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1 Einflihrung

1.1 Grundannahmen und Zielsetzung der Expertise

Die vorliegende Expertise ist Bestandteil des Projekts GamesLab, das vom JFF — Institut fiir Medien-
pddagogik in Forschung und Praxis in Zusammenarbeit mit dem Medienzentrum Parabol durchge-
fuhrt wird." Im Zentrum dieses Projekts stehen Heranwachsende ab 12 Jahren und ihr Umgang mit
Computerspielen — ein Thema, das einerseits fir sie eine hohe Relevanz besitzt und andererseits in
der offentlichen Diskussion stark durch Aspekte risikobehafteten Spielverhaltens gepragt ist. Vor dem
Hintergrund dieses Spannungsfelds mochte GamesLab (iber modellhafte Aktivitdten in ganz Bayern
Peer-to-Peer-Prozesse zur Férderung von Medienkompetenz unterstiitzen. Uber piddagogisch ange-
leitete Werkstatten werden Heranwachsende dazu motiviert, Materialien zu entwickeln, die ihre
Sicht auf Computerspiele, verbunden mit Fragen, Anregungen und Handlungsempfehlungen,
darstellen. Die in den Werkstatten erstellten Produkte bringen die Heranwachsenden einerseits in
sogenannte Jugendtagungen ein und nutzen sie flr weitere Aktivitdten in ihrem sozialen Umfeld, sei
es Schule oder Jugendarbeit. Das Projekt zielt insgesamt darauf ab,
- die Ressourcen der Heranwachsenden zum Thema Computerspiele lGber die Methoden der
aktiven Medienarbeit nutzbar zu machen,
- die Kompetenzen der Heranwachsenden in Bezug auf einen reflektierten, eigenverantwortlichen
Umgang mit Computerspielen zu starken und
- erfolgversprechende, innovative und praventive Ansatze in Bezug auf einen problematischen
Umgang mit Computerspielen zu biindeln und weiterzuentwickeln.

Die Relevanz des Themas Computerspiele fiir Heranwachsende wird anhand von aktuellen Nutzungs-
zahlen deutlich. Laut der JIM-Studie 2011 (MPFS 2011, S. 42 f.) nutzt inzwischen mehr als die Halfte
aller Heranwachsenden zwischen 12 und 19 Jahren in Deutschland zumindest gelegentlich PC-Spiele
und ebenso viele spielen Konsolenspiele. Die durchschnittliche tagliche Spielzeit betragt bei den
Spielerinnen und Spielern wochentags 73 Minuten, am Wochenende 102 Minuten (ebd., S. 45). Diese
ausgepragte Beschaftigung mit Computerspielen ist jedoch differenziert zu bewerten, da sie eine
grofle Bandbreite an unterschiedlichen Aktivitditen und sozialen Prozessen beinhalten kann. Die
Plattformen fiir Computerspiele reichen von Sozialen Netzwerkdiensten, der Konsole tiber den PC bis
hin zu multifunktionalen, mobilen Endgeraten wie Smartphones.

Computerspiele sind zum einen als digitale und interaktive Medien zu charakterisieren. Als solche
sind sie nicht isoliert von anderen Medien zu betrachten. Im Kontext der konvergenten Medienwelt
(Wagner 2009) lasst sich eher von digitalen Spielwelten sprechen. Der Begriff der digitalen
Spielwelten umreiflt einen Kommunikations- und Handlungsbereich, der (1) eine Vielzahl von sehr
unterschiedlichen Plattformen, Genres, Formen und Inhalten umfasst, (2) stark in Kommunikations-
prozesse der konvergenten Medienwelt eingebunden ist (TV-Sendungen, Magazine, Web 2.0 und
Social Media-Plattformen), (3) einer Vielzahl von sozialen Gruppen Raum fiir Interaktion und

! GamesLab wird finanziert vom Bayerischen Staatsministerium fiir Arbeit- und Sozialordnung, Familie und
Frauen (StMAS).



Abgrenzung von anderen bietet und (4) verschiedene Systeme integriert (Wirtschaft, Wissenschaft,
Padagogik, Politik, Kunst u. a.).

Zum anderen kdnnen Computerspiele als spezifische Form von Spielen betrachtet werden. Das
menschliche Spiel gilt als ganzheitliche, offene, freiwillige, intrinsisch motivierte und subjektorien-
tierte Handlungs- und Lernform. Die Potenziale des Spielens fiir die gelingende Entwicklung des
Menschen — sowohl im Hinblick auf die Identitatsentwicklung, als auch auf soziale Integration — sind
in der Entwicklungspsychologie anerkannt (Mogel 2008, Fritz 2004). Die UN-Kinderrechtskonvention
sichert Kindern (im Verstandnis dieses Textes zdhlen hierzu auch Jugendliche bis zu einem Alter von
18 Jahren) entsprechend in ihrem Artikel 31 das Recht ,auf Spiel und altersgemalRe aktive Erholung
sowie auf freie Teilnahme am kulturellen und kiinstlerischen Leben” (Bundesministerium fir Familie,
Senioren, Frauen und Jugend, S. 23) zu. Zur Frage nach den kompetenzférderlichen Potenzialen von
Computerspielen liegen im deutschsprachigen Raum einige Forschungsergebnisse vor
(Fromme/Jorissen/Unger 2008; Gebel/Gurt/Wagner 2005; Fritz/Lampert/Schmidt/Witting 2011).
Wenngleich sich diese eher auf die Identifikation von Potenzialen beziehen als auf die konkrete
Evaluation von tatsachlich durch die Spielenden angewendeten oder erworbenen Kompetenzen.
Insgesamt ist hier ein deutlicher Forschungsbedarf zu benennen, denn nach wie vor fokussiert ein
Grofteil der Forschung, die sich mit Wirkungen von Computerspielen beschéftigt, auf den Bereich
der Risiken, wie etwa aggressionsforderliche Aspekte von Computerspielen.

Die Welt der Computerspiele entwickelt sich beraus dynamisch weiter und dies nicht nur in
technischer, sondern auch in 6konomischer und kulturell-kiinstlerischer Sicht. Das hat auch Auswir-
kungen darauf, wie sich das Spielen in den Alltag integriert, welche sozialen Beziehungen in Spieler-
gemeinschaften aufgebaut werden und welchen Stellenwert das Interesse am Thema Computer-
spiele im Freundeskreis und unter Gleichaltrigen einnimmt. Wissenschaftliche Untersuchungen zu
Nutzungsdaten und Motiven von Heranwachsenden zeigen, dass neben dem Alter das Geschlecht
sowie Bildungshintergrund, Spielerfahrung und favorisierte Spielgenres als rahmende Aspekte
hervortreten (vgl. Fritz/Lampert/Schmidt/Witting 2011, S. 41-58; speziell zu ,Multiplayer’-Spielen
Geisler 2009, S. 115 ff.).

Das Phanomen des ,Vielspielens’ steht in der 6ffentlichen Diskussion dann im Vordergrund, wenn es
um problematische Facetten des Computerspielumgangs von Heranwachsenden geht. In nicht weni-
gen Fallen wird die zeitintensive Beschaftigung mit Onlinespielen unter dem Blickwinkel eines Sucht-
oder Abhangigkeitsverhaltens thematisiert, auch wenn die Einschatzungen hierzu in der Fachwelt
auseinandergehen.” Kammerl et al. (2012, S. 13f) weisen in ihrer Studie zu exzessiver
Internetnutzung in Familien beispielsweise darauf hin, dass die internationalen Klassifikations-
systeme der psychiatrischen Diagnostik wie ICD-10 oder DSM-IV-TR aktuell noch keine
Diagnosekategorie fiir moglicherweise pathologische Internet- oder Computerspielnutzung enthal-
ten. Als moglichst wertneutrale Bezeichnung wird in der vorliegenden Expertise der Begriff des
Vielspielens’ bzw. der ,Vielspielenden® fiir die Gruppe derjenigen verwendet, die eine hohe Affinitat
zu Computerspielen aufweisen und vergleichsweise hohe Nutzungszeiten aufweisen.

? Eine Ubersicht empirischer Studien zur zeitlichen Nutzung von Computerspielen findet sich bei
Fritz/Lampert/Schmidt/Witting 2011, S. 205 ff., Tab. 47.

* zur begrifflichen Differenzierung des Phanomens in den untersuchten Informationsmaterialien siehe Kapitel
2.2.2.



Zu der Frage, ab welcher Nutzungsintensitat von ,Vielspielen’ die Rede sein kann, lasst sich keine
allgemein giiltige Antwort formulieren. Fritz et al. (2011, S. 197) weisen darauf hin, dass es sich
hierbei letztlich um ,.eine willkiirlich gezogene zeitliche Grenze* handelt.

Angesichts der Relevanz des Themas fiir Kinder und Jugendliche einerseits und der Diskussionen um

risikobehafteten Spielumgang andererseits ist danach zu fragen, welche Anforderungen sich an die

Medienkompetenz junger Computerspielerinnen und -spieler stellen und was einen souverdnen

Umgang mit Computerspielen ausmacht.

Die Expertise widmet sich diesen Themen in den folgenden Kapiteln und bildet so einen ersten Bau-

stein innerhalb des oben skizzierten Vorhabens im Rahmen des Projekts GamesLab. Es wird aufge-

zeigt, welche padagogischen Handlungsansatze und Informationsmaterialien zu digitalen Spielwelten

bereits existieren und wie diese aus medienpadagogischer Perspektive einzuschatzen sind. Das

Hauptaugenmerk liegt dabei auf folgenden Fragen:

- Welche Zielrichtung verfolgen padagogische Materialien und Projekte?

- Welche Themen werden darin aufbereitet und auf welche Weise werden digitale Spielwelten
betrachtet?

- Mit welchen Formaten werden Heranwachsende ab 12 Jahren, Eltern und padagogische
Fachkrafte angesprochen?

- Welche Anregungen und Methoden werden fiir die Auseinandersetzung mit Computerspielen in
den Materialien formuliert bzw. kommen in den Projekten zum Einsatz?

1.2 Zieldimension padagogischen Handelns: Der souverane Umgang mit
digitalen Spielwelten

Wie lasst sich ein Kompetenzbegriff konturieren, der den souveranen Umgang von Kindern und
Jugendlichen mit Computerspielen beschreibt? Wenn im Zusammenhang mit Computerspielen von
Kompetenz die Rede ist, lassen sich zwei verschiedene Aspekte unterscheiden (vgl. Gebel 2010): (1)
Kompetenzanforderungen, die sich an Heranwachsende stellen, die in digitalen Spielwelten agieren
und (2) Kompetenzerwerb oder Verhaltensianderung durch das Computerspielen (z. B. Serious
Games, Lernspiele, Newsgames, Games for Change, Therapiespiele wie Schatzsuche® oder
re:mission®). Fir die in dieser Expertise bearbeitete Fragestellung ist der erste Aspekt umfassender
und soll deshalb zentral behandelt werden.

* Fritz et al. sprechen in ihrer Studie von ,,,extensiver’, also von (zeitlich) ausgedehnter Computerspielnutzung”.
Als , extensive Computerspieler” stufen die Autorinnen und Autoren Personen ein, die rechnerisch mehr als
90 Minuten taglich Computerspiele nutzen, was einem Durchschnittswert von etwa zehn Stunden pro Woche
entspricht (vgl. Fritz/Lampert/Schmidt/Witting 2011, S. 197).

> Schatzsuche wurde am Zentrum fiir Kinder- und Jugendpsychiatrie der Universitdt Zirich entwickelt, um
Psychotherapeutinnen und -therapeuten in ihrer Arbeit mit Kindern zu unterstiitzen, siehe
www.treasurehunt.uzh.ch.

® Re:mission wurde durch die Non-Profit-Organisation Hopelab zur Begleitung der Therapie von an Krebs
erkrankten Kindern und Jugendlichen entwickelt, siehe www.re-mission.net.



Aus padagogischer Perspektive ist die Frage des Umgangs mit Computerspielen zudem zentral damit
verbunden, welche Bedeutung das Spielen in digitalen Welten fiir ein gelingendes Heranwachsen
hat. Hierzu zahlt die erfolgreiche Bewaltigung von Entwicklungsaufgaben (vgl. Havighurst 1982; Fend
2000), bezogen (1) auf die eigene Identitdt und Geschlechterrollen, (2) auf die Verantwortung gegen-
Giber seinen Mitmenschen (Freundinnen und Freunde, Geschwistern, Eltern), Moral- und Wertvor-
stellungen, sowie (3) die Teilhabe an gesellschaftlichen Ressourcen und an der Mitgestaltung sozialer
Prozesse.

Ein souverdaner Umgang von Kindern und Jugendlichen mit digitalen Spielwelten, ebenso wie
padagogisches Handeln von Eltern und Fachkraften, das sich auf diese Zieldimension richtet, muss
der Bandbreite des spielerischen Handelns junger Menschen, der Beschaffenheit digitaler
Spielwelten und ihrer Einbettung in gesellschaftliche Zusammenhange Rechnung tragen. Eine
Reduzierung auf die Forderung einzelner Fahigkeiten und Fertigkeiten, die Fokussierung auf
Verwendung von Computerspielen als didaktische Mittel (Serious Games, Game Based Learning)
oder die Fokussierung auf protektive Mallnahmen allein greift insofern zu kurz. Zu einem
gelingenden Heranwachsen und einem souverdanen Umgang mit digitalen Spielwelten gehért beides:
Die Verwertung von Potenzialen ebenso wie die Sensibilitdt fiir Problemfelder und ein Risiken
vermeidender bzw. minimierender Umgang. Maligebend fiir padagogisches Handeln st
entsprechend die subjekt-, handlungs- und ressourcenorientierte Férderung von Kompetenzen bei
Computerspielerinnen und -spielern. Ein souverdner Umgang mit Medien zielt — beschrieben in der
Tradition des Medienkompetenzbegriffs Baackes (Baacke 1973) und in den Worten von Theunert —
auf Teilhabe und Mitwirkung an gesellschaftlichen Prozessen durch Kommunikation:
,Kommunikative Kompetenz steht mithin fir die Fahigkeit zu selbstbestimmter, reflexiv-kritischer
Kommunikation und bildet die Grundlage fiir Aneignung von, aktives Einwirken auf und Verandern
von Realitat” (Theunert 2009, S. 200). Der souverane Umgang Heranwachsender mit digitalen
Spielwelten lasst sich entsprechend des Medienkompetenzmodells von Theunert und Schorb
(Theunert 1999, Schorb 2005) in den Grunddimensionen (1) Wissen, (2) Reflexion und (3) Handeln
fassen. Hierzu zahlen sowohl Fahigkeiten und Fertigkeiten, die wahrend des Spielens selbst zum
Tragen kommen, sowie solche, die im thematischen Umfeld (z. B. Technik, Werbung, Kommunikation
Uber Spiele) und mit Bezug auf die Einbettung von Computerspielen in die konvergente Medienwelt
gefordert sind.

