchaus auch mal et-

was hektisch wurde. Nach und nach entwickelt sich der 

Spielcharakter immer weiter und lernt spezielle Atta-

cken, doch auch die Herausforderungen werden zuneh-

mend komplexer. Die Kämpfe sind durch den Einsatz 

von Superkräften fiktional inszeniert, die Perspektive 

ist distanziert und bei der Handlung ist ein klares Gut-

Böse-Schema erkennbar. Deshalb wirkte das Gesche-

hen auf die medienerfahrenen Jugendlichen nie be-

drohlich. 



Der filmisch inszenierte Thriller bietet spielerisch 

keine Herausforderung, punktet aber durch eine 

spannende Geschichte. Protagonist Sam Higgs kehrt 

zur Beerdigung eines Freundes in seine frühere Heimat 

im US-Bundestaat West Virginia zurück. In der Klein-

stadt Basswood gilt es unter anderem aufzudecken, 

was es mit den Todesumständen von Sams Freund auf 

sich hat. Neben der Erkundung kleiner Areale müssen 

einfache Rätsel gelöst, Tatorte analysiert und Erinne-

rungsfragmente zusammengesetzt werden. In man-

chen Dialogen erscheint Sams Alter Ego The Double, 

um seine Entscheidungen zu beeinflussen. Unter-

schiedliche Antworten sorgen für kleinere bis größere 

Abweichungen im Verlauf. Twin Mirror ist kein übermä-

ßig brutales Spiel, verfügt aber über eine melancholi-

sche, unbehagliche Stimmung und thematisiert regel-

TWIN MIRROR: 
EPISODE I

Fazit: Story-Fans könnten Freude an dieser Episode 

haben, einige düstere Elemente sind jedoch nicht für ein 

besonders sensibles Publikum geeignet. 

System: PC, PS4, Xbox One
Vertrieb: Bandai Namco Entertainment

Preis:
ca. 30 €

mäßig Sams psychische Probleme, die sich auch in 

Panikattacken manifestieren. Für besonders sensible 

Spieler*innen ist Twin Mirror nicht empfehlenswert. 

Deutsche Untertitel sind vorhanden, deutsche Sprach-

ausgabe ist nicht enthalten.  

›› Erst für Jugendliche 
Digitale Spiele pädagogisch beurteilt | Band 30 43

Die neueste Erweiterung des bekannten Online-Rol-

lenspiels schickt Spielende in das namensgebende 

Jenseits des Warcraft-Universums. Dunkle Mächte 

bringen die dortigen Wesen gegeneinander auf, um das 

natürliche Gefüge von Leben und Tod aus dem Gleich-

gewicht zu bringen, was eine Art Bürgerkrieg nach sich 

zieht. Wie gehabt macht das Abenteuer am meisten 

Spaß im Verbund mit Gleichgesinnten, den sogenannten 

Gilden. Die vielfältigen Aktivitäten sind größtenteils dar-

auf ausgelegt, Spielende über Wochen und Monate hin-

weg täglich zu beschäftigen. Dabei kann der Drang ent-

stehen, nichts verpassen zu wollen, um mit Freund*- 

innen Schritt zu halten oder für anspruchsvollere Her-

ausforderungen gerüstet zu sein. In diesem Online-

Spiel besteht die Möglichkeit, mit Fremden in Kontakt 

WORLD OF WARCRAFT: 
SHADOWLANDS

Fazit: Das zeitaufwendige Online-Rollenspiel er-

möglicht das gemeinsame Erleben von Fantasy-

Abenteuern in einer epischen Welt. 

System: PC
Vertrieb: Blizzard Entertainment

Preis:
ca. 40 € + Abo

zu kommen. Außerdem muss zusätzlich zum Erwerb 

der Erweiterung ein monatliches Abonnement bezahlt 

werden. 

Päd. Beurteilung: ab 14 Jahren

Päd. Beurteilung: ab 14 Jahren
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Ausgerüstet mit zwei unterschiedlich farbigen Laser-

Pistolen müssen die Spielenden im Takt von Musik 

eingefärbte Zielscheiben abschießen und zerschlagen.  

Die Zielscheiben lassen sich grob in zwei Kategorien auf-

teilen, die beide viel Geschick erfordern: Einige Ziele kön-

nen direkt abgeschossen werden, bei anderen müssen 

Spielende länger den Abzug gedrückt halten. Musikalisch 

werden verschiedenste Genres bedient. Das Spiel machte 

den Jugendlichen sichtlich Spaß und erinnerte sie stark an 

Beat Saber. Besonders motivierend sind erfolgreich ab-

solvierte, komplexe Serien und die Analyse der eigenen 

Leistung am Ende eines Songs. Die intuitive Steuerung 

und die verschiedenen Schwierigkeitsstufen ermöglichen 

einen leichten Einstieg und bieten auch Profis eine echte 

Herausforderung. 

AUDICA:  
RHYTHM SHOOTER 

Kurz nach der aus Teil VI bekannten Schlacht 

von Endor und der Zerstörung des zweiten To-

dessterns kommt es erneut zu Konflikten. Die Re-

bellen möchten die Republik neu aufbauen, doch die 

imperiale Flotte versucht dies mit allen Mitteln zu 

verhindern. 

Die Meinung des Spieletesters Baris

Spielende erstellen sich zu Beginn zwei Charakte-

re: Einen für die Rebellenallianz, den anderen für 

das Imperium. Im Verlauf der Kampagne müssen 

sich die Spielenden abwechselnd beide Helme 

überstülpen und steigen in unterschiedliche, aus 

den Filmen bekannte, Raumschiffe. Der regelmäßi-

ge Perspektivwechsel ist gelungen, vor allem, da 

beide Handlungen immer wieder überraschend 

miteinander verknüpft werden. Der Titel punktet 

aber nicht nur durch die Rahmenhandlung: Man 

könnte Star Wars: Squadrons auch ohne Story spie-

len und hätte dennoch Spaß. Sobald man im Cockpit 

sitzt, steigt der Adrenalinpegel – im Mehrspieler-

Modus sowieso.

