Computerspiele — eine attraktive Freizeitaktivitatmit vielen Méglichkeiten

Computerspiele bieten nicht nur Unterhaltung, som@éefordern wichtige Kompetenzen, die durch dasISm
Spiel gestarkt bzw. erworben werden, lautet dag EamrKooperationstagungder Evangelischen
Arbeitsgemeinschaft zur Férderung von Medienkompetez mit derAkademie fur politische Bildung,
Tutzing ,Computerspiele machen schlau! Chancen fur die Medipadagogik“am 20. April in Bayreuth.

Sehr anschaulich und allgemein verstandlich refieridie Professorin fir Kunst und Medi€anja Witting
Uber den aktuellen Forschungsstand zu ComputeespiBb erklarte sie am Modell von Jurgen Fritz, die
Struktur von Computerspielen: durch die drei Eletmdtrasentation (Erscheinungsbild des Spiel in ktikiauf
Grafik, Sound, Animation), Inhalt (Spielgeschich®pjelfiguren, inhaltliche Elemente), Regeln (Regstand,
Regelwerk) entfaltet sich die ,latente Dynamik“i(Er LFM-Band 67) des Spiels, die durch
Anregungspotentiale wie Unterhaltung, Spannung tkéetpf usw. gekennzeichnet ist. Anhand von Beigpiel
zeigte sie positive Anforderungspotentiale (Entgtinegen treffen, Konsequenzen tragen, strategidobegen,
Stressresistenz, Frustrationstoleranz, Uber- baweifbrderung entgegen wirken) auf und verwiescieif
soziale Dimension in virtuellen Spielgemeinschaftéa Gilden oder Clans, die die gleichen Anfordeyem wie
Spielgemeinschaften in der realen Welt haben: Kadjmnsfahigkeit, Kompromissfahigkeit, Verantworgun
und Verlasslichkeit. Besonders wichtig ist ihr, si&dtern, Padagogen die Faszination der Compugdespi
verstehen, aber auch die Risiken kennen sowiedtiaffiing weiterer medienpadagogischer Angebote.

Christa Gebelvom Institut fir Medienpadagogik in Forschung @rdxis, JFF, Minchen stellte anschlie3end
die Kompetenz- und Fahigkeitsbereiche von Comppitelen vor:kognitive KompetenzefWahrnehmung,
Aufmerksamkeit, Konzentration, Gedéachtnis, Absimktproblemlésendes Denken, Handlungsplanung,
Schlussfolgern)soziale KompetenzefPerspektivenibernahme, Interaktionsfahigkeit, Kamikations- und
Kooperationsfahigkeitemotional / personlichkeitsbezogene Kompetenggelbstbeobachtung, Selbstkritik / -
reflexion, Identitdtswahrung, Selbstkontroll8gnsumotorik(Reaktionsgeschwindigkeit, Auge-Hand-
Koordination) sowignstrumentelles MedienwissefMedienkunde, selbstbestimmter Umgang,
Mediengestaltung). Besonders kritisch sieht siedmnputerspielen die Werbung im Spiel (B. MC Dosald
Burger King), die Abtretung von Urheberrechten [Be SIMS) sowie exzessives Spielen liber einen lange
anhaltenden Zeitraum. Als positive Beispiele fig.s@erious games" (Spiele mit Lehrabsicht) nemat,Re-
Mission®, die Gegner sind keine Aul3erirdischen, sonderneake Krankheit und die Mission heil3t: Besiege
den Krebs! und ,Ecopolicy”, ein Spiel um Umweltsthund-politik.

In der zweistiindigen Mittagspause konnten die ®&&iner/innen unter Anleitung von vier Bayreuther
Abiturienten (alle tber 18 Jahre) und Hans-Jurgadm® vom SIN — Studio im Netz, Miinchen verschiedene
Spiele selbst ausprobieren. Zur Auswahl standeersettiedliche Spielgenres fur die Altersgruppereiuét
Jahren, unter 12 Jahren, unter 16 Jahren, untéalif®@n sowie ein Spiel, dass keine Jugendfreigaite. I50
manch eine bzw. einer musste hier die Erfahruncheraodass der Umgang mit Tastatur, Joystick odersMa
beim Spielen schon eine erhebliche Konzentratiah@eschicklichkeit erforderte.