Die Dimension des Wissens umfasst zum einen funktionale Aspekte, etwa den Umgang mit Hardware
und Software, Wissen Uber Spielgenres und analytische Fahigkeiten, die die Spielenden in die Lage
versetzen, das Spiel aus verschiedenen Perspektiven zu analysieren (vgl. Kringiel 2009). Hinzu tritt
Strukturwissen, beispielsweise Uber die Rolle von Computerspielen im konvergenten
Medienensemble, Verknipfungen mit Social Media-Plattformen, Kenntnis von journalistischen An-
geboten, Uberblick Giber den globalen Computerspielemarkt, Geschafts- und Erlésmodelle et cetera.

Die Dimension der Reflexion umfasst die Befdahigung, Computerspiele mit Hinblick auf Inhalt, ethisch-
normativen Gehalt, Asthetik und Regelwerk zu durchschauen, kritisch zu hinterfragen und zu bewer-
ten, und zwar sowohl auf selbstbezogener, medienbezogener, als auch gesellschaftsbezogener Ebene
(vgl. Gebel 2010). Dies steht nicht unbedingt im Widerspruch zum genussvollen und lustvollen
Spielen, setzt das Erlebte aber in Kontext zur sozialen Realitdt und den Wertmalistdben, die fir

4



Heranwachsende dort gelten. Hierzu zdhlen auch die Reflexion lber die Rolle von Computerspielen
im Alltag und soziale Aspekte des Spielens, wie die Verantwortung gegeniiber Mitspielenden, Clans
oder Gilden.

Die Dimension des Handelns beschreibt die aktive, reflexiv-praktische Aneignung von Computer-
spielen durch Heranwachsende. Hierzu zdhlen die Konstruktion von Bedeutung wahrend des Spiels
ebenso wie die aktive und kreativ-schopferische Auseinandersetzung mit Computerspielen. Dies
richtet sich zum einen auf die Gestaltung eigener Computerspiele oder die Anpassung von
existierenden (z. B. durch Modding, Gestaltung von Levels, Avataren o. 4.). Zum anderen zéhlt hierzu
die mediale Kommunikation Gber Spiele, das Beziehen von Stellung im gesellschaftlichen Diskurs und
die Einwirkung auf andere.

Die Anforderungen an einen kompetenten Umgang mit digitalen Spielwelten sind vor allem in Bezug
auf Alter, Geschlecht, Interessen, handlungsleitende Themen und Entwicklungsstand zu formulieren.
Ein souveraner Umgang mit digitalen Spielwelten ist entsprechend ganzheitlich zu fassen und lasst
sich nicht einfach vermitteln, sondern muss handlungsorientiert geférdert werden — unter Riicksicht-
nahme auf Ressourcen der angesprochenen Heranwachsenden und unter Einbeziehung ihres
sozialen Umfelds. Vor allem der Peergroup kommt spatestens ab dem Ende der Kindheit eine
entscheidende Rolle bei der erfolgreichen Bewaltigung von Entwicklungsaufgaben bei der
Vermittlung von Wissen Uber digitale Spielwelten, Diskussion Uber WertmaRstdbe sowie beim
gemeinsamen Medienhandeln zu.

1.3 Herausforderungen in der padagogischen Auseinandersetzung mit
Computerspielen: Vielfiltigkeit von Zielgruppen und deren Aufgaben

Im Vergleich zum Umgang mit anderen Medien besteht bei der medienpddagogischen Auseinander-
setzung mit dem Thema Computerspielen nach wie vor ein groRes Ungleichgewicht hinsichtlich der
Generationen — fiir die padagogische Praxis ergibt sich daraus eine Herausforderung: Computerspiele
sind ein integraler Bestandteil in den Medienrepertoires von vielen Heranwachsenden. In vielen
Fallen fehlt ihnen jedoch die Fahigkeit, Spielzeiten zu beschrdanken und dargestellte Inhalte kritisch zu
hinterfragen (vgl. Czauderna/Witting 2007, S. 123). An dieser Stelle sind Eltern und padagogische
Fachkrafte gefragt, um Heranwachsende zu einem kompetenten Gebrauch von Computerspielen
anzuleiten. Dazu bendtigen Erwachsene Wissen und Erfahrungen Gber digitale Spielwelten, um auf
dieser Grundlage mit jungen Menschen in kommunikativen Austausch treten und Regeln formulieren
zu kdnnen.

Die Gruppe der Spielenden ist mitnichten eine homogene Gruppe. Dies liegt u. a. dran, dass den
Nutzenden eine groRe Vielfalt in der Welt der Computerspiele zur Verfligung steht, je nach
persénlichem Geschmack und Vorlieben: Zu einer Fille unterschiedlicher Hardware-Komponenten
(feste oder mobile Spielkonsolen, PC-, Online- oder Browserspiele im Internet, Spiele-Apps fur
Tablet-PCs etc.) kommen weitere Fragen, etwa ob ein Spiel alleine oder gemeinsam mit anderen
gespielt wird, in welcher sozialen Situation es gespielt wird und welchem Genre es zuzuordnen ist.
Sport-/Renn-Spiele werden beispielsweise von 40 Prozent der 14- bis 19-Jdhrigen gelegentlich
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gespielt, Partyspiele schlieRen sich mit 37 Prozent und Strategie-/Simulationsspiele mit 36 Prozent
an. Actionspiele bzw. Shooter spielen 31 Prozent in dieser Altersgruppe (Fritz et al. 2011, S. 54).
Differenzen zwischen den Geschlechtern werden sowohl in Bezug auf das AusmaR des Spielens als
auch bei den Spielpraferenzen sichtbar. Jungen und junge Manner sind tendenziell die intensiveren
Spieler. Sie haben beispielsweise breitere Genrepraferenzen als Madchen und junge Frauen (vgl. Fritz
2011, S. 62) und sie spielen deutlich langer: Unter den 12- bis 19-jdhrigen Jungen spielt etwa nahezu
ein Viertel unter der Woche zwischen zwei und vier Stunden taglich, wahrend der vergleichbare Wert
bei den Madchen bei unter einem Zehntel liegt (MPFS 2011, S. 44 f.). Der Anteil von Spielerinnen und
Spielern, die sich taglich mehr als vier Stunden mit Computerspielen beschaftigen, ist dagegen
sowohl bei Jungen (fiinf Prozent) als auch bei Madchen (ein Prozent) deutlich geringer (ebd.). Bei den
Madchen sind Spiele der Serie Die Sims besonders beliebt (30 Prozent), gefolgt von SingStar (14
Prozent) und Wii Sports (13 Prozent). Jungen hingegen bevorzugen Sport- oder Rennspiele sowie
Actionspiele/Shooter: FIFA (29 Prozent), Call of Duty (19 Prozent) und Need for Speed (14 Prozent)
(ebd., S. 45).

Vom Bildungshintergrund ausgehend zeigt die JIM-Studie, dass in allen Schulformen etwa ein Viertel
der Spielenden taglich ein bis zwei Stunden mit Computerspielen verbringt. Unter den Schiilerinnen
und Schiilern an Gymnasien finden sich mehr Nicht-Spielende (23 Prozent) und ebenso mehr Heran-
wachsende, die taglich maximal eine Stunde spielen (38 Prozent). Bei den Heranwachsenden, die
eine Hauptschule besuchen, ist eine gegenldufige Tendenz in der Nutzung zu erkennen: Die Zahl
derjenigen, die angeben nie zu spielen, ist geringer (15 Prozent) und es gibt mehr Jugendliche, die
langer spielen. Sechs Prozent der Hauptschiler/-innen spielen nach eigener Einschitzung mehr als
vier Stunden pro Tag, bei den Realschiiler/-innen sind es drei Prozent und den Gymnasiasten/-innen
zwei Prozent (vgl. ebd., S. 44).

Die vielfdltigen digitalen Spielerfahrungen der Jugendlichen stehen in vielen Fallen in engem Zusam-
menhang mit der Peergroup, denn Spielen findet haufig als soziales Miteinander unter Geschwistern
oder im Freundeskreis statt (vgl. MPFS 2011, S. 43). Die Motive, sich Computerspielen zuzuwenden,
sind mit Zuwendungsmotiven anderer Freizeitbeschaftigungen vergleichbar: Spall haben und sich
unterhalten lassen sind die dominierenden Motive. Mit digitalen Spielen kann zudem Langeweile
vertrieben und Zeit tUberbriickt werden (vgl. Fritz et al. 2011, S. 61 f.). Es geht jedoch auch um Spiel-
beherrschung, ,Flow‘-Erleben und um abwechslungsreiche, herausfordernde, mit Selbstwirksam-
keitserleben verbundene Tatigkeiten (vgl. Kaminsiki 2007, S. 32). Heranwachsende sind im Alltag
standig gefordert und miussen sich in vielfaltigen Situationen, in Schule, Ausbildung, Beruf, Familie,
bewdhren — dabei stoflen sie hdufig an Grenzen und tragen auch immer wieder Misserfolge davon
(vgl. Sleegers 2007, S. 17). Im Spiel kdnnen im Gegensatz zum ,real life’ die zu bewaéltigenden
Herausforderungen ausgewahlt oder an eigene Fertigkeiten angepasst werden. Diese zu bestehen,
hangt von der Spielkompetenz (z. B. Reaktionsschnelligkeit) und der Spielerfahrung der Heranwach-
senden ab (vgl. ebd.). Interaktivitdt und sofortiges Feedback auf die eigenen Handlungen sorgen fir
eine starke emotionale Beteiligung der Spielerin oder des Spielers am Spielgeschehen. Visuelle und
akustische Reize als Antwort auf Eingaben unterstiitzen diese Effekte. Computersysteme reagieren
schnell und direkt auf die Eingabe durch Nutzerinnen und Nutzer, was diesen erlaubt, sich durch die
Identifizierung ihrer Handlungen als selbstwirksam zu erleben. Die zeitliche Nahe und das Geflhl der
eigenen Selbstwirksamkeit machen die Zuwendung zu Computerspielen in hohem Malie attraktiv.
Erfolgserlebnisse stellen sich zudem dadurch ein, dass neben Handlungsmoglichkeiten auch
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Handlungsnotwendigkeiten geboten sind und sich somit ein permanenter Prozess der Auseinander-
setzung mit und Lésung von Problemen ergibt (vgl. Klimmt 2004, S. 701). Die jugendlichen Spielenden
,wollen gemeinsam Strategien und Taktiken entwickeln, aber auch im Spiel miteinander flexibel und
reaktionsschnell handeln” (Kaminski 2007, S. 32). Sind ihre Handlungen erfolgreich, steigert dies auch
den Spald am Spiel.

Dieser Faszination und Begeisterung von Heranwachsenden fir digitale Spielwelten steht gegeniber,
dass Erziehende Uber vergleichsweise wenig eigene Erfahrungen mit Computerspielen verfligen.
Schrammel und Mitgusch benennen die Differenz von Spielenden und Nicht-Spielenden als , ludic
gap” (Schrammel/Mitgusch 2009, S. 4). Padagogischen Fachkréften fehlt es hiufig an medienpddago-
gischer Qualifikation in diesem Bereich. Mehr als die Halfte von 267 befragten Padagoginnen und
Padagogen zwischen 18 und 64 Jahren gaben im Rahmen einer Untersuchung der FH K&In an, nie
selbst Computer- oder Videospiele zu nutzen (vgl. Witting/Czauderna 2006, S. 5 f.). Fur ein
umfassenderes Verstandnis von Computerspielen und dem damit verbundenen Medienhandeln
schreiben Witting und Czauderna den eigenen Spielerfahrungen eine zentrale Bedeutung zu (ebd.,
S.6). Durch den fehlenden Erfahrungsschatz und den Mangel an Hintergrundwissen zu
Computerspielen entstehen auf Seiten der Erwachsenen schnell Beflirchtungen und Bedenken hin-
sichtlich eines problematischen Umgangs der Jugendlichen mit Computerspielen, z. B. im Zusam-
menhang mit Fragen nach einer moéglichen Computerspielsucht. Da aus wissenschaftlicher Perspek-
tive bislang nicht einheitlich festzulegen ist, wann exzessive Computerspielnutzung pathologischen
Charakter aufweist (vgl. hierzu Hirschhduser/Kammerl 2011), kann daraus auch eine vorschnelle
Verwendung von Begriffen wie ,Spielesucht’ oder ,Internetsucht’ und moglicherweise inaddquates
erzieherisches Handeln resultieren.

Bei dem Ziel, einen souverdnen Umgang von Kindern und Jugendlichen mit digitalen Spielwelten zu
fordern, kommen den verschiedenen Personengruppen und Arbeitsbereichen jeweils
unterschiedliche Aufgaben zu:

Peergroup

Beim Thema Computerspiele nimmt vor allem die Peergroup eine zentrale Rolle ein. Denn einerseits
wird unter Heranwachsenden haufig gemeinsam mit anderen — Freundinnen und Freunden oder
Geschwistern — gespielt. Andererseits werden durch soziale Prozesse innerhalb von Cliquen unter
Umstanden auch bestimmte Spielvorlieben forciert. Da sich diese Vorlieben nicht zwangslaufig nach
USK-Freigaben richten, kommen Kinder und Jugendliche liber ihre Peergroup tendenziell auch mit
risikobehaftetem Spielgebrauch in Beriihrung. Als Aufgabe kann hierbei die Mitverantwortung der
Heranwachsenden in ihrem sozialen Umfeld angesehen werden. Es gilt, sie fiir problematische
Umgangsweisen mit Computerspielen zu sensibilisieren und ihnen zu vermitteln, dass es wichtig ist,
auf sich und auch auf andere zu achten.

Eltern

Auch das familiare Umfeld ist in den Blick zu nehmen, wenn es um die Computerspielnutzung von
Heranwachsenden geht. Denn erzieherische Belange sind zundchst immer Aufgabe der Eltern, bei
ihnen liegt die Erziehungsverantwortung. Doch gerade im Feld der Computerspiele stehen Eltern
dem Medienumgang ihrer Kinder haufig distanziert gegenliber. Viele Erziehungsberechtigte konnen
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nur auf wenig computerspielrelevantes Wissen zurlickgreifen, das unter Umstanden auch auf eine
einseitige Medienberichterstattung zurlickgeht. Wenn sie ihre Kinder unterstiitzen wollen, missen
sie diese Distanz zundchst einmal Gberwinden und sich trauen, aktiv zu werden. Zudem hangt die
Medienerziehungskompetenz von Eltern immer auch damit zusammen, wie kompetent sie selbst mit
Medienangeboten umgehen. Eltern besitzen insofern auch eine Vorbildfunktion, dass es fiir einen
souveranen Umgang der Kinder und Jugendlichen mit Computerspielen durchaus hinderlich sein
kann, wenn die Eltern selbst einen als problematisch zu charakterisierenden Medienumgang
vorleben. In diesem Sinn gilt es, Familien im kompetenten Umgang mit digitalen Spielwelten zu
starken und ihnen angemessene und fiir sie brauchbare Hilfestellungen fiir ihren Erziehungsalltag zu
geben. Eine Herausforderung liegt allerdings darin, Elternarbeit auf unterschiedliche Zielgruppen
auszurichten, da sich der erzieherische Alltag in Familien als dulRerst vielfaltig und komplex darstellt,
was unter anderem durch unterschiedliche Familienkonstellationen und lebensweltlichen Bedingun-
gen gerahmt wird.