STAR WARS: 
SQUADRONS

Fazit: Eine Weltraum-Flugsimulation mit intensivem 

Spielerlebnis und vielen spannenden Missionen. 

Päd. Beurteilung: ab 14 Jahren

Fazit: Ein spaßiger und bewegungsreicher Rhythmus-

Shooter für Spielende ab 14 Jahren.

Päd. Beurteilung: ab 14 Jahren

System: PC, PS4, Xbox One
Vertrieb: Electronic Arts

Preis:
ca. 40 €

System: PC, Oculus, PS4
Vertrieb: Harmonix Music Systems

Preis:
ca. 30 €

Mittendrin, statt nur dabei – Die Virtual-Reality-Technologie ermöglicht intensive Spielerlebnisse. Bislang fehlen 

allerdings aussagekräftige Studien bezüglich der langfristigen Wirkung auf die Gesundheit von Augen und Ge-

hirn. Zudem fällt es schwerer, eine Distanz zum Geschehen aufzubauen, was zu Übererregung oder Ängstigung füh-

ren könnte. Bei manchen Menschen kommt es auch zur so genannten Motion Sickness. Das an Seekrankheit erin-

nernde Syndrom äußert sich in Form von Übelkeit und Schwindel. Am Anfang sind daher kurze Spielphasen und 

regelmäßige Pausen ratsam.



Auf sich allein gestellt und ohne ausführliche Erklä-

rungen müssen Spielende herausfinden, was es mit 

den an Origami-Tiere erinnernden Skelettwesen in der 

Wüstenwelt auf sich hat. Wie kann ihnen durch Verände-

rungen in der Spielwelt geholfen werden, wenn sie am 

Verdursten oder in einem Sturm gefangen sind? In ver-

schiedenen physikalischen Experimenten leitet man z. B.  

Wasser um oder verändert Sanddünen. Die Bewegungs-

steuerung ist intuitiv erlernbar und das Gameplay lädt 

zum Ausprobieren ein. Aufgrund der Limitierung der 

Virtual-Reality-Technik bietet Paper Beast eine neuarti-

ge, auf das Wesentliche reduzierte Ästhetik, die von den 

Testenden als beruhigend wahrgenommen wurde.

PAPER BEAST

Fazit: Paper Beast ist eine faszinierende Erfahrung für 

Jugendliche die bereit sind, sich auf die surreal-ästheti-

sche Puzzle-Erfahrung einzulassen.

Päd. Beurteilung: ab 14 Jahren

In einer VR-Arena schießen Spielende in Zeitlupe mit 

bunten Geschossen auf menschliche oder computer-

gesteuerte Gegner*innen. Die Herausforderung in den 

sechsminütigen Partien besteht darin, den Angriffen 

auszuweichen, neue Waffen aufzusammeln und die eige-

nen Attacken möglichst überlegt auszuführen. Durch die 

Bewegungssteuerung war Blaston im Test körperlich 

enorm fordernd. Die comichafte, knallbunte Darstellung 

der Umgebung und Figuren erzeugte insgesamt den Ein-

BLASTON

System: PC, Oculus, PS4
Vertrieb: Pixel Reef

Preis:
ca. 20 €

System: PC, Oculus
Vertrieb: Resolution Games

Preis:
ca. 10 € 

›› Erst für Jugendliche / VR 
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Fazit: Blaston wurde als intensive, schweiß

treibende und taktische VR-Wettkampferfahrung 

beschrieben.

Päd. Beurteilung: ab 14 Jahren

druck einer futuristischen, realitätsfernen Sportart, die 

auf Jugendliche ab 14 Jahren nicht bedrohlich wirkte. Zu-

dem erfolgt die Darstellung von Treffern lediglich durch 

das Aufleuchten von Zahlen.



›› Erst für Jugendliche ab 16 Jahren 
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Die interaktive Star Wars-Story in drei Episoden er-

innert durch ihre Linearität an einen interaktiven 

Film. Die VR-Technik lässt die Spielenden Teil einer 

nicht sonderlich komplexen Geschichte werden und er-

möglicht beispielsweise das Umschauen an imposanten 

Schauplätzen wie Höhlen und Raumschiff-Hangars 

oder das Absolvieren kleinerer Klettereinlagen. Kommt 

es dann noch zu Kämpfen mit dem Lichtschwert, fühlt 

man sich endgültig wie Darsteller*innen in einem Star-

Wars-Film. Bekannte Figuren wie der titelgebende 

Darth Vader versetzten die Jugendlichen bei ihren Auf-

tritten immer wieder in Spannung und der typische Star 

Wars-Humor lud an der ein oder anderen Stelle zum 

Schmunzeln ein. Grafik und Sound befinden sich durch-

VADER IMMORTAL: 
EINE STAR WARS  
VR-SERIE

Fazit: Durch die teils düstere Story mit Kampfantei-

len richtet sich das interaktive Abenteuer an ältere 

Star Wars-Fans.

Päd. Beurteilung: ab 16 Jahren

System: PC, Oculus, PS4
Vertrieb: Oculus

Preis:
ca. 30 €

Fazit: Der Ego-Shooter im Comic-Look wirkt un

realistischer als Counter-Strike, kann mit seinem 

schnellen, kampfbetonten Geschehen aber Jüngere 

nachhaltig überfordern.  

Auf den ersten Blick erinnert der taktische Ego-Shoo-

ter an eine moderne Counter-Strike-Variante. Durch 

seine Cartoon-Optik und übernatürliche Elemente wirkt 

Valorant jedoch deutlich weniger realitätsnah als das 

prominente Vorbild. In 25 kurzen Spielrunden treten 

Spieler*innen gegeneinander an und versuchen entwe-

der das gegnerische Team auszuschalten oder ein vorge-

gebenes Ziel zu erfüllen. Neben Geschick und Reakti-

onsschnelligkeit ist vor allem Teamwork gefragt. 