Den Nachmittag mit medienpadagogischen Projektmdeaplautete danhlans-Jirgen Palmeein, der
verschiedene Medienprojekte aus seiner Arbeit nimt&rgarten- und Grundschulkindern vorstellte: QEU&
ketten basteln, QR-Codes als Bildungsrouten, verdiete Kurzfilme, Schattenbilder mit Beamer , Erifddeos
erstellen und auf Youtube stellen usw. Als Beisfiieldie Arbeit mit Computerspielen stellte er gamgstar
Festival“ in Miinchen, an dem jahrlich ca. 500 Kintslnehmen, vor. ,Singstar” ist ein Konsolensgial die
Playstation, indem der /die Spielende aktuelle Hiits den Charts - genau wie bei Karaoke - singen kad am
Ende die Ruckmeldung bekommt, wie oft die Tonetigchetroffen wurden, der Text richtig gesungen aeur
usw. Die Kinder, die an dem Festival teilnehmemelten sich sehr ernsthaft auf das Ereignis voio(€bgrafie,
Kostime, Bandname etc.) und bekommen am Schlusseden Preis.

.Breaking the rules" ist das Motto des Medienpadpggalens Wiemken der Computerspiele auch kdrperlich
erfahrbar machen mdchte. Begonnen hat er mit ,,Patmpater kamen ,Moorhuhn* und ,Tetris* hinzu. Auf
Drangen der an seinen Projekten teilnehmenden dligean, die ihn zwei Jahre bearbeiteten, auch jBbo
einmal ,nachzuspielen®, entwickelte er das mit deieter-Baacke-Preis ausgezeichnete Konzept ,Haedlin
Hier werden virtuelles und reales spielerisches pf&m miteinander verbunden. Wie im Computerspiet gs
fur das reale Nachspielen klare, mit den Jugenelticforab festgelegte Regeln und Vereinbarungen (B.
zugelassene korperliche Auseinandersetzungen wigeR) sowie eindeutige Konsequenzen bei
Zuwiderhandlungen. Diese werden in einem von Allaterzeichneten Spielvertrag festgehalten. Dag 1®piel
findet in der freien Natur nachts statt, geschosgeth mit Luftpumpen und Korken als Munition. Nadbm
Spiel erfolgt dann eine Analyse und Reflexion amhaon Videoaufnahmen des Abenteuerspiels. So veipavb
analysiert, warum die einen gewonnen und die andezdoren haben, die Diskussion Uber Gewalterfadpen
ist authentisch. Wiemken zeigte auch sehr ansatiadie unterschiedlichen Vorgehensweisen von Jungdn
Méadchen im Spiel auf. Sicherlich gibt es auch M&dgtdie dhnlich kdmpferisch wie Jungen vorgeheer, die
Mehrheit der Madchen macht lieber ,Kaffeklatschtstaieg®, sehr zum Arger der Jungs.



Zum Schluss stelltMarkus Sindermann vom Spieleratgeber NRW das Projekt ,Eltern-LANEin
Kooperationsprojekt von Spieleratgeber NRW, spietlia(Bundeszentrale fiir politische Bildung), Sgiem
(Institut zur Férderung von Medienkompetenz anktérKoln) und Turtle Entertainment (Marktfihrer bei
elektronischen Sportspielen) - vor. Hier kdnnetel unter Anleitung von geschulten Padagogen Selts
das Computerspiele , TrackMania Nations Forever“tphennspiel) und das durch die Medien populare und
stigmatisierte Shooter-Spiel ,Counter Strike* awdperen. Eltern-LAN kann bundesweit von allen
interessierten Elterngruppen oder Padagoginneng@geda zu einem Festpreis von ca. 100,-€ gebucttener
Weitere Informationen zu Eltern-LAN untemvw.eltern-lan.info,zu Computerspielen bspw.
www.spieleratgeber-nrw.daww.bpb.de/computerspiele
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