Padagogische Fachkrafte

Mit dem Computerspielumgang von Heranwachsenden setzen sich aktuell verschiedene
Arbeitsfelder auseinander. Zu dem Personenkreis zdhlen Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter
Jugendhilfe, insbesondere Fachkrafte der Beratungsarbeit und Suchtpravention, der Sozialarbeit und
Fachkrafte aus der offenen oder verbandlichen Jugendarbeit sowie Lehrkradfte aus dem schulischen
Bereich. Diese Strukturen verfolgen jeweils unterschiedliche Ziele und haben divergierende
institutionelle Auftrage zu erfiillen. Die padagogischen Fachkrafte bringen jeweils unterschiedliche
Voraussetzungen beziiglich des Themas Computerspiele mit. Haufig dominiert auch hier eine gewisse
Distanziertheit gegenliber digitalen Spielwelten. Jenseits all dieser unterschiedlichen Bediirfnisse und
Zielsetzungen sind den padagogischen Fachkraften in allen Arbeitsfeldern aber folgende Aufgaben
gemeinsam: Sie mussen die Moglichkeit wahrnehmen, Computerspiele in ihrer Arbeit als Thema zu
setzen und damit sowohl Heranwachsende als auch ihre Eltern addaquat ansprechen. Hierbei gilt es
beispielsweise, die unterschiedlichen Zielgruppen in einer ausgewogenen Art und Weise lber digitale
Spielwelten zu informieren, fiir die Mediatisierung kindlicher und jugendlicher Lebenswelten zu
sensibilisieren oder bei problematischem Umgang mit Computerspielen die betroffenen Jugendlichen
bzw. deren Familien zu unterstiitzen. Die Aufgaben der Fachkrafte und die Bedingungen in ihrem
Arbeitsalltag sind bei Qualifizierungsangeboten zu beriicksichtigen, damit ein Transfer in die
jeweiligen Arbeitsbereiche gelingen kann. So verfolgt etwa die Beratungspraxis vollig andere Ziele als
die offene Jugendarbeit, was sowohl in der Ansprache der Fachkrafte als auch in der Wahl der
Methoden fiir padagogische Ansatze zum Themenfeld Computerspiele zu bericksichtigen ist.

Um eine Uberforderung derjenigen Fachkrifte zu vermeiden, die sich mit dem Thema Computer-
spiele selbst nicht so gut auskennen, bieten sich Peer-to-Peer-Ansdtze an, bei denen
Heranwachsende als Expertinnen und Experten ihrer Lebenswelt und hier besonders in Bezug auf
ihren Umgang mit Computerspielen wahrgenommen und aktiv in die paddagogische Arbeit
eingebunden werden.



2 Darstellung der Ergebnisse

Im Folgenden werden Materialien und padagogische Handlungsansatze zum Thema Computerspiele
vorgestellt und aus medienpadagogischer Perspektive diskutiert. Die Grundlage hierfiir bilden zwei
methodische Zugange, nach denen auch die Ergebnisdarstellung innerhalb dieses Kapitels gebiindelt
ist. So wurden zum einen aktuell verfligbare Informationsmaterialien zum Thema Computerspiele
recherchiert und unter Verwendung eines einheitlichen Analyserasters ausgewertet (s. Kapitel 2.2).
Zum anderen wurden padagogische Praxisprojekte, die sich mit digitalen Spielwelten auseinander-
setzen, mittels einer Online-Befragung erhoben. Ziel der Erhebung war es, auch solche Best-Practice-
Beispiele aus der padagogischen Arbeit zum Thema Computerspiele zu erfassen, die nicht Uber
veroffentlichte Materialen zugénglich sind (s. Kapitel 2.3).

2.1 Methodisches Vorgehen

Vorgehen bei der Materialanalyse

Fir die Analyse wurden zunachst verfligbare deutschsprachige, liberregional ausgerichtete und
bundesweit zugangliche Informationsmaterialien zum Thema Computerspiele ab dem Jahr 2000
recherchiert. Ausgangspunkt dafiir waren einschlagige Internetquellen aus den Bereichen Medien-
padagogik, Jugendschutz, Suchtberatung, Verbraucherinformation und Jugendinformation. Zusatzlich
wurde nach verfligbarer Ratgeberliteratur zum Thema Computerspiele gesucht. Sofern in den gesich-
teten Materialien Hinweise auf weitere Informationsquellen zum Thema enthalten waren, wurden
diese ebenfalls in die Materialsuche mit einbezogen.

Die zwischen Mai und August 2012 gesammelten Rechercheergebnisse wurden anschliefend anhand
eines Kriterienkatalogs systematisiert und aus den insgesamt tber 90 gesichteten Quellen wurden 35
Materialien ausgewahlt, die in die vertiefende Analyse einbezogen wurden. Hierbei wurden sowohl
Veroffentlichungen beriicksichtigt, deren Zielgruppe Eltern oder Fachkrafte aus Schule, Jugendarbeit
und Erziehungsberatung sind, als auch Materialien, die sich direkt an Heranwachsende wenden. Aus
Grinden der Durchfiihrbarkeit wurde zudem darauf verzichtet, all jene Materialien mit
einzubeziehen, bei denen das Thema Computerspiele nicht den Schwerpunkt bildete — dies war
beispielsweise der Fall bei Materialien zu allgemein medienerzieherischen Themen oder zu
Suchtfragen unterschiedlicher Art. Artikel und Texte auf Internetseiten wurden nur dann
systematisch erfasst, wenn sie mit downloadbaren oder bestellbaren Materialien oder
Handreichungen verknilpft waren. Ebenfalls nicht mit in die Analyse einbezogen wurde Literatur, die
sich explizit nur an ein wissenschaftliches Fachpublikum richtet.

Die Analyseeinheit bildete bei der Auswertung immer das einzelne Material — also beispielsweise die
einzelne Broschiire oder das einzelne Ratgeberbuch. Sofern von einer Institution mehrere
Publikationen fiir jeweils unterschiedliche Zielgruppen herausgegeben wurden, wurden diese



getrennt voneinander ausgewertet. Die Kategorien des Analyserasters waren an den Fragestellungen

der Expertise ausgerichtet.’

Demzufolge wurde fiir jede zu analysierende Publikation erfasst,

- welche Zielgruppen angesprochen werden,

- welche Arten, Formen oder Genres von Computerspielen thematisiert werden,

- inwiefern kompetenzférderliche, ressourcen- oder chancenorientierte Aspekte des Spielens
thematisiert werden,

- inwiefern risikobehaftetes Spielverhalten thematisiert wird,

- welche Begrifflichkeiten im Zusammenhang mit Aspekten des Vielspielens verwendet werden
und

- wie die im Material enthaltenen Handlungsempfehlungen hinsichtlich ihrer Themen und
padagogischen Ausrichtung einzuschatzen sind.

Die auf diese Weise entstandene Materialliste® bildet eine groRe Bandbreite ab, was Inhalt, Form und
Charakter der Publikationen betrifft:

Zunachst sind die Materialien in unterschiedlich komplexen Zusammenhangen entstanden und ver-
offentlicht. So finden sich in der Stichprobe der Analyse sowohl einzelne Handreichungen von
regional tatigen Institutionen, als auch Broschiiren oder Faltblatter, die im Rahmen von landes- und
bundesweiten Kampagnen erstellt wurden.

Auch der Hintergrund der Personen und Institutionen, die als Herausgebende fungieren, variiert
stark. Mehr als zwei Drittel der Publikationen stammen von Einrichtungen mit padagogisch-
professionellem Hintergrund. Weitaus weniger Materialien wurden von Institutionen aus dem
professionellen psychologischen oder psychiatrischen Bereich veroffentlicht. Beim (ibrigen Teil der
untersuchten Materialien treten Selbsthilfe-Initiativen oder Autorinnen und Autoren mit
journalistisch-kommerziellem Hintergrund als Herausgeberinnen und Herausgeber auf.

Dartiber hinaus sind die Materialien auch medial unterschiedlich aufbereitet. Den Schwerpunkt der
Stichprobe bilden textbasierte Broschiren, Faltblatter oder Flyer, die entweder als PDF-Dokument
zum Download zur Verfligung stehen oder in gedruckter Form bestellt werden kdnnen. In weitaus
weniger Fallen handelt es sich um Ratgeberliteratur in Buchform. Multimedial aufbereitete
Materialien wie DVD-Roms oder Online-Quiz-Spiele bilden in der untersuchten Stichprobe die
Ausnahme.

Vorgehen bei der Online-Befragung

An die Ergebnisse aus der Materialanalyse anschlieRend wird in Kapitel 2.3 der Blick auf aktuelle
padagogische Handlungsansatze zum Thema Computerspiele gerichtet. Um der Dynamik und der
Vielfalt des Themenkomplexes gerecht zu werden, erschien es notwendig, auch solche Projekte in die
Expertise mit einzubeziehen, die zum Zeitpunkt der Materialanalyse noch nicht Uber schriftliche
Publikationen zu erfassen waren. Hierzu wurde eine teilstandardisierte Online-Befragung durchge-
fihrt, bei der Projektverantwortliche aus unterschiedlichen Arbeitsfeldern zu ihren Erfahrungen mit
Projekten oder Mallnahmen zu Computerspielen befragt wurden. Die Auswertung und systematische
Einordnung der Projekte kann sich daher nur auf solche Projekte beziehen, die sich an der Befragung
beteiligt haben. Auch wenn die Ergebnisse keinen Anspruch auf Vollstandigkeit erheben kdnnen,

’ Das vollstdndige Analyseraster ist im Anhang der Expertise einzusehen.
® Das vollstdndige Verzeichnis der untersuchten Informationsmaterialien findet sich im Anhang der Expertise.
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liefern sie doch einen breiten Uberblick zu aktuellen Best-Practice-Beispielen aus der pidagogischen

Praxis und sind als Ergédnzung der Ergebnisse aus Kapitel 2.2 zu verstehen.’

Mit dem Online-Fragebogen wurde neben allgemeinen Informationen wie z.B. Veranstalter,

Finanzierung oder Format erfragt,

- an welche Zielgruppen sich das Projekt bzw. die MaRnahme richtet,

- welche Ziele damit verfolgt werden,

- inwiefern kompetenzforderliche Aspekte sowie Aspekte risikobehafteten Spielverhaltens
thematisiert werden,

- welche padagogischen Handlungsansatze und Methoden zum Einsatz kommen,

- welche Arten, Formen oder Genres von Computerspielen angesprochen werden und

- inwiefern darlber hinaus andere Medienbereiche thematisiert werden.

Insgesamt konnten lber den Online-Fragebogen sowie per E-Mail 40 Projekte oder MaRnahmen
erfasst werden. Hinter diesen 40 Projekten steht ein breites Spektrum von insgesamt 42 Institutionen
oder Tragern, die sich in ihrer padagogischen Arbeit mit dem Thema Computerspiele beschaftigen
und die teilweise einzeln, teilweise in Kooperation miteinander als Veranstaltende der Mallnahmen
fungieren. Diese Institutionen unterscheiden sich zum Teil recht stark in ihren
Organisationsstrukturen und in ihrer inhaltlichen Ausrichtung. So finden sich darunter zum Beispiel
eine Reihe regional und Uberregional tatiger medienpadagogischer Institute, Initiativen oder
Medienzentren. Ebenso gehdren dazu aber auch Schulen, Hochschulen, Jugendschutz-Landesstellen
sowie Einrichtungen der Kinder- und Jugendhilfe, der Drogenhilfe und Suchtpravention. Und schliel3-
lich bieten auch kommunale Jugendtreffs, 6ffentliche kulturelle Einrichtungen wie Stadtbibliotheken
oder Museen und auch soziale Einrichtungen, etwa fiir Seniorinnen und Senioren oder fiir Menschen
mit Behinderung, Projekte zum Thema Computerspiele an.

° zur Erhebung wurde das Onlinebefragungs-Tool SoSci Survey genutzt. Der Befragungszeitraum war vom
23.05. bis zum 22.06.2012. Der hierfiir verwendete Fragebogen ist im Anhang einsehbar. Neben der
Auswertung fir die vorliegende Expertise diente die Befragung auch als Grundlage fir das Heft 4/2012 der
Zeitschrift merz | medien + erziehung, das sich dem Thema ,,Spielerkulturen” widmet. Unter folgendem Link
sind alle Projekte als vollstandige Steckbriefe online zuganglich:
www.merz-zeitschrift.de/bestpractice_computerspiele.
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2.2 Ergebnisse aus den analysierten Informationsmaterialien

2.2.1 Thematisierte Genres und angesprochene Zielgruppen

Arten, Formen und Genres von Computerspielen

Bei der Frage, welche Arten von Spielen in den analysierten Materialien thematisiert werden, ergibt
sich ein auf den ersten Blick nicht sehr differenziertes Bild. Mehr als zwei Drittel der Publikationen
adressieren Computerspiele als allgemeines Thema, ohne dabei auf Unterschiede zwischen Spiel-
formen und -genres naher einzugehen. Wenn bestimmte Arten von Spielen angesprochen werden,
handelt es sich am haufigsten um Onlinerollenspiele oder sogenannte MMORPGs (Massively
Multiplayer Online Roleplaying Games). Eine Reihe von Materialien widmet sich gesondert solchen
Spielen, die online gespielt werden. Des Weiteren tauchen mehrmals Egoshooter — auch unter der
Bezeichnung ,Killerspiele’ —in den gesichteten Materialien auf.

Erziehungsberechtigte/Eltern

Von den untersuchten Materialien wenden sich die meisten an die Zielgruppe Eltern bzw.
Erziehungsberechtigte. Etwa zwei Drittel davon zielen auf die Sensibilisierung Erwachsener ab, um
den elterlichen Blickwinkel auf die mediatisierte Lebenswelt Heranwachsender zu erweitern und
Verstandnis fiir die groBe Bedeutung von Computerspielen im Jugendalter zu fordern. Diese
Materialien setzen an der Forderung des computerspielbezogenen Wissens der Eltern an und geben
einen Uberblick zu verschiedenen Computer-/PC-Spielen, Spiel-Genres, USK-Freigaben sowie Wissen
zu technischen Voraussetzungen. Dabei geht es darum, Eltern Zugang zur Computerspielwelt ihrer
Kinder zu ermdglichen und ihr Verstandnis fiir digitale Spielwelten zu férdern. Eltern werden aufge-
fordert, Interesse zu zeigen und selbst zu spielen, um die Faszinationskraft selbst zu erleben und zu
erfahren.