Absprachen und eine strategische Rollenaufteilung sind 

von elementarer Bedeutung. Optional werden Bluteffek-

te dargestellt, besiegte Gegner*innen verbleiben reglos 

auf dem Schlachtfeld. Die Darstellung fiktiver Gewalt aus 

der Ego-Perspektive könnte es sensiblen Minderjährigen 

unter 16 Jahren erschweren, eine Distanz zum Spielge-

schehen einzunehmen. Zudem könnte das hohe Tempo 

Stress auslösen. Mit Echtgeld können Verschönerungen 

(Skins) gekauft werden, die den Spielerfolg allerdings 

nicht beeinflussen. 

VALORANTSystem: PC
Vertrieb: Riot Games

Preis:
kostenfrei

gehend auf hohem Niveau, durch den Verzicht auf lange 

Bewegungssequenzen waren auch Spieler*innen nicht 

von Schwindel oder Übelkeit betroffen, die ansonsten 

sensibel auf VR-Spiele reagieren. 

Päd. Beurteilung: ab 16 Jahren



›› Erst für Jugendliche ab 16 Jahren 
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Fazit: Das HD-Remake des Rollenspiel-Klassikers 

überzeugte mit umfangreicher Geschichte, interes-

santen Charakteren und exzellentem Soundtrack. 

Päd. Beurteilung: ab 16 Jahren

Der Shinra-Konzern beutet den Planeten aus, indem 

er die wertvolle Mako-Energie für sich beansprucht. 

Besonders die arme Bevölkerung leidet unter diesem 

Vorgehen, weswegen die Öko-Terroristengruppe Ava-

lanche Anschläge ausführt, um Shinra zu stoppen. 

Neustes Mitglied und Hauptcharakter ist Cloud Strife, ein 

ehemaliges Mitglied der Elite-Kampftruppe des Shinra-

Konzerns. Fans der Reihe war die Hintergrundgeschichte 

des 1997 erschienenen Originals bekannt. Dank dieses 

Remakes konnten sie den Klassiker nun im aufpolierten 

3D-Look, mit imposantem Soundtrack, ansprechend 

vertonten Dialogen und neuen Inhalten und Figuren erle-

ben. Die dynamischen Kämpfe laufen jetzt in Echtzeit ab. 

Besonders die packenden Gefechte gegen die Endbosse 

waren auf höherem Schwierigkeitsgrad knifflig und er-

forderten eine spezielle Taktik und Übung. Verglichen mit 

dem Original fällt die Atmosphäre ungewohnt düster aus, 

zudem enthält die Handlung ernste und erwachsene 

Themen.

FINAL FANTASY VII 
REMAKESystem: PS4

Vertrieb: Square Enix
Preis:
ca. 70 €

Die Mischung aus strategischer Detektivarbeit und 

Geisterjagd erwies sich als voller Erfolg unter den äl-

teren Spieletester*innen. Ein Team aus bis zu vier Ermit-

telnden sucht nach Spuren von übernatürlichen Erschei-

nungen und muss gemeinsam ums Überleben kämpfen. 

Grafisch kommt das Spiel eher simpel daher, dafür tragen 

die Soundeffekte immens zur furchteinflößenden Wirkung 

bei. Als Highlight erweist sich eine Sprachsteuerung, die 

es erlaubt, kooperative Taktiken zu planen oder Teammit-

glieder zu warnen. Gruseliger Nebeneffekt: Auch die Geis-

PHASMOPHOBIA

Fazit: Ein spannendes, aber auch bedrückendes 

Gruselerlebnis für Ältere, die im Team auf Geister-

jagd gehen möchten.

Päd. Beurteilung: ab 16 Jahren

System: PC
Vertrieb: Kinetic Games

Preis:
ca. 12 €

ter hören und verstehen jedes gesagte Wort und antwor-

ten teilweise – bislang allerdings nur auf Englisch. Um die 

Geister nicht zu verärgern, ist vorsichtiges Handeln un-

entbehrlich. Die angsteinflößende und bedrückende At-

mosphäre könnte Jugendliche unter 16 Jahren nachhaltig 

verängstigen. 

Keine 
USK-Freigabe 

beantragt/Store 
oder Plattform 
nimmt nicht an 

IARC teil



›› Nur für Erwachsene 
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Das Open-World-Spiel ist in der dystopi-

schen Metropole Night City angesiedelt und 

versetzt Spielende wahlweise in die Rolle eines 

weiblichen oder männlichen Söldners. Aus der 

Ego-Perspektive wird eine laute und grelle Welt ge-

zeigt, die bei einigen Spieler*innen zu einer Reiz-

überflutung führen könnte. Gewalt, sexuelle Inhalte 

und Kraftausdrücke sind omnipräsent. In den dra-

matischen, teils hochemotionalen Geschichten 

werden auch abgründige Themen wie sexueller 

Missbrauch behandelt. Selbst Hartgesottenen 

könnten einige Ereignisse sehr nahe gehen, zumal 

die oft tiefgründig charakterisierten Figuren teils 

sehr lebensnah agieren und aussehen. Viele Missi-

onen erlauben spielerisch abweichende Herange-

hensweisen. Gegner können mit Hacker-Skills ma-

nipuliert, umschlichen oder in einer offenen 

Konfrontation mit allerlei Waffen besiegt werden. 

Insbesondere auf PS4 und Xbox One befindet sich 

das Spiel in einem technisch mangelhaftem Zu-

stand. Idealerweise sollte Cyberpunk 2077 auf dem  

PC oder der neuen Konsolengeneration gespielt 

werden.  

CYBERPUNK 2077

Fazit: Abgründiger, erzählerisch starker Open-

World-Titel, der durch an GTA erinnernde moralisch 

problematische Handlungsmöglichkeiten Minder-

jährige nachhaltig belasten könnte. 

System: PC, PS4, PS5, Xbox One, Xbox Series X
Vertrieb: CD Projekt

Preis:
ca. 60 €

Activision stellt mit Call of Duty: Warzone einen kos-

tenlosen Battle-Royale-Modus als eigenständiges 

Spiel vor, welcher sich mit klug adaptierten Spielme-

chaniken direkt an die Spitze der Gaming-Charts kata-

pultieren konnte. Wie bei jedem anderen Battle-Royale  

gilt es auch bei Warzone, in den unterschiedlichen Modi 

als Letzte*r übrig zu bleiben, was sich bei insgesamt 

150 Mitstreiter*innen als sehr fordernd darstellt. Das 

realistisch abgebildete Kriegsszenario und die mora-

lisch problematischen Handlungen könnte Minderjähri-

ge nachhaltig überfordern. Neben dem kostenlos her-

unterladbaren Warzone wurde 2020 mit Black Ops Cold 

War ein weiterer Titel der Hauptreihe veröffentlicht. 

Aufgrund des Free2Play-Modells ist der Battl-Royale-

Shooter jedoch stärker verbreitet und für Jugendliche 

leichter zugänglich. Die detaillierte Darstellung von Ge-

walt ist bei beiden Titeln gleichermaßen vorhanden. 

Problematisch ist außerdem die Implementierung von 

In-Game-Käufen mit Echtgeld, durch welche sich Vor-

teile verschafft werden können.

CALL OF DUTY: 
WARZONE

Fazit: Schneller, realistisch aussehender Multiplayer-

Shooter mit In-Game-Käufen und Gewaltdarstellungen, 

die Minderjährige in ihrer Entwicklung beeinträchtigen 

könnten.

System: PC, PS4, PS5, Xbox One, Xbox Series X
Vertrieb: Activision

Preis:
ca. 70 € /  
0 €

Päd. Beurteilung: ab 18 Jahren

Päd. Beurteilung: ab 18 Jahren



›› Nur für Erwachsene 
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Ein Virus hat den überwiegenden Teil der Menschheit 

zu gefährlichen Zombies mutieren lassen. In die-

sem bedrückenden Szenario begibt sich die aus dem 

Vorgänger bekannte und um einige Jahre gealterte Ellie 

auf einen brutalen Rachefeldzug. 

Abwechselnd werden Kämpfe mit kompromissloser 

Härte gefochten, Materialien gesammelt und kleine 

Umgebungsrätsel gelöst. Die cineastische Inszenierung 

vermittelt die Handlung das Gefühl eines riesigen inter-

aktiven Films. Die Figuren sind dabei divers charakteri-

siert und sind sehr emotional inszeniert. In der sich dra-

matisch zuspitzenden Spirale von Gewalt verschwimmen 

die Grenzen zwischen klassischem Gut und Böse. Min-

derjährige könnten durch die postapokalyptische Atmo-

sphäre mit zahlreichen Schock- und Gruselmomenten 

nachhaltig verunsichert werden. 

THE LAST OF US 
PART II

Fazit: Das Action-Adventure erinnert an einen interakti-

ven Film mit diversen Charakteren, bedrückender 

Atmosphäre und harter Gewalt, die Minderjährige emo-

tional überfordern könnte.

System: PS4
Vertrieb: Sony Interactive Entertainment

Preis:
ca. 70 €

Besonders positiv: Mehr als 60 Optionen zur Barriere-

freiheit ermöglichen die Anpassung der Spielmechani-

ken an die persönlichen Bedürfnisse. 

Der jüngste Teil der beliebten Action-Adventure-Rei-

he spielt größtenteils im England des neunten 

Jahrhunderts. Wahlweise als Wikingerin oder Wikinger 

gilt es sich in einer riesigen offenen Welt zu behaupten. 

Gezeigt wird eine realistisch anmutende Zeitepoche, die 

Bedrohlichkeit ausstrahlt. Gewalt ist an der Tagesord-

nung und stellt häufig ein legitimes Mittel dar, um ein 

Ziel zu erreichen. Auch in den Kämpfen wird sie deutlich 

dargestellt. Minderjährige und sensible Spieler*innen 

könnten hierdurch nachhaltig überfordert werden. Die 

Spielwelt wurde mit viel Liebe zum Detail erstellt, die 

erzählerische Qualität ist hingegen dürftig. Neben dem 

Schwierigkeitsgrad lässt sich auch der Spielstil an die 

Vorlieben der Spielenden anpassen – je nachdem, ob sie 

lieber schleichen, in den Nahkampf gehen oder aus der 

Distanz angreifen möchten. Wer abseits der Hauptge-

ASSASSIN‘S CREED: 
VALHALLA

Fazit: Das blutige Wikinger-Abenteuer bietet ver-

traute Assassin’s Creed-Kost in einem bedroh

lichen, realistisch anmutenden Vergangenheits

szenario.  

System: PC, PS4, PS5, Xbox One, Xbox Series X
Vertrieb: Ubisoft

Preis:
ca. 60 €

schichte viele Nebenmissionen spielt, kann eine gigan-

tische Stundenzahl mit dem Spiel verbringen. 

Päd. Beurteilung: ab 18 Jahren

Päd. Beurteilung: ab 18 Jahren



In diesem kostenlosen, browserbasierten Angebot 

erhalten die Spieler*innen Tipps, um sich sicher im 

Netz zu bewegen und mögliche Gefahren besser ein-

schätzen zu können. Das Spiel widmet sich drei ver-

schiedenen Themen: Zur Wahl stehen die Bereiche Bil-

der im Netz, Passwort – aber sicher und Voll daneben! 