Etwa die Halfte der analysierten Publikationen geben Eltern bzw. Erziehungsberechtigten zusatzlich
zu Hintergrundinformationen Zusammenstellungen von Regeln an die Hand, wie Computerspielen im
familidaren Kontext thematisiert und reguliert werden kann. Prasentiert werden haufig konkret
formulierte Regeln, deren strikte Einhaltung gefordert wird. Die Mehrheit der Publikationen pladiert
jedoch fir eine gemeinsame Aushandlung der Regeln zwischen Heranwachsenden und Eltern. Regel-
Vorschlage kdnnen als Grundlage dienen. Dreh- und Angelpunkt aller Materialien ist die Regulierung
von Spielzeiten ebenso wie die Aufforderung, alternative (gemeinsame) Freizeitangebote anzuregen.
In vielen Veroffentlichungen ist auch der Hinweis enthalten, das Erlauben oder Verbieten von
Computerspielen nicht als erzieherisches Druckmittel zu nutzen. In etwas weniger als einem Drittel
der Veroffentlichungen finden sowohl Hintergrundinformationen als auch Regeln Eingang.

Als eine weitere deutliche Zielrichtung der Materialien stellt sich das Thema des Vielspielens dar. Auf
Pravention und Aufklarung fokussierend finden die Leserinnen und Leser Aufziahlungen von
Anzeichen libermaRigen Computerspielens, teils detaillierte und differenzierte Hilfestellungen wie
auch Kontakte zu Beratungsstellen, um die familiare Konfliktsituation und die individuelle Problem-
lage der Heranwachsenden zu bearbeiten.
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Gleichzeitig werden in einigen Publikationen Eltern auf ihre Verantwortung in Hinblick auf die
Medienkompetenz ihrer Kinder sowie ihre Vorbildfunktion hingewiesen und dazu aufgefordert, ihre
eigene Mediennutzung zu reflektieren.

Neben der Forderung der elterlichen Medienkompetenz und Sensibilisierung fiir den eigenen
Medienumgang erhalten Eltern Anregungen zur Medienerziehung im familidaren Alltag. Zentral ist in
fast allen Publikationen die Empfehlung, dass Eltern mit ihren Kindern in Dialog treten sollten — im
Idealfall dient dazugewonnenes computerspielbezogenes Wissen als Grundlage fiir eine konstruktive
Auseinandersetzung, ihre Kinder zu angemessener Nutzung anregt und sie auch ihrerseits fiir die
Risiken von Computerspielen sensibilisiert.

Einige Veroffentlichungen nehmen das Lebensumfeld der Heranwachsenden differenziert in den
Blick und erwahnen Entwicklungsaufgaben, aktuelle Lebenssituationen in jugendlichen Sozialrdumen,
o0konomische und soziale Verhaltnisse, Lebenserfahrungen sowie die Medienkompetenz von Kindern
und ihren Eltern als Elemente im Geflige des Umgangs mit Computerspielen und fordern die
Erwachsenen auf, die Lebenssituation ihrer Kinder ernst zu nehmen und sich damit auseinanderzu-
setzen.

Der Tatsache, dass Informationen haufig erst dann aktiv gesucht werden, wenn der Handlungsdruck
einen gewissen kritischen Punkt erreicht hat — namlich dann, wenn Eltern sich fragen, ob der inten-
sive Umgang ihrer Kinder mit Computerspielen negative Auswirkungen hat, aggressiv macht oder
suchtahnliches Verhalten darstellt — wird Rechnung getragen, indem Erwachsene anhand von
Checklisten oder Fragebogen Warnsignale wahrnehmen und die Umgangsweisen der Heranwach-
senden mit Computerspielen einschatzen kénnen. Sie erhalten Informationen zu Anzeichen von
Sucht, Hinweise auf weiterfiihrende Informationen sowie Kontakte zu Beratungsstellen.

Fazit:

Materialien fur Eltern vermitteln vor allem Medienwissen und haben zum Ziel, fir die mediatisierte
Lebenswelt ihrer Kinder zu sensibilisieren. Interesse von Seiten der Erziehungsberechtigten und
deren Kommunikation mit den Heranwachsenden werden als zentrale Elemente immer wieder ge-
nannt. Gleichzeitig geben die Publikationen Empfehlungen, wie die Medien- bzw. Computernutzung
in der Familie reguliert werden kann. Um exzessives Computerspielen einschatzen zu konnen,
werden sehr haufig Checklisten mitgeliefert. Es finden sich jedoch kaum Anregungen fiir eine
kreative Auseinandersetzung mit Computerspielen im Familienalltag.

Padagogische Fachkrafte

Der GroRteil der Publikationen ist gleichzeitig an padagogische Fachkrafte und an Eltern gerichtet.
Erwachsene, die sich beruflich, etwa in der Jugendhilfe wie z.B. Erziehungsberatung oder
Jugendarbeit sowie in unterschiedlichen Schulformen, mit dem Thema Computerspielen
auseinandersetzen, werden in circa einem Drittel der Veroffentlichungen als Zielgruppe benannt.
Weniger als die Halfte davon sprechen ausdriicklich padagogische Fachkrafte an. Vier
Veroffentlichungen gehen (ber die Weitergabe von Medienwissen, die Beschreibung
problematischer Umgangsweisen mit Computerspielen und Informationen zu Serviceleistungen fir
die beruflichen Kontexte der Zielgruppe hinaus. Sie stellen Methoden fiir den Einsatz im Unterricht,
Anregungen fir einen kreativen Umgang mit Computerspielen sowie veranschaulichendes und
beispielhaftes Bild- und Videomaterial fiir den konkreten Einsatz zur Verfligung.
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Auch wenn padagogische Fachkrafte teilweise als Zielgruppe mitgenannt werden, finden sich nur in
wenigen Fallen konkrete Hilfestellungen oder Methoden fiir ihre beruflichen Kontexte mit
computerspielenden Heranwachsenden. Zwei der Veroéffentlichungen wenden sich mit
Unterrichtsvorschlagen (7./8. Jahrgangsstufe) zum Thema Onlinespiele explizit an Lehrkrafte. Die
darin enthaltenen Methoden konzentrieren sich vor allem auf Medienwissen und -nutzung der
Kinder und Jugendlichen (z. B. Einschatzung der eigenen Mediennutzung). Ein weiteres multimediales
Produkt enthilt eine umfangreiche Materialsammlung, um Computerspiele im Unterricht zu
thematisieren bzw. durch das sich die Fachkrafte selbst Wissen aneignen konnen und gibt auch
methodische Anregungen, wie die Themen in der praktischen Arbeit mit Heranwachsenden
erarbeitet werden konnen. Beispiele und Methoden fiir einen kreativen Umgang mit
Computerspielen, der lber das Spielen hinausgeht und die Spielsoftware als Medium nutzt, um
beispielsweis Filme zu erstellen, finden sich nur in einer Online-Publikation.

Padagogische Fachkrafte werden in ihrer Stellung als Multiplikatorinnen und Multiplikatoren ange-
sprochen, die in ihrem Arbeitsfeld die Moglichkeit haben, Computerspiele zu thematisieren. Aufkla-
rung und Pravention sind zentrale Ziele fast aller Publikationen und so werden Checklisten zu
»Anzeichen von computerspielsiichtigem Verhalten” an die Hand gegeben, um Situationen
einschatzen und Handlungsbedarfe feststellen zu kénnen.

Die Ausnahme bilden Publikationen, die methodische Hinweise geben und gleichzeitig auf die Bedeu-
tung von Computerspielen im Medienalltag junger Menschen hinweisen und ihre Lebenssituation
thematisieren, die in Wechselwirkung zu Medieninteressen und -nutzung Heranwachsender steht.
Kinder und Jugendliche als Expertinnen und Experten fiir Computerspiele in schulische wie
auBerschulische Bildungssituationen einzubeziehen, wird argumentiert, befreit padagogische
Fachkrafte dartiber hinaus von der Befilirchtung, selbst als Expertin oder als Experte fiir dieses Thema
auftreten zu mussen.

Fazit:

Nur wenige Materialien wenden sich explizit an padagogische Fachkrafte. Wenn Fachkrafte ange-
sprochen werden, dann handelt es sich meist um Lehrkrafte an Schulen. Die Veroffentlichungen
zielen insgesamt darauf ab, fiir den Medienalltag von Kindern und Jugendlichen zu sensibilisieren,
sich selbst Wissen (iber Medien und insbesondere Computerspiele anzueignen und bei exzessiver
Nutzung aufkldarend und praventiv tatig werden zu konnen. Vereinzelt werden Methoden und
Anregungen flr den Einsatz im Unterricht vorgestellt.

Heranwachsende

Von den untersuchten Informationsmaterialien wenden sich nur sechs Veroéffentlichungen an
Heranwachsende als Zielgruppe. Zwei davon sind Informationsbroschiiren, die sich ganz explizit an
Jugendliche richten und problematische Umgangsweisen mit Computerspielen thematisieren. Es
werden Anzeichen exzessiver Nutzung beschrieben, Anregungen zur Selbsthilfe gegeben sowie auf
weiterfiihrende Beratungsangebote verwiesen. Bei zwei Verdéffentlichungen handelt es sich um
Online-Angebote, wovon eines in Form eines Selbsttests die Einschatzung eigener problematischer
Umgangsweisen mit Computerspielen erméglicht. Das zweite Online-Angebot ist ein Quiz-Spiel, das
Faktenwissen zu Computerspielen abfragt, sich jedoch nicht nur an Heranwachsende, sondern an die
ganze Familie richtet. Bei den beiden tibrigen Materialien handelt es sich in einem Fall um eine Hand-
reichung, die Heranwachsende in ihrer Position als Verbraucherinnen und Verbraucher anspricht und
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eine Veroffentlichung, die sich an Heranwachsende sowie Erwachsene richtet und differenzierte
Informationen lGber Computerspielen bereitstellt.

Der Tatsache, dass Kinder und Jugendliche haufig in der Gemeinschaft anderer Heranwachsender
spielen, wird in den vorliegenden Materialien kaum Rechnung getragen. Das gemeinsame Spielen,
die Kommunikation und Interaktionen, die Gber, durch und im Spielen stattfinden, werden nur in
wenigen Fallen thematisiert. Nur in Einzelfallen gehen die Publikationen differenziert auf die Motive
fir den Umgang mit Computerspielen und die Lebenslagen junger Menschen ein.

Fazit:

Ebenfalls nur wenige Materialien sind direkt an Heranwachsende gerichtet. Teilweise enthalten sie
Selbsttests zur Einschatzung des eigenen Umgangs mit Computerspielen. Nur sehr wenige
Veroffentlichungen thematisieren das Wechselspiel zwischen lebensweltlichen Bedingungen und
dem Umgang mit Computerspielen. Keine der Veroffentlichungen, die ausdriicklich Jugendliche an-
spricht, enthalt Anregungen, sich kreativ und aktiv mit Computerspielen auseinanderzusetzen.

2.2.2 Risikobehaftetes Spielverhalten

Insgesamt richten die untersuchten Materialien ihren Fokus in erster Linie auf Aspekte
risikobehafteten Spielverhaltens. Die in den Veroéffentlichungen thematisierten Aspekte werden
nachfolgend drei Bereichen zugeordnet und ausfihrlicher erlautert.

Jugendschutzrelevante Fragestellungen

Werden Computerspiele thematisiert, geschieht dies zunachst haufig in Zusammenhang mit jugend-
schutzspezifischen Fragestellungen, beispielsweise ob die spielenden Heranwachsenden dabei mit
ungeeigneten Themen in Berlihrung kommen bzw. die Inhalte ihrem Alter angemessen sind. Etwas
mehr als die Halfte der analysierten Materialien geht hier zum Teil ausfihrlich auf die
Alterskennzeichnung von Spielen ein. Dabei werden das Vorgehen und die rechtsverbindlichen
Altersstufen der Kontrollinstanz USK (Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle) sowie die als
Empfehlung zu charakterisierenden europdischen PEGI-Kennzeichnungen (Pan European Game
Information) erlautert. In diesem Kontext wird jedoch auch darauf verwiesen, dass, auch wenn der
Einzelhandel zu Ausweiskontrollen angehalten ist, es dennoch vielerlei Wege gibt, lGber die sich
Heranwachsende Spiele hoherer Altersgruppen oder indizierte Spiele besorgen kénnen. Auch darauf,
dass die Alterskennzeichnung durch USK oder PEGI keiner padagogischen oder inhaltlichen Wertung
entspricht, sondern lediglich sicherstellt, dass Heranwachsende der angegebenen Altersstufe nicht in
ihrer Entwicklung beeintrachtigt werden, wird vielfach hingewiesen. Vereinzelt machen
Veroffentlichungen des Weiteren darauf aufmerksam, dass speziell Onlinespiele sich der Beurteilung
durch die USK entziehen. Nur eine der untersuchten Publikationen erwahnt dariiber hinaus explizit,
dass im Besonderen bei Browser-Games auf die Spielumgebung zu achten ist, beispielsweise ob
Werbebanner mit problematischen Inhalten geschaltet sind.

Etwa ein Drittel der untersuchten Materialien, die ausfihrlichere Informationen bereitstellen und
Uber eine kurzgefasste Aufstellung von Regeln des gesetzlichen Jugendmedienschutzes
hinausgehen, thematisieren Computerspielnutzung in Zusammenhang mit aggressivem
Verhalten/Gewalttaten. Ein kleiner Teil der analysierten Medien macht transparent, dass es sich
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nicht um, wie haufig von Medien suggeriert, lineare Ursache-Wirkungsbeziehungen handelt, sondern
auch soziale und psychische Faktoren mitberiicksichtigt werden missen. Im Fokus stehen an dieser
Stelle Computerspiele, medial haufig als ,Gewaltspiele’ oder ,Killerspiele' benannt, die mit drastisch
und detailliert inszenierten Gewaltdarstellungen ein Risikopotenzial darstellen, Kinder und
Jugendliche lberfordern und deren Entwicklung beeintrachtigen kénnen. Namentlich werden hier
etwa Counterstrike oder Call of Duty genannt.

Fazit:

Der GroRteil der Materialien geht ausfihrlich auf die Alterskennzeichnung von Tragermedien ein und
erlautert unter anderem die Alterseinstufung der USK oder das europaische PEGI-System.
Konvergenzaspekte von Spielen — beispielsweise, dass ein Spiel auf unterschiedlichen Plattformen
unterschiedliche Kennzeichnungen erhalten kann — werden dabei aber kaum vermittelt.