– Mobbing im Netz. Jedes Thema wird in Form einer 

animierten Geschichte erzählt. Innerhalb von Videos 

wird Elli immer wieder vor schwierige Entscheidungen 

gestellt. Die Spieler*innen haben nun die Möglichkeit, 

Entscheidungen für sie zu treffen. Die Auswahl beein-

flusst den weiteren Verlauf der Geschichte, bei einer 

falschen Entscheidung werden auch die Folgen dieses 

Fehlers gezeigt. Am Ende besteht die Möglichkeit, die 

ELLI ONLINE
System: Browser

Vertrieb: Südwestrundfunk

›› Spielend lernen 
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Bei einem Hackerangriff wurden persönliche Daten ei-

niger Kinder gestohlen. Gemeinsam mit den 

KryptoKids müssen die Spielenden die kriminellen 

Hacker*innen überführen. Das Abenteuerspiel vereint di-

gitale und analoge Elemente und vermittelt spielerisch 

das Thema Datenschutz. Zusätzlich benötigte Materialien 

müssen auf der Webseite heruntergeladen und ausge-

druckt werden. Besonderen Spaß hatten die Kinder an den 

Augmented Reality-Elementen, welche digitale Objekte in 

KRYPTOKIDS

Fazit: Innerhalb einer spannenden Detektivge-

schichte mit Augmented Reality-Elementen lernen 

Kinder, weshalb persönliche Daten schützenswert 

sind. 

Päd. Beurteilung: ab 8 Jahren

System: iOS
Vertrieb: ComputerProjekt Köln 

der realen Umgebung abbilden. Die Kinder lernten, was 

persönliche Daten sind und warum sie geschützt werden 

sollten. Zudem erfuhren sie, was ein sicheres Passwort 

ist, wie dieses erstellt wird und wo man im Internet Spu-

ren hinterlässt. KryptoKids ist ein abwechslungsreiches 

Abenteuer mit Lerneffekt für Kinder ab 8 Jahren. Es rich-

tet sich an Bildungseinrichtungen, kann aber auch beglei-

tend in Familien gespielt werden. 

Fazit: Das Spiel vermittelt medienpädagogische In-

halte ohne erhobenen Zeigefinger und wird dadurch 

zu einem lehrreichen, unterhaltsamen Online-An-

gebot.

Päd. Beurteilung: ab 10 Jahren

Preis:
kostenfrei

Preis:
kostenfrei

Wahl abzuändern und sich den alternativen Verlauf der 

Geschichte anzusehen, um daraus zu lernen. 

In der Rubrik Spielend Lernen werden Titel vorgestellt, die auf ansprechende Weise Kompetenzen fördern, zur 

Reflektion anregen und/oder Wissen vermitteln. Die hier abgebildeten Games wurden im Rahmen von medien

pädagogischen Projekten eingesetzt. 

Keine 
USK-Freigabe 

beantragt/Store 
oder Plattform 
nimmt nicht an 

IARC teil

Keine 
USK-Freigabe 

beantragt/Store 
oder Plattform 
nimmt nicht an 

IARC teil



Ziel des Spiels ist es, die eigene Katze verstehen zu 

können. Für die Entwicklung einer Dolmetscher-KI 

müssen viele Fähigkeiten im Bereich des Programmie-

rens und maschinellen Lernens gesammelt werden. 

Die Programmier-Karriere fängt zunächst klein an: Bei 

der Sortierung von Farben und Formen lernen 

Anfänger*innen auf spielerische Weise Algorithmen 

kennen. Dies geschieht, indem simple WENN-DANN-

Funktionen durch die Verkabelung von Programmier-

blöcken gebildet werden. Später werden die Aufträge 

immer komplexer, mit möglichst wenigen Funktionen 

muss ein Kompromiss aus Geschwindigkeit und Feh-

leranfälligkeit gefunden werden. 

WHILE TRUE: 
LEARN()

System: PC, PS4, Switch, Android, iOS
Vertrieb: Nival Interactive Limited

Preis:
ca. 13 €

Nach einer Bruchlandung müssen Spielende auf ei-

nem feindlichen Planeten voller käferartiger We-

sen überleben, Ressourcen sammeln, verarbeiten und 

ein neues Raumschiff für die Flucht bauen. Durch die 

notwendige Automatisierung der Arbeitsprozesse ent-

steht nach und nach eine Fabriklandschaft. 

Der stetig komplexer werdende Spielprozess des Auf- 

und Ausbaus und die Verteidigung der Fabrik machten 

im Test den Spielspaß aus. Leider wurde es im Verlauf 

häufiger mal unübersichtlich: Die 2D-Ansicht von oben 

wirkt wuselig, weshalb oft nicht ersichtlich war, wie ein 

Element gesteuert werden kann. Abseits des Grundla-

gen-Tutorials fehlten ergänzende Hinweise. Durch die 

Erstellung individueller Herausforderungen ist es mög-

lich, gezielt Kompetenzen zu fördern, wofür Lehrende 

allerdings ein umfassendes Verständnis für die Spielab-

läufe benötigen.

FACTORIO

System: PC
Vertrieb: Wube Software LTD

Preis:
ca. 25 €

Meinung des Spieletesters Johannes:

Für mich handelt es sich um ein sehr intuitives Spiel, 

das auch Kinder ab 10 Jahren verstehen können. Es bie-

tet die Möglichkeit, eine Menge Spaß zu haben, während 

man gleichzeitig wertvolles Wissen über das Lernver-

halten von Maschinen erwirbt. Dabei gilt: Je geschickter 

man sich bei den Problemlösungen anstellt, desto stär-

ker der Lerneffekt.

›› Spielend lernen 
Digitale Spiele pädagogisch beurteilt | Band 30 51

Fazit: Das knifflige Rätselspiel führt an den The-

menkomplex des Programmierens heran und kann 

durchaus im Informatikunterricht genutzt werden. 