Das zeitliche AusmaR des Spielens

In unterschiedlicher Ausfiihrlichkeit, jedoch in jeder der untersuchten Vero6ffentlichungen, wird die
Dauer des Computerspielens erwdhnt. Im Prinzip fordert jede Veroffentlichung eine Regulierung der
Spielzeit, aber es gibt Unterschiede und Abstufungen in den Forderungen sowie der Argumentation.
Knapp ein Drittel der Materialien empfiehlt, Jugendlichen zeitliche Vorgaben fiir ihre Nutzung von
Computerspielen zu machen, etwa ein halbes Dutzend spricht sich ebenfalls fiir Regelungen aus,
fordert aber, weitere Faktoren in die konkrete zeitliche Ausgestaltung mit einzubeziehen und be-
nennt individuelle Umgangsweisen mit Spielen, die Dramaturgie des Spiels sowie das Alter der
Spielenden. Ein weiteres Drittel verknlpft die zeitliche Regulierung der Computerspielnutzung mit
der Argumentation, dass Spielen dann bedenklich wird, wenn andere Aktivitaten, Freundinnen und
Freunde und die Familie verdrangt werden. Das letzte halbe Dutzend gibt konkrete, altersgestufte
Empfehlungen zur Spieldauer. Gerade fiir den Umgang mit alteren Kindern und Jugendlichen legt ein
GroRteil der Veroffentlichungen nahe, Spielzeiten gemeinsam mit den Heranwachsenden zu verein-
baren, etwa in Form eines familieninternen Medienvertrags, der ein wdchentliches Medienbudget
oder eine tagliche Hochstgrenze der Spielzeit festlegt.

Wird die Spielzeit thematisiert, wird in diesem Zusammenhang zudem fast immer die Gefahr des
Vielspielens und das Risiko von Abhéangigkeiten genannt. Online-Rollenspiele, die aufgrund ihrer
permanenten Verfligbarkeit und ihrer Spielstruktur laufend neue Herausforderungen und damit auch
(Erfolgs-)Erlebnisse fir die Spielergemeinschaft generieren, stehen besonders im Fokus. Als spezielles
Element wird mehrfach die Weiterentwicklung des Spiels und der Charaktere anderer Spielerinnen
und Spieler wahrend der eigenen Abwesenheit vom Spiel angesprochen. Daraus kénne fiir Heran-
wachsende die Sorge entstehen, nicht mithalten zu kénnen und etwas zu verpassen, wenn sie selbst
nicht weiter spielen.

Zwei der Materialien geben sehr konkret Zeiten an, die auf einen problematischen Umgang mit
Computerspielen hindeuten. Etwa die Halfte der untersuchten Publikationen benennt beobachtbare
Faktoren in den Umgangsweisen von Vielspielenden, die von Heranwachsenden, Erziehungsberech-
tigten und padagogischen Fachkraften zur Einschatzung herangezogen werden sollten, beispielsweise
Rickzug aus dem Freundeskreis, die Vernachlassigung anstehender Aufgaben, etwa in der Schule,
nachlassende Teilnahme am Familienleben, Aufgabe sportlicher Betdtigung, Gereiztheit, gesundheit-
liche Veranderungen et cetera. Zwei Drittel der Publikationen verwenden bei der Beschreibung von
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Ubermaligem oder exzessivem Computerspielen Begrifflichkeiten wie ,Computerspielsucht’,
,Computersucht’, ,Abhdngigkeit’, ,Onlinesucht’. Materialien, die mehr als eine Regelsammlung dar-
stellen und sich mit dem Thema Computerspielen sehr differenziert auseinandersetzen, erlautern
hier, dass die vor dem Bildschirm verbrachte Zeit allein nicht aussagekraftig ist, da es sich um eine
voribergehende Phase handeln kann und die ,Gesamtsituation’ in den Blick zu nehmen ist. Es wird
hier auch die Frage nach Ursachen aufgeworfen — mit dem primaren Ziel, Eltern und padagogische
Fachkrafte fur die Lebenssituation Heranwachsender und ihre vielfaltigen EinflussgrofRen zu
sensibilisieren.

Fazit:

Das zeitliche AusmalR des Spielens wird in den Materialien haufig thematisiert. Nahezu in jedem
Material wird darauf eingegangen und mit unterschiedlichen Argumentationen eine Regulierung der
Spielzeit von Kindern und Jugendlichen gefordert. In diesem Kontext werden oftmals Begriffe wie
,Computerspielsucht’, ,Abhangigkeit’ oder ,Onlinesucht’ verwendet, deren differenzierte Erlauterung
in vielen Fallen ausbleibt. Empfehlungen fiir das weitere adaquate Vorgehen, die anzuschlieRfen
waren, werden nur vereinzelt gegeben.

Finanzielle und rechtliche Risiken

Bei Fragestellungen, die Heranwachsende als Verbraucherinnen und Verbraucher betreffen,
entwerfen die untersuchen Publikationen ein sehr disparates Bild. Die Bandbreite der Aspekte, die in
diesem Themenbereich angesprochen werden, ist grol3. Eine grobe Unterteilung lasst sich jedoch
vornehmen: Hinweise auf finanzielle Aspekte, illegale Verbreitung von Spielen sowie der Rat zu
einem vorsichtigen Umgang mit personlichen Daten.

Aussagen, die der ersten Gruppe zuzuordnen sind, finden sich in etwa einem Drittel der analysierten
Informationsmaterialien. Erwahnt werden unerwartet kostenpflichtige Angebote: Browser-Games,
notwendige Aktualisierungen und Downloads, Spielerweiterungen oder spezielle Items, die Spielende
bei Online-Spielen erwerben miissen. Vereinzelt weisen die Materialien auf das Risiko von Online-
Game-Abos hin, bzw. erwdahnen die Prepaid-Funktion einiger Online-Spiele, die die Kosten Uber-
schaubar halten. Erwdhnung findet auch die Problematik virtuellen Geldes sowie In-Game-Werbung.
Einige wenige Veroffentlichungen widmen sich dieser Thematik sehr ausfiihrlich, mit Beispielen und
Hilfestellungen fir Eltern und padagogische Fachkriafte — die Regel sind jedoch eher kurze
Anmerkungen dazu.

Vier der untersuchten Publikationen weisen darauf hin, dass auch kostenlose Materialien nicht ohne
Risiken sind: Sie erwdhnen die Problematik von Spielen ohne Alterskennzeichnung sowie deren Ver-
flgbarkeit im Zusammenhang mit illegalen Kopierverfahren oder Downloads aus dem Internet. Dies
ist jeweils verknlpft mit der Aufforderung an Erwachsene, sich zu informieren, was Heranwachsende
spielen, ob sie solche Spiele selbst besitzen und woher diese kommen.

In drei Veroffentlichungen wird explizit auf einen risikobewussten Umgang mit Daten im Netz bzw.
im Zusammenhang mit Online-Spielen hingewiesen. Wenn beispielsweise Spielende aufgefordert
werden, zum Anlegen eines Accounts personliche Daten anzugeben, empfehlen die Publikationen, zu
kontrollieren, ob es sich um ein kostenfreies Angebot handelt.
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Fazit:

Bezliglich verbraucherschutzrechtlicher Fragen werden vor allem finanzielle Aspekte und Wege
illegaler Verbreitung und Beschaffung von Spielen aufgegriffen. Weitaus seltener spielen Aspekte des
Datenschutzes eine Rolle. Nur vereinzelt vermitteln die Materialien auch alltagstaugliche Erziehungs-
ratschldage zu den haufig genannten Aspekten des Jugendmedienschutzes.

2.2.3 Kompetenzférderliche Potenziale

Kompetenzforderliche Potenziale digitaler Spielwelten stehen im Vergleich zu Aspekten risikobehaf-
teten Spielens bei den analysierten Materialien insgesamt deutlich im Hintergrund. Erklaren |asst sich
dies zunachst durch die Ausrichtung und Zielsetzung der Materialien: Die Mehrheit der Publikationen
richtet sich an Eltern, Fachkrafte, Angehorige et cetera, die Beratungs- oder Informationsbedarf zu
Problemen und Risiken digitaler Spielwelten haben oder die sich konkret um den auffalligen Umgang
Jugendlicher mit Computerspielen sorgen. Es ist also nachvollziehbar, dass der Fokus in den
Materialien hauptsachlich auf risikobehaftetes Spielen gelegt wird. In mehr als der Halfte der unter-
suchten Materialien werden kompetenzférderliche Potenziale allerdings Uberhaupt nicht
thematisiert.

Im Folgenden werden die in den Materialien diskutierten kompetenzforderlichen Potenziale von
Spielen nach vier Kategorien aufgeschlisselt.

Spielen und Lernen

Wenn Zusammenhange von Spielen und Lernen in den gesichteten Materialien thematisiert werden,
dann meist anhand von ,guten’ Spielen — und somit in Abgrenzung zu solchen Spielen, die als
problematisch erachtet werden. So geht eine Reihe der Publikationen zunachst darauf ein, dass es im
Hinblick auf kompetenzforderliche Potenziale geeignete und auch weniger geeignete Computerspiele
gebe.

Neben explizit als padagogisch ausgewiesenen Edutainment- oder Lernspielen, die bestimmte
Kenntnisse vermitteln sollen, werden in diesem Zusammenhang auch Genres wie Strategiespiele,
Simulationsspiele, Denkspiele und Managerspiele hervorgehoben. Diese Arten von Spielen sind
nach der Argumentation einiger Materialien dazu geeignet, dass Kinder und Jugendliche mit ihnen
bestimmte Fahigkeiten und Fertigkeiten trainieren und dadurch unterschiedliche Kompetenzen er-
werben bzw. verbessern. Hierzu werden beispielsweise sensomotorische Fahigkeiten wie etwa die
Hand-Auge-Koordination, aber auch soziale und emotionale Fahigkeiten wie Teamfahigkeit, Fair-
ness, Kreativitdt und Konzentration gezahlt. Dariber hinaus eignen sich manche Spiele auch dazu, bei
Spielenden kognitive und intellektuelle Fahigkeiten zu férdern — beispielsweise kénne durch das
Einarbeiten in komplexe Spielwelten auch das raumliche, analytische und strategische Denken ver-
bessert werden. Nur vereinzelt gehen die untersuchten Publikationen darauf ein, dass Computer-
spiele allgemein fur die Entwicklung von Heranwachsenden foérderlich seien — etwa wenn Erfolgser-
lebnisse aus dem Spiel in andere Alltags- oder Lebensbereiche transferiert werden kénnen oder
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wenn Kinder und Jugendliche durch das Experimentieren mit virtuellen Charakteren Selbstbewusst-
sein aufbauen kénnen.

Um Eltern und Fachkraften Hilfestellung bei der Suche nach konkreten, padagogisch
empfehlenswerten Spieltiteln zu geben, weisen mehrere Materialien auf Quellen fir
Spielebewertungen und -empfehlungen im Internet hin. Haufiger genannt werden in diesem Zusam-
menhang die Seiten www.spielbar.de, www.spieleratgeber-nrw.de und www.internet-abc.de.

Fazit:

Wenn Zusammenhange von Spielen und Lernen thematisiert werden, dann meist anhand eines eher
eng gefassten Lernbegriffs. Im Zentrum stehen hier Edutainment- und Lernspiele und es wird
argumentiert, dass das Spielen bestimmte Fahigkeiten und Fertigkeiten fordern kann. Weitaus
seltener wird in diesem Kontext auf die Entwicklungsaufgaben von Heranwachsenden, beispielsweise
Aspekte ihrer Identitatsarbeit, eingegangen.

Soziale Aspekte

Soziale Aspekte des Spielens werden in weniger als einem Viertel der untersuchten Publikationen
thematisiert. Noch geringer ist der Anteil der Broschiiren und Ratgeber, in denen Vergemeinschaf-
tungsprozesse von Spielenden unter dem Gesichtspunkt von kompetenzférderlichen Potenzialen
erwdhnt werden.

Ein Teil der Informationsmaterialien weist darauf hin, dass Heranwachsende haufig in Gesellschaft
spielen und dass es unterschiedliche Formen des Zusammen-Spielens gibt. So wiirde beispielweise
besonders bei der Nutzung von Spielkonsolen das gemeinschaftliche Spielen gepflegt. Und auch in
Online-Spielwelten wiirden die Spielenden andere Menschen kennenlernen, sich mit ihnen
austauschen und konnten so Freundschaften aufbauen und pflegen. In manchen Spielen seien
Vergemeinschaftungen sogar notwendig, um erfolgreich spielen zu kénnen, indem Aufgaben im
Team gelost werden miussen. Positiv wird in diesem Kontext angemerkt, dass Heranwachsende
dadurch Kontakt zu Gleichgesinnten aufbauen und sich (iber Probleme austauschen kénnen, was
ihnen im Netz vielfach leichter fallen wirde als offline. In mehreren Publikationen werden die
virtuellen Gemeinschaften bei Online-Spielen jedoch eher in einem negativen Zusammenhang
gesehen. Beispielsweise wird argumentiert, dass die Beziehungen zu Online-Mitspielenden fir die
Kinder und Jugendlichen wichtiger wiirden als die zur eigenen Familie und zum Offline-Freundeskreis.

Fazit:

Der Tatsache, dass Spielen haufig gemeinschaftlich stattfindet, wird in den Materialien kaum
Rechnung getragen. Empirisch belegtes Wissen zu Vergemeinschaftungsprozessen in Spielen ist
kaum in die Materialien transferiert.

Anregungen zur kreativ-reflexiven und aktiven Auseinandersetzung mit Spielen

Anregungen zur kreativ-reflexiven Auseinandersetzung mit Spielen finden sich in der untersuchten
Stichprobe lediglich in solchen Materialien, die sich explizit an Lehrkrafte richten — allerdings auch
hier nur in Einzelfillen. Drei Publikationen stellen didaktische Uberlegungen fiir den Unterricht zum
Thema Computerspiele in den Vordergrund und liefern dazu auch Vorschlage fir
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Unterrichtsmaterialien. Zu den Zielen dieser Materialien gehort beispielsweise, dass die Heranwach-
senden Computerspiele und ihren eigenen Umgang kritisch analysieren und reflektieren lernen.

Sie sollen Distanz aufbauen, um Spiele bewerten zu kénnen. Dazu lernen sie etwa, unterschiedliche
Mediengattungen zu erkennen und zu unterscheiden. Darliber hinaus sollen die Kinder und
Jugendlichen mit Hilfe der Lehrkrafte an ethische Fragen und Wirkungsweisen von Computerspielen
herangefiihrt werden und dazu befihigt werden, Aspekte der Asthetik, der Logik, der Spieltheorie
und der Sprache von Computerspielen zu hinterfragen. Zu den vorgestellten Methoden und
Unterrichtskonzepten gehoért unter anderem, dass die Schiilerinnen und Schiiler ein Medientagebuch
flihren oder selbst Kriterien fir Computerspielbewertungen entwickeln.

Eine Ausnahme unter den analysierten Materialien bildet eine Website, die sich an Lehrkrafte und
Fachkrafte der Sozialpadagogik richtet und eine Reihe von Methodenblattern zum Download
anbietet. Es werden Projekte zum Thema Computerspiele vorgestellt und zur Nachahmung
empfohlen, die ebenfalls die kreative und reflexive Auseinandersetzung zum Ziel haben. Dabei
kommen Methoden wie etwa Autorentechniken, Rollenspiele, Improvisationstheater, Bildcollagen,
Concept-Maps, Essays et cetera zum Einsatz. Dariiber hinaus werden in diesem Material auch unter-
schiedliche Anregungen zur aktiven Medienarbeit mit Computerspielen gegeben. Vorgestellt werden
beispielsweise Methoden zur Gestaltung von Avataren oder zur Erstellung von Screenshots. Auch das
Erstellen eigener Comics wird als Methode erldautert. Dabei sollen Heranwachsende beispielsweise
eigene Geschichten mittels im Computerspiel erstellter Screenshots erzahlen.

Fazit:

Was die kreative und aktive Auseinandersetzung mit Spielen angeht, sind in den Materialien Leer-
stellen zu identifizieren. Anregungen zur Reflexion liber Spiele finden sich nur in solchen Materialien,
die sich explizit an Lehrkrafte richten. Materialien, die die kreative Auseinandersetzung mit digitalen
Spielwelten zum Ziel haben, bilden eine grolRe Ausnahme.
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2.3 Ergebnisse der Befragung zu medienpadagogischen Praxisprojekten

2.3.1 Zielsetzungen

Im Anschluss an die Ergebnisse der Materialanalyse folgt nun der Blick auf die Praxisprojekte: Zu den
Zielsetzungen der Projekte wurden grofStenteils sehr ausfiihrliche Angaben gemacht, die sich tber
die Stichprobe hinweg doch auf sehr unterschiedlichen Ebenen bewegen. Dabei geht es etwa darum,
dass die Teilnehmenden zum Thema Computerspiele informiert und aufgeklart werden sollen und
dass ihnen Wissen zu digitalen Spielwelten vermittelt wird oder dass sie sich kritisch, kreativ oder
aktiv mit digitalen Spielwelten im Allgemeinen oder auch ihrem eigenen Umgang mit
Computerspielen im Besonderen auseinandersetzen. Demgegeniber gibt es aber auch weiterge-
fasste Ziele, die Giber das Thema Spielen hinausgehen. Hierzu gehort etwa, dass den Teilnehmenden
in einer Reihe von Projekten auch Wissen Uber andere Lebensbereiche (z. B. den eigenen Stadtteil,
lokale Politik, Geschichte, Natur und Umwelt) vermittelt werden soll oder dass sie zu einer
souverdnen Lebensflihrung befdhigt werden sollen (z. B. durch das Aufzeigen alternativer Freizeit-
moglichkeiten oder durch die Motivation zu Bewegung und korperlicher Betatigung).

Die Zielsetzungen koénnen danach unterschieden werden, inwiefern sie an den individuellen
Kompetenzen der Heranwachsenden ansetzen oder an weiter gefassten Zielen, die sich beispiels-
weise auf soziale Aspekte, Institutionen oder die Gesellschaft beziehen. Bei der vorliegenden Stich-
probe stehen vor allem solche Ziele im Zentrum, die sich auf individuelle Kompetenzen der Heran-
wachsenden beziehen. Am haufigsten genannt werden in diesem Zusammenhang ganz allgemein die
Férderung von Medienkompetenz sowie konkreter die Forderung eines kritischen und reflektierten
Umgangs mit Computerspielen. Auch gehort dazu beispielsweise, dass die Teilnehmenden
Spielinhalte kritisch bewerten oder ihre eigenen Umgangsweisen reflektieren lernen. Da ein groRer
Teil der Projekte auf die aktive Auseinandersetzung mit dem Thema und das Produzieren von
Medienprodukten setzt, wird auch die Férderung &asthetisch-kreativer Kompetenzen bzw. die
Aneignung kreativer Ausdrucksformen haufiger als Ziel genannt. Mehrmals fallt im Zusammenhang
mit den individuellen Kompetenzen auch der Begriff der Schliisselkompetenzen. Hierunter nennen
die Projekte solche Ziele wie die Férderung des logischen Denkens, des Artikulationsvermégens oder
des eigenstandigen Arbeitens.

In der untersuchten Stichprobe geht eine Reihe von Zielsetzungen aber auch Uber diese individuellen
Kompetenzen hinaus. Auf einer sozialen bzw. gruppenbezogenen Ebene liegen beispielsweise
Aussagen dazu, dass in den Projekten Gruppenarbeit und soziale Kontakte der Teilnehmenden
gefordert werden sollen. Darlber hinaus soll durch verschiedene MaRnahmen auch erreicht werden,
dass Kinder und Jugendliche ihr Konnen auf dem Gebiet der digitalen Spielwelten zeigen,
Wertschatzung von anderen und Selbstwirksamkeit erfahren. Auf einer eher institutionsbezogenen
Ebene mochten die Projekte etwa offene Raume und Angebote fiir spielaffine Heranwachsende
schaffen, sie mochten erreichen, dass Kinder und Jugendliche die Angebote ihrer Einrichtung
kennenlernen oder auch die eigene Einrichtung auf einem bestimmten Gebiet etablieren. Noch
haufiger werden jedoch Ziele genannt, die auf einer gesellschaftsbezogenen Ebene liegen. So
betonen mehrere Projekte, dass sie Partizipationsmoglichkeiten fir Heranwachsende schaffen
mochten. Sie sollen hierbei beispielsweise die Mdglichkeit haben, in der 6ffentlichen Diskussion um
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Computerspiele Stellung zu beziehen und insbesondere Medien zur Artikulation zu nutzen. Haufiger
geht es auch um einen Austausch verschiedener gesellschaftlicher Gruppen zum Thema
Computerspiele, etwa einen Austausch zwischen Heranwachsenden und Seniorinnen und Senioren.
Andere Projekte haben sich als Ziel gesetzt, die Auseinandersetzung mit digitalen Spielwelten in der
Schule und der Jugendarbeit voranzutreiben oder den Stellenwert von Spielkultur in der Gesellschaft
zu fordern, indem sie beispielsweise Videospiele als Kulturgut fordern oder eSports als anerkannte
kulturelle Praxis etablieren mochten.

Circa ein Viertel der Projekte aus der Stichprobe formuliert in den Zielsetzungen auch das Bestreben,
die teilnehmenden Heranwachsenden als Expertinnen und Experten einzubinden. Der Ausgangs-
punkt dafiir kann bereits sein, dass die Teilnehmenden im Verlauf der MaBnahme ihre Expertise
medial artikulieren und ihr Wissen zum Thema offentlich machen sollen, etwa indem sie selbstver-
fasste Artikel im Internet veroffentlichen. In anderen Projekten wird zusatzlich auch als Ziel
formuliert, dass die Kinder und Jugendlichen ihr Wissen im Rahmen des Projekts als Expertinnen und
Experten direkt an andere Zielgruppen weitergeben. Hier findet entweder im Sinne von Peer-to-
Peer-Ansatzen ein Transfer von Know-How an Gleichaltrige statt — beispielsweise bereiten
Heranwachsende eine Prasentation vor, mit der sie anderen Gleichaltrigen Kenntnisse zum Thema
Gamedesign vermitteln. Oder ihr Wissen wird an Erwachsene vermittelt. Dabei fungieren die
Projektteilnehmenden z. B. als Co-Referentinnen und -Referenten bei Vortragen und Workshops fir
Lehrkrafte oder treten in einen Dialog mit dlteren Menschen.

Bei der Frage, welche Zielgruppen mit den Projekten vorwiegend angesprochen werden, lasst sich
zunachst nach Geschlecht, Bildung und Alter differenzieren.

Der Uberwiegende Teil der Projekte wendet sich gleichermaRen an Madchen und an Jungen. Die
Gbrigen Projekte nehmen speziell Jungen als Zielgruppe in den Blick — und zwar in allen Fallen spiel-
affine Jungen. Projekte, die sich ausschliellich an Madchen richten, sind in der Stichprobe dagegen
nicht enthalten.

Ebenso richtet sich die grofe Mehrzahl der Projekte gleichermallen an Kinder und Jugendliche mit
formell niedrigerer und hoherer Bildung. Doch immerhin ein Viertel der Projekte zielt ausschlieBlich
auf Heranwachsende mit niedrigerem Bildungshintergrund ab. Lediglich ein Projekt gab in der
Befragung an, dass Heranwachsende mit héherem Bildungshintergrund die Zielgruppe darstellen.
Hierbei handelt es sich um einen Workshop mit Schiilerinnen und Schiilern eines Gymnasiums.
Hinsichtlich des Alters decken die Zielgruppen eine relativ groBe Spanne ab. Die jlingsten
Teilnehmenden sind Kinder ab sechs Jahren. Aus der Stichprobe sprechen sieben Projekte bereits
Sechs-, Sieben- oder Achtjahrige an und ebenso viele Projekte richten sich an Neun- oder Zehnjahrige
(und Altere). Am haufigsten wenden sich die MaRnahmen aber an Uber-10-Jdhrige. Ungefihr zwei
Flnftel der Projekte sprechen Heranwachsende ab elf, zwolf oder 13 Jahren an. Bei nahezu einem
Viertel bilden bereits dltere Jugendliche die Zielgruppe, das Mindestalter liegt hier bei 14, 15 oder 16
Jahren. Dabei variiert die Altersspanne pro Projekt recht stark. Wahrend einige Mallnahmen mit
gleichaltrigen Jugendlichen (z.B. aus einer Klassenstufe) arbeiten, gibt es auch
jahrgangslibergreifende Projekte, sowie Malnahmen mit einer sehr groRBen Altersspanne (z.B.
Projekte, in denen Jugendliche mit dlteren Menschen zusammenarbeiten).

Ein weiterer Aspekt, in dem sich die Zielgruppen der Projekte unterscheiden, ist die Spielerfahrung
der Teilnehmenden. Grundsatzlich stehen viele Projekte vor der Schwierigkeit, dass sie in Puncto
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Spieleaffinitat und -erfahrung nicht mit homogenen Gruppen an Teilnehmenden arbeiten kénnen.
Vor allem hinsichtlich Geschlecht und Alter der Heranwachsenden bestehen hier typischerweise
Unterschiede. Wird ein Projekt zum Thema Computerspiele beispielsweise mit einer Schulklasse oder
einer Jugendgruppe durchgefiihrt, so kann es sein, dass die Jungen mehr Spielerfahrung mitbringen
als die Madchen und zumeist auch andere Spieletitel und -genres kennen, praferieren und
thematisieren. Insofern missen sich also viele Projekte zum Thema Computerspiele mit dieser
Divergenz auseinandersetzen. Bei der vorliegenden Stichprobe geben knapp zwei Drittel der Projekt-
durchfiihrenden an, dass sie sich gezielt an spielaffine Kinder und Jugendliche richten. Haufig handelt
es sich hierbei um offene Projektformate, bei denen sich interessierte Teilnehmende selbst
anmelden kénnen.

Uber die primare Zielgruppe der Heranwachsenden hinaus wenden sich bis auf wenige Ausnahmen
alle Projekte in unterschiedlicher Form auch an Erwachsene. Am haufigsten werden hier Lehrkrafte,
Fachkrafte der Jugendarbeit und Eltern benannt. Multiplikatorinnen und Multiplikatoren werden bei
knapp der Halfte der Projekte ebenfalls gezielt angesprochen. Einzelne Projekte richten sich auch an
GrolRReltern und &ltere Menschen, an die Bewohnerinnen und Bewohner des Stadtteils oder an die
anderen Besucherinnen und Besucher der durchfiihrenden Einrichtung (z. B. der Bibliothek oder des
Museums).

Fazit:

Die Projekte verfolgen vor allem Zielsetzungen im Hinblick auf die Erweiterung der individuellen
Kompetenzen von Kindern und Jugendlichen. Die Teilnehmenden sollen lernen, kritisch, reflektiert
und auch kreativ mit Computerspielen umzugehen. Daneben gibt es eine Vielzahl an weitergefassten
Zielen, die liber das Spielen an sich und Uber die individuellen Kompetenzen hinaus reichen.
Besondere Herausforderungen ergeben sich im Hinblick auf die Heterogenitat der Zielgruppen.
Projekte, die mit festen Gruppen arbeiten, miissen darauf eingestellt sein, dass unter den
Teilnehmenden sowohl Vielspielende als auch Nicht- oder Wenigspielende sind. Die Spielevorlieben
und Umgangsweisen der Madchen sollten starker in den Blick genommen werden, um angemessene
Methoden fiir die Arbeit mit Madchen zum Themenfeld Computerspiel zu etablieren.

2.3.2 Methoden und Projektformate

Geht man der Frage nach, welche Methoden in den untersuchten Projekten zum Einsatz kommen,
wird deutlich, dass Uber die Stichprobe hinweg verschiedene Perspektiven auf das Themenfeld
Computerspiele existieren. Auf einer grundlegenden Ebene lassen sich hier beratungs- bzw.
informationsorientierte Ansidtze, spielpdadagogische Ansitze sowie medienpadagogische Ansatze
unterscheiden. Diese unterschiedlichen Perspektiven sind insbesondere in der Ausrichtung und im
Auftrag der Einrichtungen und Trager begriindet, die die Projekte jeweils durchfiihren.

Auf einer darunterliegenden Ebene lassen sich mehrere Methoden-Blindel unterscheiden, die zwar
oftmals mit den obengenannten Ansatzen in Beziehung stehen, aber nicht véllig trennscharf sind.
Beratungsorientierte Methoden basieren v. a. auf Verfahren der systemischen Therapie und der
Suchtberatung und zielen auf Aufklarung, Information und Pravention ab. Hier kommen z.B.
Gruppenangebote, Feedbackrunden, Informationsveranstaltungen und Vortrage zum Einsatz.
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Zu den spielpdadagogischen Methoden gehért einerseits, dass in den Projekten vielfach Computer-
spiele von den Teilnehmenden ausprobiert werden kénnen. Dadurch werden den Heranwachsenden
eigene Erfahrungen mit unterschiedlichen Formen und Genres von Computerspielen ermdglicht.
Auch bei solchen Methoden, die Spiele-Wettkdampfe, Online-Competitions, LAN-Partys oder eSports-
Viewing beinhalten, steht das eigentliche Spielen der Computerspiele im Vordergrund. Darlber
hinaus gibt es in den Projekten der Stichprobe aber auch flieRende Uberginge zu
theaterpadagogischen und erlebnispadagogischen Methoden wie Rollenspielen, Bewegungsspielen
oder Schattentheater.

Reflexionsorientierte Methoden und handlungsorientierte Methoden sind in den Projekten eng
miteinander verkniipft. In beiden Bereichen steht die kritisch-reflexive Betrachtung von Computer-
spielen im Zentrum. Dazu gehoren zunéachst diskursive Methoden wie Diskussionsrunden in Form
von Stuhlkreisen oder World Cafés, bei denen sich die Teilnehmenden kritisch mit Aspekten digitaler
Spielwelten auseinandersetzen. Dies ist bei einem GroRteil der Projekte aus der untersuchten Stich-
probe ein fester Bestandteil. Des Weiteren spielen auch medienanalytische Methoden in einer Reihe
von Projekten eine zentrale Rolle. In der Regel handelt es sich dabei um schriftliche Verfahren, bei
denen einzelne Spieletitel analysiert werden, etwa in Form von Spielebeschreibungen oder
-rezensionen.