Päd. Beurteilung: ab 12 Jahren

Fazit: Factorio besitzt das Potenzial, logisches Den-

ken und Kombinationsgabe zu fördern und logisti-

sche Strukturen verständlich zu machen.

Päd. Beurteilung: ab 12 Jahren

 Factorio und Satisfactory wurden im Rahmen der  

 MINT-Wochen (Abkürzung für Mathematik, Informatik,  

 Naturwissenschaft und Technik) der Stadt Köln mit  

 Kindern und Jugendlichen getestet. 
Keine 

USK-Freigabe 
beantragt/Store 
oder Plattform 
nimmt nicht an 

IARC teil



In Satisfactory landen Spielende auf einem futu-

ristischen, gefährlichen Planeten und nutzen die 

dort vorkommenden Ressourcen, um ihn zu indust-

rialisieren. Da die Anforderungen stetig komplexer 

werden, müssen immer mehr Arbeitsprozesse mit-

tels Maschinen, Containern und Fließbändern auto-

matisiert werden. Dieser Prozess gestaltete sich im 

Test von logistisch effizient bis kreativ chaotisch. 

Einen roten Faden bietet der Titel nur gelegentlich, 

was für einige Spielende eine irritierende bis frust-

rierende Hürde darstellte. Satisfactory ist aktuell 

nicht auf Deutsch verfügbar und befindet sich noch 

in der Entwicklung (Early Access), weshalb laufend 

neue Inhalte hinzukommen und Fehler behoben 

werden.

Durch die Möglichkeit des kooperativen Zusam-

menspiels kann Satisfactory Kompetenzen wie 

Teamwork, die produktive Verteilung von Verant-

wortlichkeiten oder ein Gefühl für Zeit- und Res-

sourcenmanagement vermitteln. Dieses Angebot 

kann mit entsprechender Konzeption auch im Rah-

men eines Bildungs- bzw. Freizeitangebotes ge-

nutzt werden.

SATISFACTORY

Das historisch korrekte Strategiespiel mit fiktiven 

Figuren beginnt mit der Ernennung Hitlers zum 

Reichskanzler und versetzt Spieler*innenin die Rolle ei-

ner Widerstandsgruppe gegen den Nationalsozialis-

mus. Deren Mitglieder haben allesamt verschiedene 

Hintergründe und Ideologien und müssen nach und 

nach verschiedene Aufgaben erledigen, um sich dem 

Regime entgegenzusetzen. Die Präsentation des Spiels 

setzt dabei auf gut geschriebene Dialoge in Textform 

und eine stilsichere Grafik, welche an den Expressionis-

mus erinnert – eine im Dritten Reich verbotene Kunst-

form. Aufgrund der kritischen Auseinandersetzung mit 

dem Nationalsozialismus dürfen Hakenkreuze gezeigt 

werden. Da Gewalt und moralisch fragwürdige Ge-

schehnisse vorkommen, sollten jüngere Jugendliche 

über den Kontext aufgeklärt werden. 

THROUGH THE 
DARKEST OF TIMES

Fazit: Ansprechend präsentiertes Strategiespiel, das an 

die Schrecken des Nationalsozialismus erinnert. 

Fazit: Auf einem gefährlichen Planeten eine kom-

plexe Fabriklandschaft zu bauen, sorgte insbeson-

dere im Team-Modus für großen Spaß. 

Päd. Beurteilung: ab 12 Jahren

System: PC, Switch, PS4, Xbox One, 
Android, iOS

Vertrieb: HandyGames

Päd. Beurteilung: ab 12 Jahren

Preis:
ca. 15 €

System: PC
Vertrieb: Coffee Stain Publishing

Preis:
ca. 30 €
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 Medienpädagoge Dirk Pörschke von LvR empfiehlt das  

 Spiel für den Unterricht: bit.ly/3imeOGT 

Keine 
USK-Freigabe 

beantragt/Store 
oder Plattform 
nimmt nicht an 

IARC teil

http://bit.ly/3imeOGT


In einem umfangreichen Kreativ-Baukasten können 

Spielende ihre Fantasie einbringen und eigene Spiele 

entwickeln. Im Test nutzten die Jugendlichen zunächst 

den Story-Modus Art‘s Dream und lernten spielerisch 

ihre Möglichkeiten kennen. Neugierig begannen alle, ei-

gene Ideen für ihr perfektes Spiel zu entwickeln und aus 

verschiedenen Vorlagen, geometrischen Formen und 

Farben, Sound- und Sprachschnipsel, Animationen und 

Anweisungen in eine interaktive Welt einzubauen. Auf 

DREAMS

Wo ist Leon? Das fragt sich sein kleiner Bruder Jo-

nas, der nach Hinweisen für das plötzliche Ver-

schwinden sucht. Schnell wird klar, dass Leon mehr 

und mehr mit der rechten Szene sympathisierte. Leons 

Identität dient zur Aufklärung und der Prävention von 

Rechtsextremismus, möchte die Medienkompetenz von 

Spielenden fördern und kann sowohl in der Schule als 

auch außerunterrichtlich eingesetzt werden. Das von 

der Staatskanzlei und dem Ministerium des Innern des 

Landes Nordrhein-Westfalen beauftragte Spiel um-

fasst circa eine Stunde Detektivarbeit, welche sich aus-

schließlich in Leons Zimmer abspielt. Die Jugendlichen 

lobten die professionell vertonten Dialoge und disku-

tierten viel über die Rückblicke, in denen sie mehr über 

Leons Ansichten und sein Abdriften in problematisches 

Gedankengut erfuhren.

LEONS 
IDENTITÄT

Fazit: Die spielerische Aufklärung über rechtsext-

remes Gedankengut hinterließ bei den jugendlichen 

Tester*innen einen starken Eindruck.