Bei den explizit handlungsorientierten Methoden liegt der Fokus vor allem auf kreativ-
gestalterischen Methoden. Bei einer Vielzahl von Projekten geht es darum, dass die Teilnehmenden
selbst tatig werden und im Sinn der handlungsorientierten, aktiven Medienarbeit ein Medienprodukt
erstellen. Unter den Projekten, die sich an der Befragung beteiligt haben, finden sich sowohl
Konzepte der klassischen Video-, Foto- und Audioarbeit, in denen beispielsweise Handyclips, Comics
oder Podcasts erstellt werden, bei denen Computerspiele den inhaltlichen Gegenstand der
Auseinandersetzung bilden. Es finden sich aber auch computerspiel-spezifische Formen der aktiven
Medienarbeit. Hierzu gehoren beispielsweise das Erstellen von Machinimas, von Let’s Play-Videos
oder auch das Ausgestalten von Avataren und Computerspiel-Screenshots. In mehreren Projekten
wird auch das Erstellen von eigenen Computerspielen als Methode eingesetzt, beispielsweise durch
Game Design-Tools wie Kodu™ oder anhand selbst erstellter Location-based Games.

Durch die groBe Bandbreite an Arbeitsfeldern, Zielgruppen und Methoden sind auch sehr unter-
schiedliche Formate fiir die Projekte bedingt. Beim groRten Teil der Stichprobe handelt es sich um
MaBnahmen von medienpddagogischen Fachinstitutionen (z. B. Medienzentren), die im Bereich der
auBlerschulischen Kinder- und Jugendarbeit angesiedelt sind. Hier werden vor allem Workshops oder
Projektwochen mit geschlossenen Teilnehmendengruppen angeboten. Die Einrichtungen bieten aber
auch offene Workshops an, etwa im Rahmen von Ferienangeboten oder im Zusammenhang mit
bereits existierenden Veranstaltungen. Handelt es sich um Messen oder Festivals, spielen eher
Mitmach-Angebote wie Wettbewerbe eine Rolle, die sich an ein Laufpublikum richten. Eine weitere
Variante bilden offentliche Veranstaltungen, die eigens zum Thema Computerspiele ausgerichtet
werden — etwa Spielevents, Jugendtagungen oder Barcamps flir Heranwachsende. Fiir Pddagoginnen
und Padagogen werden in diesem Bereich eigene Fortbildungen und Vortrdge angeboten. Weitere
Formate in diesem Arbeitsfeld stellen eSports-Wettbewerbe oder Spiele-Festivals mit Jugendzentren
oder Hortgruppen dar.

1% Kostenfreie Gamedesign-Software der Firma Microsoft.
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Im schulischen Bereich fiihren medienpadagogische Einrichtungen haufig ein- bis mehrtagige Work-
shops mit ganzen Schulklassen durch. In einigen Projekten findet aber auch eine langerfristige,
kontinuierliche Arbeit mit kleineren Gruppen von Schiilerinnen und Schiilern statt.

Im Bereich der Jugendhilfe gibt es zum einen offene Beratungsangebote, zum anderen feste
Gruppen mit Kindern und Jugendlichen, die sich beispielsweise wochentlich treffen. Aulerdem
werden in diesem Arbeitsfeld auch Fach- und Informationsveranstaltungen an Schulen durchgefiihrt.
Fir Einrichtungen der Drogen- und Suchthilfe stehen wiederum spezielle Angebotsformate im
Zentrum. Hier werden beispielsweise Praventionsveranstaltungen an Schulen oder Interventions-
kurse fiir Heranwachsende durchgefiihrt. Darliber hinaus finden begleitende Familiengesprache,
Elternkurse und Schulungen fiir Multiplikatorinnen und Multiplikatoren statt.

Offentliche Einrichtungen wie etwa Bibliotheken bieten ebenfalls offene und geschlossene Angebote
zum Thema Computerspiele an. Dazu zahlen beispielsweise offene Workshops, Spielerunden oder
Spieleprdsentationen, aber auch feste Spieletestergruppen und Workshops mit Schulklassen.

Fazit:

Die unterschiedlichen Perspektiven der projektdurchfiihrenden Institutionen und Trager auf den
Bereich Computerspiele spiegeln sich auch in den Methoden und Projektformaten wider. Im
Vergleich zu den Ergebnissen der Materialanalyse (Kapitel 2.2) liegt bei den Praxisprojekten ein
deutlicher Schwerpunkt auf der aktiven und kreativen Auseinandersetzung mit Computerspielen.

2.3.3 Themen

Bei der Frage, welche Themen in den Projekten behandelt werden bzw. wurden, zeigt sich, dass liber
die Stichprobe hinweg ein grolRes Themenspektrum vertreten ist:

Mit Abstand am haufigsten werden soziale Aspekte des Spielens thematisiert. In 34 der insgesamt
40 MalBnahmen ist dies der Fall. Hierzu gehort etwa das gemeinsame Spielen und Aufgabenldsen in
der Gruppe — sei es unter Gleichaltrigen oder teilweise auch Heranwachsenden und Erwachsenen. In
einzelnen Projekten wurden hierzu auch spezielle Aspekte in Bezug auf Online-Games thematisiert,
wie etwa soziale Belange bei der Flihrung von Clans oder Gilden.

Bei jeweils mehr als der Halfte bilden die folgenden drei Themenbereiche einen Gegenstand des
Projektinhaltes: Anregungen zur kreativen oder reflexiven Auseinandersetzung mit Spielen
betreffen beispielsweise das Erstellen von Comics, Machinimas oder Let’s Play-Videos, das Schreiben
von Spielerezensionen oder das Erstellen eigener Spiele. Unter den jugendschutzrelevanten
Aspekten des Spielens, die in den Projekten thematisiert werden, sticht besonders die Auseinander-
setzung mit USK-, PEGI- und Indizierungskriterien hervor. Zu den thematisierten Zusammenhangen
von Spielen und Lernen gehort beispielsweise das spielerische Lernen mit Games im Schulkontext
sowie die allgemeinere Frage, wie Erfahrungen aus der Spielumgebung in die Lebenswelt tbertragen
werden kdénnen und umgekehrt. In etwas weniger als der Halfte der Projekte, die sich an der
Befragung beteiligten, spielen rechtliche Fragestellungen wie Datenschutz und Urheberrecht eine
Rolle. In ebenso vielen Projekten werden Fragen der Identitatsentwicklung — etwa im Hinblick auf
Geschlechterrollen — oder das zeitliche AusmaR} des Spielens thematisiert. Deutlich seltener, aber
immerhin noch bei ungefdhr einem Drittel der Projekte, werden auch wirtschaftliche Aspekte wie
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Mechanismen der Computerspieleindustrie oder der Werbung in und zu Spielen im Projekt
behandelt.

Im Zusammenhang mit den Themen der Projekte wurde auch erhoben, inwiefern einerseits Aspekte
risikobehafteten Spielverhaltens und andererseits kompetenzforderliche, ressourcen- oder chancen-
orientierte Aspekte des Spielens im Vordergrund stehen bzw. standen.

Dabei zeigt sich, dass in der Stichprobe der Projekte insgesamt die kompetenzforderlichen,
ressourcen- und chancenorientierten Aspekte eher im Vordergrund stehen als die Aspekte
risikobehafteten Spielverhaltens. Auf einer Skala von 1 (nicht im Vordergrund) bis 4 (sehr im
Vordergrund) ergibt sich fir die kompetenzférderlichen Aspekte ein Durchschnittswert von 3,4 und
far die risikobehafteten Aspekte ein Wert von 2,1. Bei der groRen Mehrheit der Projekte wurde fir
die kompetenzforderlichen Aspekte ein hoherer Wert (= eher im Vordergrund) angegeben als fiir die
risikobehafteten. Noch deutlicher wird der Unterschied, wenn man einen Blick auf diejenigen
Projekte wirft, bei denen angegeben wurde, dass eine oder beide Kategorien sehr im Vordergrund
stehen: So wurde lediglich bei drei Projekten im Bereich der Pravention, Suchthilfe und Jugendhilfe
angegeben, dass Aspekte risikobehafteten Spielverhaltens sehr im Vordergrund stehen. Dies lasst
sich durch den institutionellen Auftrag der durchfiihrenden Trager erklaren. Bei mehr als der Halfte
der Projekte ist es hingegen so, dass kompetenzforderliche Aspekte des Spielens sehr im Vorder-
grund stehen.

Bei circa einem Drittel der Projekte gibt es keine Einschrankung auf bestimmte Genres, Formen oder
Arten von Spielen. Hier werden alle Formen thematisiert, die die Zielgruppe der Mallnahme kennt
und die firr sie relevant sind, bzw. die die Teilnehmenden von sich aus thematisieren. In mehreren
dieser Projekte gehdren so auch Spiele zum Gegenstand der Auseinandersetzung, die aufgrund ihrer
USK-Einstufung nicht fir die Zielgruppen der Heranwachsenden zugelassen sind, die aber durchaus
von Kindern und Jugendlichen bereits thematisiert werden und fiir sie Relevanz besitzen (z.B.
Egoshooter). Wenn in den Projekten Schwerpunkte auf bestimmte Genres gelegt werden, so handelt
es sich auch hier in den meisten Fallen um Ego-/Third Person/Tactical Shooter oder um Rollenspiele,
insbesondere MMORPGSs. Diese werden unabhangig vom Hintergrund der durchfiihrenden Trager
oder Institutionen haufig thematisiert. Ebenfalls mehrfach genannt werden hier
Echtzeitstrategiespiele, Plattform-Spiele, Unterhaltungs-/Bewegungsspiele, Sport-/Rennspiele,
Lernspiele/Serious Games sowie Rate- und Suchspiele. In einzelnen Fillen werden auch gezielt
Simulationen, Adventure Games und Social Games in den Mittelpunkt gestellt. Ein weiterer Teil der
Projekte dreht sich jeweils um einen ganz bestimmten Spieltitel. Hier wird etwa gezielt mit
Minecraft, League of Legends oder SingStar gearbeitet.

Uber die konkret spielbezogenen Inhalte hinaus spielten in den meisten Projekten aber auch andere
Medienbereiche eine Rolle. Am hadufigsten werden Soziale Netzwerkdienste wie Facebook und in
diesem Zusammenhang oft auch Social Games und Payment-Systeme thematisiert. Aullerdem
werden (ber die verschiedenen Projekte hinweg auch spezielle Gaming Communitys,
Videoplattformen, Spielemagazine und andere Sachliteratur zu Computerspielen als Thema mit
einbezogen.
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Diesem breiten Themenspektrum entsprechend wird in den Projekten auch eine Vielzahl an
Computerspielen tatsachlich gespielt. Dabei kann das Spielen entweder der zentrale Bestandteil des
Projekts sein (wie es z. B. bei eSport- oder SingStar-Wettbewerben der Fall ist) oder aber das Spielen
dient als Grundlage fir anschlielende Reflexionsprozesse sowie fiir die aktive und kreative
Auseinandersetzung mit dem Thema. Projekte, in deren Verlauf die Teilnehmenden nicht spielen,
sind insgesamt in der Minderzahl. Bei mehr als drei Viertel der Projekte ist der aktive Einsatz von
Computerspielen zusammen mit den Teilnehmenden Bestandteil der MalRnahme. Welche Spiele
dabei zum Einsatz kommen, ist eng mit den jeweiligen Projektinhalten verbunden. Haufig wurden
hier aktuelle kommerzielle PC- und Konsolenspiele wie Die Sims, Wii Sports, Mario Party oder Need
for Speed genannt. Auch das Indie-Game™ Minecraft kam in einer Reihe von Projekten zum Einsatz.
Daneben wurden auch Freeware-Titel wie World of Padman oder Online-Rollenspiele wie World of
Warcraft in mehreren Projekten gespielt. In circa einem Zehntel der Projekte spielten die Teilneh-
menden auch Browsergames bzw. Social Games wie etwa Farmville.

Fazit:

Was die Themen und Projektinhalte betrifft, geht ein Grofteil der Projekte explizit von der
Perspektive der Kinder und Jugendlichen aus: Thematisiert und gespielt wird das, was fir
Heranwachsende relevant ist und was sie von sich aus ansprechen.

Im Vergleich zur Materialanalyse (Kapitel 2.2) ist auffallig, dass bei den untersuchten padagogischen
Handlungsansatzen vor allem kompetenzforderliche Aspekte des Spielens im Vordergrund stehen
und dass soziale Aspekte haufig aufgegriffen werden.

' Bej Indie-Games handelt es sich um Spiele unabhangiger Spielentwickler, die nicht auf die Ressourcen

groBer Firmen und Vertriebe zurlickgreifen konnen.
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3 Zusammenfassung

Das Feld der padagogischen Auseinandersetzung mit digitalen Spielwelten, dies zeigt die vorliegende
Analyse, ist ebenso in Bewegung wie die digitalen Spielwelten selbst. Die Diskussion um die gesell-
schaftliche Relevanz von Computerspielen als einem selbstverstdndlichen Teil mediatisierter Alltags-
welt Heranwachsender erfahrt aktuell hohe Aufmerksamkeit — sowohl in der wissenschaftlichen
Debatte als auch in der medialen Offentlichkeit.

Gemal des skizzierten Verstandnisses eines souveranen Umgangs mit digitalen Spielwelten und einer
ganzheitlichen Férderung von Medienkompetenz sind in padagogische Erwadgungen die drei Dimen-
sionen des Wissens, der Reflexion und des Handelns einzubeziehen. Hierzu zahlt auch die Starkung
Heranwachsender fiir die Verwertung von Potenzialen, die aus der aktiven und kreativen
Beschaftigung mit digitalen Spielwelten erwachsen kénnen, ebenso wie die Sensibilitat fir Problem-
felder und eines Risiken vermeidenden bzw. minimierenden Umgangs mit ihnen. In der Dimension
des Wissens sind Kenntnisse zu digitalen Spielwelten, instrumentelle und analytische Fahigkeiten
sowie Strukturwissen, etwa Uber die Rollen von Computerspielen in Medienverbiinden, verortet. Die
Dimension der Reflexion umfasst die kritische Auseinandersetzung mit Computerspielen, deren
Hinterfragen und Bewerten auf selbst-, medien-, wie auch auf gesellschaftsbezogener Ebene. Unter
der Dimension des Handelns ist der aktive Umgang mit Spielen zu verstehen. Darunter fallt eine
kreativ-schopferische Auseinandersetzung, die mediale Artikulation Uber Spiele sowie die
Wahrnehmung von Partizipationsmaoglichkeiten im gesellschaftlichen Diskurs.