Päd. Beurteilung: ab 12 Jahren

Fazit: Aufgrund der Komplexität und der Möglichkeit, 

die Träume von anderen zu durchleben, richtet sich das 

Spiel an kreative Jugendliche.

Päd. Beurteilung: ab 12 Jahren

System: PS4, PS5
Vertrieb: Sony Interactive Entertainment

Preis:
ca. 40 €

System: PC
Vertrieb: bildundtonfabrik

Preis:
kostenfrei

kreative Weise eignete sich die Testgruppe Wissen über 

Spieleentwicklung an und profitierte davon, dass die 

Umgebung nicht aus komplizierten Code-Zeilen be-

steht. Stattdessen sind die Spielumgebungen anspre-

chend animiert und können während dem Entwick-

lungsprozess ausprobiert werden. Auch wenn sich die 

Umsetzung sehr zeitintensiv gestaltete und manche 

Ideen nicht ohne Weiteres verwirklicht werden konnten 

waren alle motiviert, ihr eigenes Game zu basteln. Bei 

Dreams gilt somit: Der Weg ist das Ziel. Besonders 

intensiv können die Träume in der VR-Version erlebt 

werden. 
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Die neue  
Konsolengeneration 
PlayStation 5 vs. Xbox Series X

Normalerweise ist der Release einer neuen Konsolengeneration DAS Highlight in den Spieletest-Grup-

pen. Kein Wunder, denn das Duell Sony vs. Microsoft gibt es nur alle paar Jahre und wird von einem 

medialen Marketing-Feuerwerk begleitet. Versprochen wird die neueste Technik für mehr Power, bessere 

Grafik und noch mehr Spielspaß.

Konsolentest mit Hindernissen

Im 30. Jubiläumsjahr dieser Broschüre war allerdings 

alles anders! Nicht nur, dass die gamescom in den Köl-

ner Messehallen ausfallen musste und die neuen Kon-

solen nicht angespielt werden konnten. Pünktlich zum 

Release waren keinerlei Konsolen verfügbar, weshalb 

die sehnlichst erwarteten Spieletest-Sessions ausfal-

len mussten. Und als sie endlich geliefert wurden, war 

das ganze Land im Lockdown und die Gruppen fanden 

nur online statt.

Marginale Unterschiede

Auf welchem System gibt es die besten Games? Und 

welches Gerät hat die beste Technik verbaut? Das Re-

lease-Jahr wird traditionell von hitzigen Diskussionen 

der jeweiligen Anhängerschaft begleitet. Diesmal un-

terscheiden sich die Geräte allerdings nur marginal 

voneinander. Und oft entschied bei den Kindern und Ju-

gendlichen eine gewisse Markentreue über die jeweilige 

Konsolen-Präferenz. Die PlayStation 5 mit dem verbes-

serten Controller und beliebten Spiele-Reihen hatte 

„Ich sehe generell keinen 
Nutzen, Konsolen direkt zum 
Release zu kaufen, da hier 
meistens die Spieleauswahl 
sehr gering ist. Meiner Mei-
nung nach ist es sinnvoller, ein 
paar Monate zu warten.“

Luke

Marcel

Die exklusiven Titel der PlayStation 5 sind für mich 
persönlich interessanter. Bei Microsoft-Systemen 
finde ich den Abo-Dienst Xbox Game Pass mit 
Zugang zu Hunderten von Spielen spannend.

Ich wollte mir eine 
PS5 kaufen, aber es 
gab keine mehr.

Elrik

Stefania

„Die beiden Konsolen unter-
scheiden sich kaum voneinan-
der. Das Design der PS5 gefällt 
mir aber besser. “

„Die neuen Konsolen bringen 
endlich mal wieder frischen 
Wind mit toller Grafik und super 
Spielen in die Gaming-Branche. 
Ich denke jedoch, dass der Preis 
von 500€ zum Release viel zu 

hoch ist.“

Joel



55›› Die neue Konsolengeneration
Digitale Spiele pädagogisch beurteilt | Band 30

hier leicht die Nase vorn – jedenfalls in unseren Grup-

pen. Die Xbox Series X punktete hingegen aufgrund bes-

serer Abwärtskompatibilität. Das bedeutet, dass auch 

Games älterer Konsolen spielbar sind. Zudem hat Mi-

crosoft einige bekannte Spiele-Marken gekauft, was der 

Xbox laut unseren Profis einen zukünftigen Marktvorteil 

verschaffen könnte.

Verschiedene Versionen

Beide Konsolen gibt es in unterschiedlichen Modellen, 

welche sich anhand ihrer Ausstattung unterscheiden. 

So kommen die teureren Versionen, die PlayStation 5 

und die Xbox Series X, mit einem Laufwerk und einem 

größeren Festplattenspeicher gegenüber der PlayStati-

on 5 Digital Edition und der Xbox Series S daher. Letzte-

re Konsole ist die Günstigste, aber auch das Gerät mit 

der schwächsten Leistung. Konkret bedeutet das nach 

Meinung der Spieletester*innen: Je mehr gespielt wird, 

desto eher sind die teureren, umfangreicher ausgestat-

teten Version interessant.

Was Eltern wissen sollten

Beide Konsolen bieten die Möglichkeit, technische Ein-

stellungen zum Jugendschutz, der Privatsphäre und 

den Online-Funktionen vorzunehmen, um Heranwach-

senden eine sichere Spielumgebung zu ermöglichen. 

Dazu ist es notwendig, sich vor der ersten Inbetriebnah-

me mit den Optionen vertraut zu machen. Eltern sollten

allerdings auch beachten, dass Medienregeln im Laufe 

des Heranwachsens angepasst werden sollten. Kinder 

brauchen Schutz, Jugendliche aber auch immer mehr 

Vertrauen, damit sie lernen, selbstverantwortlich mit 

Medien umzugehen.

Einstellungen Xbox Series S/X: 

support.xbox.com/de-DE/help/family-online-safety

Einstellungen PlayStation 5: 

playstation.com/de-de/support/account/ps5- 

parental-controls-spending-limits/

© Roman Kosolapov / Shutterstock.com

http://support.xbox.com/de-DE/help/family-online-safety
http://playstation.com/de-de/support/account/ps5-
http://Shutterstock.com
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Preview 2021 
Darauf freuen sich unsere Spieletester*innen:

Super Mario 3D World +  
Bowser’s Fury

Das bereits 2013 erschienene 3D-Jump&Run soll 

2021 erneut den Weg auf Nintendos Hauptkonsole 

finden. Mit neuen Zusatzinhalten, welche unter dem 

Namen Bowser’s Fury die bisherige Spielwelt er-

weitern, freuen sich die Kinder und Jugendlichen 

vor allem auf den lokalen Mehrspieler-Modus.

The Legend of Zelda:  
Breath of the Wild 2

Ob der Nachfolger eines der beliebtesten Spiele der 

letzten Jahre schon 2021 erscheint ist unklar. Fakt 

ist, dass kaum ein Spiel in unseren Gruppen mehr 

erwartet wird. Denn das Open-World-Adventure 

könnte allem Anschein nach dem erfolgreichen 

Franchise einen neuen, düsteren Twist verleihen.

Hollow Knight: Silksong

Dieses Jahr geht es zur Hoffnung vieler junger 

Spieler*innen erneut ins unterirdische Käferge-

tummel. Schon der Vorgänger des anspruchsvollen 

Action-Adventure Hollow Knight: Silksong bestach 

durch einen einzigartigen Art-Style, dichte Atmo-

sphäre und ein motivierendes, aber vor allem her-

ausforderndes Gameplay. 

Hogwarts Legacy

Wer sich 2021 zwischen verzauberten Treppen und 

sprechenden Schlangen dem Schulalltag widmen 

möchte, kann das in Form eines selbstkreierten 

Charakters im Open-World-Rollenspiel Hogwarts 

Legacy tun. Das voll lizensierte Spiel steht beson-

ders bei jugendlichen Harry Potter-Fans hoch im 

Kurs. 
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Die Siedler

Aufbau-Strategie genießt auch bei der jüngeren 

Zielgruppe Popularität. Die Siedler möchte sich mit 

dem neuesten Teil auf alte Stärken berufen und 

nimmt den Fokus vom militärischen Spielkonzept, 

stellt wieder die Wirtschaft in den Vordergrund und 

möchte trotzdem mit frischen Spielideen punkten.

Ratchet & Clank: Rift Apart

Das ungleiche Duo Ratchet und Clank findet erst-

mals seit 2016 wieder auf einer Hauptkonsole statt. 

Mit Rift Apart auf der PlayStation 5 soll der Kern der 

Serie erhalten bleiben, das technische Korsett bie-

tet jedoch deutlich mehr Spielraum, wodurch sich 

Fans der Serie besonders auf das intergalaktische 

Abenteuer freuen.
New Pokémon Snap

Die Pokémon-Reihe reduziert sich nicht nur auf das 

Fangen der namensgebenden Taschenmonster, bei 

Pokémon Snap wurde sich bereits 1999 auf dem 

Nintendo 64 um die besten Fotos der Kreaturen be-

müht. In der Neuauflage bewegen sich Spieler*innen 

dafür durch unterschiedliches Terrain um allerlei 

Szenarien in Bildform festzuhalten.

Horizon Forbidden West

In der postapokalyptischen Welt von Horizon For-

bidden West muss Protagonistin Aloy der Bedro-

hung durch technologisierte Dinos und noch größe-

ren Katastrophen den Kampf ansagen. Das 

Open-World-Rollenspiel konnte die Jugendlichen 

schon im ersten Teil mit erfrischend neuem Setting 

und spannendem Gameplay überzeugen. 
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Symbolerklärung 
Die digitalen Spiele wurden in den Spieletes-

tergruppen hinsichtlich folgender Merkma-
le geprüft. Es handelt sich hierbei um die sub-
jektive Einschätzung ohne Gewähr.

Nutzergenerierte Inhalte
Das Spiel bietet die Möglichkeit, eigene 
Inhalte zu erstellen. Kreationen ande-
rer Spieler*innen könnten unange-
messen sein.

Optionale Zusatzkosten
Das Spiel bietet Kaufanreize in Form 
von Verschönerungen, vorteilsbrin-
genden Inhalten oder Spielwährung 
gegen Echtgeld, die über eine her-
kömmliche Downloadwerweiterung 
(DLC, Addon) hinausgehen. 

Chat
Das Spiel bietet eine text- oder sprach-
basierte Chatfunktion, somit besteht 
die Möglichkeit der unangemessenen 
Kontaktaufnahme durch Fremde. 

Zeit
Das Spiel bietet einen großen Umfang, 
kann lange faszinieren und somit viel 
Zeit in Anspruch nehmen.

Partyspiel 
Das Spiel bietet ein motivierendes 
Gruppenerlebnis im Freundeskreis 
oder der Familie und wurde in den Tes-
tergruppen immer wieder gerne von 
Jung und Alt gemeinsam genutzt.

Komplexität
Das Spiel kennzeichnet sich durch ei-
nen hohen Anspruch. Junge und uner-
fahrene Spielende könnten ggf. über-
fordert oder frustriert werden. 

Ergänzend zu den Kennzeichen der USK wird zu jedem 

Titel eine pädagogische Alterseinschätzung genannt. 

Diese bietet Aufschluss darüber, ab wann ein Spiel be-

dient und verstanden werden kann. Auch weitere rele-

vante Aspekte wie Kosten und Bindungsfaktoren flie-

ßen in die Beurteilung ein. Da sich Kinder durchaus 

unterschiedlich entwickeln, sind diese Einschätzungen 

nur als Richtwert zu verstehen.