Ziel der Expertise ist es, praktische und theoretische Grundlagen fiir das Projekt GamesLab
systematisch zu biindeln sowie einen Uberblick Uber aktuell zugingliche Materialien und
gegenwartige padagogische Praxis zu geben, die sich mit den Umgangsweisen von Heranwachsenden
in digitalen Spielwelten beschaftigen. Das Hauptaugenmerk liegt darauf, die Zielrichtung und
Themensetzung der Handlungsansdtze medienpadagogisch einzuschatzen. Bei der Materialanalyse
interessierte besonders, welche Anregungen und Methoden fiir die Auseinandersetzung mit
Computerspielen formuliert werden und in welcher Form sie Handlungsempfehlungen geben. Die
Praxisprojekte wurden vor allem hinsichtlich ihrer padagogischen Ausrichtung und Methoden
betrachtet. In beiden Teiluntersuchungen sollte identifiziert werden, mit welchen Formaten
Heranwachsende, Eltern und padagogische Fachkrafte angesprochen werden.

Legt man die erlduterten Dimensionen des Wissens, der Reflexion und des Handelns als Folie tber
die Materialien und Projekte, zeichnen sich deutliche Unterschiede ab. Steht bei erstgenannten die
Vermittlung von Wissen im Vordergrund, wird deutlich, dass im Bereich padagogischer Praxis auch
die kritische, reflektierte und auch kreativ-handelnde Auseinandersetzung einen Schwerpunkt bildet.
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3.1 Materialien: Notwendige Erweiterungen in der informations-
orientierten Wissensvermittlung

Bei den untersuchten Materialien zeichnet sich ein sehr deutlicher Schwerpunkt im Hinblick auf die
Vermittlung von Wissen ab. Dabei konzentriert sich die Wissensvermittlung vor allem auf zwei
Bereiche: Zum einen wird grundlegendes Wissen zu digitalen Spielwelten dargelegt und Aspekte des
Umgangs von Heranwachsenden mit digitalen Spielwelten erdrtert. Das Ziel liegt hierbei in der Auf-
klarung und Sensibilisierung Erwachsener fir die mediatisierte Lebenswelt von Kindern und
Jugendlichen. Zum anderen liegt der Wissensvermittlung haufig auch eine problemorientierte
Haltung zugrunde. Durch das Thematisieren von problembehafteten Aspekten des Spielens sollen die
Adressatinnen und Adressaten der Materialien beispielsweise Wissen darliber erwerben, wie sie
Risiken im Umgang mit digitalen Spielwelten vermeiden oder zumindest minimieren kénnen.

Anhand dieser Ergebnisse wird eine Reihe von Handlungsbedarfen erkennbar: Zunachst ist die
Wissensvermittlung in den untersuchten Materialien haufig noch zu wenig zielgruppenadaquat um-
gesetzt. So wird beispielsweise kaum den Unterschieden pddagogischer Handlungsfelder (elterliche
Erziehung, Jugendarbeit, Schule u.a.) Rechnung getragen. Ein GrofSteil der analysierten
Veroffentlichungen richtet sich allgemein an Erwachsene und unterscheidet nicht weiter danach, ob
es sich um Erziehungsberechtigte oder um padagogische Fachkrafte handelt. Dabei sind die Bedrf-
nisse jeweils sehr unterschiedlich und komplex. Eltern bendtigen vor allem alltagstaugliche Hilfestel-
lungen fiir den Umgang mit Computerspielen in der Familie. In den Materialien ist hier insofern eine
Leerstelle zu identifizieren, dass sich umsetzbare Vorschlage fiir die erzieherische Praxis in der unter-
suchten Stichprobe kaum finden. Und auch in Bezug auf Handreichungen fiir die professionelle pada-
gogische Praxis ldsst sich eine Leerstelle ausmachen. Hier gilt es, starker auf die unterschiedlichen
Bediirfnisse und Moglichkeiten in den verschiedenen Arbeitsfeldern einzugehen und adaquate
Methodenvorschldge fir den beruflichen Alltag von Fachkraften in unterschiedlichen Bereichen be-
reitzustellen.

Nur wenige Veroffentlichungen wenden sich direkt an Kinder und Jugendliche. Ist dies der Fall, so
steht auch hier die Vermittlung von Wissen zu Computerspielen im Vordergrund. Um
Heranwachsende dazu anzuregen, ihre Kenntnisse Giber Computerspiele und ihr Reflexionsvermoégen
auszubauen sowie ihren kompetenten Umgang mit Spielen zu fbérdern, waren aber
zielgruppenaddquate Materialien erforderlich, die sich sowohl an den thematischen Interessen und
Bediirfnissen Heranwachsender als auch an den von ihnen bevorzugten medialen
Aufbereitungsformen orientieren.

Dariber hinaus liegt der Wissensvermittlung in Bezug auf die digitalen Spielwelten bei allen Zielgrup-
pen haufig ein eher eng gefasstes Verstandnis von Computerspielen zugrunde. Bisher wird in den
Materialien kaum berticksichtigt, dass Computerspiele einen Teil eines gréBeren Medienverbundes
darstellen. Nimmt man diese Perspektive ein, so ergeben sich daraus wichtige Fragen beziiglich des
Datenschutzes, des Verbraucherschutzes und des Jugendschutzes, sowie der Thematisierung von
Computerspielen in der Peer-Kommunikation, der Identitatsarbeit oder Partizipation an gesellschaft-
lichen Diskursen, die bisher nur unzureichend von den gesichteten Publikationen thematisiert
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werden. Gerade im Hinblick auf die Konvergenzprozesse in digitalen Spielwelten ist es erforderlich,
Materialien zu entwickeln, die die Verschrankungen der Medien und von Medien- und Konsumwelt
aufarbeiten und die Wahrnehmung hierfiir bei Heranwachsenden wie Erwachsenen schulen.

Inhaltlich greifen die meisten untersuchten Materialien bei der Wissensvermittlung noch nicht aus-
reichend die Motivlagen der Heranwachsenden zur Nutzung von Computerspielen auf. In Bezug auf
soziale Aspekte des Spielens und insbesondere auf Vergemeinschaftungsprozesse in Onlinespielen ist
zu konstatieren, dass die dazu vorliegenden Forschungsergebnisse bisher nur unzureichend Eingang
in padagogische Materialien gefunden haben. Zukiinftig zu entwickelnde Veroffentlichungen sollten
daher diesen Transfer leisten und einen ressourcenorientierten Blick auf den Umgang mit digitalen
Spielwelten entwickeln.

Auch wenn ein besonderer Fokus der Wissensvermittlung in den Materialien darauf liegt, fir
Gefahren zu sensibilisieren und Risiken zu vermeiden, so erscheint beim Thema des Vielspielens der
Umgang mit Begrifflichkeiten noch wenig differenziert. In diesem Zusammenhang fallen einschlagige
Bezeichnungen wie ,Computerspielsucht’ oder ,Abhdngigkeit’. Aus medienpddagogischer Sicht ist
hier ein sensibler Umgang mit Begrifflichkeiten angebracht und es gilt, differenziert zu formulieren.
An dieser Stelle sind Materialien erforderlich, die trotz ihres oftmals sehr knappen Umfangs Begriff-
lichkeiten achtsam einsetzen und mithilfe von Definitionen erldutern. Gerade stigmatisierende
Formulierungen in Bezug auf computerspielaffine Heranwachsende sind dagegen zu vermeiden. Bei
der Diskussion der Ursachen exzessiven Computerspielens sind anstelle von eindimensionalen
Betrachtungsweisen differenzierte Ansatze gefordert, die die unterschiedlichen Bedingungen der
Lebenswelt junger Menschen sowie individuelle Dispositionen mit in den Blick nehmen und die fach-
lichen Perspektiven von Padagogik, Beratung und Psychologie miteinander verschranken.

3.2 Projekte: Fokus auf Zielgruppenspezifitat richten und den Ertrag von
Peer-to-Peer-Ansatzen scharfen

Die gesichteten Projekte, die Uber die Onlinebefragung eruiert wurden, verfolgen insgesamt deutlich
starker handlungsorientierte Zugange zum Thema Computerspiele. Bei den zahlreichen unterschied-
lichen Projektformaten und -methoden, die in der untersuchten Stichprobe beschrieben werden,
steht meist die aktive und kreative Auseinandersetzung mit Computerspielen im Vordergrund. In
ihren Zielen setzen die Projekte vor allem an den individuellen Kompetenzen der Heranwachsenden
an. Das heil3t, dass bei den Teilnehmenden ein kritischer, reflektierter und kreativer Umgang mit
Computerspielen erreicht werden soll.

Dabei gehen die Projekte auf unterschiedliche Zielgruppen ein und richten ihre Methoden auf diese
aus. Sie erreichen im Hinblick auf Alter, Bildungshintergrund und Spielerfahrung unterschiedliche
Zielgruppen. Dennoch wird anhand der Heterogenitat der Zielgruppen auch eine besondere Heraus-
forderung fiir padagogische Praxisaktivititen deutlich. Denn unter Berlicksichtigung von
Geschlechterdifferenzen ist danach zu fragen, wie Madchen und junge Frauen beim Thema
Computerspiele starker adaquat angesprochen werden kdnnen. Bisher liegt der Schwerpunkt der
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Projekte eher auf computerspielaffinen Jungen, die neben ihrer Begeisterung fiir Computerspiele vor
allem dann in den Fokus riicken, wenn es um problembehaftetes Spielen geht.

Bei den Projektinhalten bildet in der Regel die Perspektive der Kinder und Jugendlichen den
Ausgangspunkt. Das heiRt, in der praktischen padagogischen Arbeit werden alle Aspekte, Formen
und Genres von Computerspielen bearbeitet, die von den Heranwachsenden selbst thematisiert
werden. Fragen eines risikobehafteten Spielverhaltens werden in diesem Zusammenhang ebenfalls
behandelt. Vor allem greifen die Projekte aber im Sinne einer ressourcenorientierten Perspektive
kompetenzforderliche Aspekte des Spielens auf. Vergemeinschaftungsprozesse spielen hier im
Vergleich zu den untersuchten Informationsmaterialien ebenfalls eine wichtige Rolle.

Bei einem Teil der untersuchten MaRnahmen bilden Peer-to-Peer-Ansatze einen wichtigen Bestand-
teil des Projektkonzepts und werden als aussichtsreicher Weg der Wissensvermittlung unter Kindern
und Jugendlichen aber auch zwischen Heranwachsenden und Erwachsenen beschrieben. Hierbei
werden Heranwachsende als Expertinnen und Experten fiir Computerspiele in das Projekt mit
einbezogen und erhalten als Multiplikatorinnen und Multiplikatoren die Moglichkeit, ihr
fachspezifisches Knowhow an andere weiterzugeben.

3.3 Handlungsbedarfe

Als Konklusion aus der Materialanalyse und den vorliegenden Informationen (iber Praxisprojekte zu
digitalen Spielwelten ist ein wesentlicher Handlungsbedarf darin zu sehen, die Perspektive von
Kindern und Jugendlichen, ihre Fragen, Interessen und Spielvorlieben, aber auch ihre Ressourcen
noch starker zu verankern. Sowohl in Bezug auf Informationsmaterialien als auch auf Projekte gilt es,
zielgruppenaddquate Angebote zu schaffen, die nah an den Interessen und Nutzungsgewohnheiten
Heranwachsender ausgerichtet sind.

Wahrend sich in den Projekten durchaus Ansatze finden, sie aktiv in die Gestaltung einzubeziehen
und Konzepte partizipativ anzulegen, finden sich in den Informationsmaterialien noch kaum
Aussagen von Kindern und Jugendlichen selbst. Einzelne Materialien arbeiten zwar mit Zitaten zur
Bedeutung von Computerspielen, sie geben den Heranwachsenden aber keine Stimme im Hinblick
darauf, sich beratend zu duBern. Die aktuell in der Pddagogik stark verbreiteten Peeransatze sollten
auch bei der Erstellung von Materialien Anwendung finden, gerade wenn es um Materialien fir
Kinder und Jugendliche selbst geht.

Der Uberblick zu den vorhandenen Informationsmaterialien verdeutlicht, dass sich die ressourcen-
orientierte Perspektive noch nicht ausreichend in den padagogischen Handreichungen niederschlagt.
Fir Materialien, die sich direkt an Heranwachsende richten, ist es zentral, dass alternative,
multimediale Aufbereitungsformen, die fiir sie attraktiver und motivierender sind, Eingang in die
Konzeption von neuen Formaten finden. Zudem zeigt sich, dass es bei den Materialien fiir Eltern und
padagogische Fachkrafte an spezifischen Empfehlungen fiir deren konkrete erzieherische Praxis
mangelt. Eltern bendétigen vor allem Materialien, in denen sie alltagstaugliche Hilfestellungen und
Unterstltzung finden. Fachkrafte brauchen zum Beispiel Hinweise, wie sie Kinder und Jugendliche in
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die padagogischen Prozesse mit einbeziehen und deren Perspektive auch als Ansatzpunkt fir
padagogische Losungsprozesse bei Problemlagen nutzen kénnen.

Die Bandbreite der untersuchten Praxisprojekte zum Thema Computerspiele zeigt auf, dass
inzwischen eine ganze Reihe an padagogischen Aktivitdten existiert, die Games methodisch vielfaltig
zum Thema machen. Deutlicher Bedarf besteht jedoch beim Wissenstransfer bzw. bei der Ubertrag-
barkeit der padagogischen Modelle und beim Erreichen breiter Zielgruppen. Projekt-
dokumentationen und Methodensammlungen, die kompetenzférderliche Aspekte und eine aktive,
kreative, reflektierende sowie kritische Auseinandersetzung mit digitalen Spielwelten unterstitzen
und fordern, sollten haufiger fir Projektverantwortliche zugdnglich gemacht werden, damit sie
addquate Methoden, Anleitungen und Tutorials fir ihre beruflichen Einsatzfelder finden kdénnen.
Gleichzeitig gilt es, Modelle fir einen Umgang mit Computerspielen in unterschiedlichen
padagogischen Tatigkeitsfeldern zu entwickeln. Dabei kann es nicht immer um umfangreiche
Projekte gehen, es muss auch Anregungen fiir kleine Einheiten geben, die in den padagogischen
Alltag integriert werden konnen und trotzdem den Maximen handlungsorientierter Arbeit folgen.

Einen weiteren wichtigen Ansatzpunkt bildet die Frage nach der Bandbreite von Computerspiel-
plattformen- und genres. So beschaftigen sich beispielsweise auch Madchen intensiv mit Spielen,
allerdings bevorzugen sie dabei oft andere Plattformen, andere Inhalte und andere Handlungs-
schwerpunkte als Jungen. Sowohl in padagogischen Projekten als auch in Materialien sollte der Blick
Uber die ausdriickliche Beschaftigung mit Computerspielen hinaus geweitet werden und es sollten
beispielsweise Wertediskurse lber Spiele an sich, digitale Spiele, Inhalte mobiler Medien und viele
andere spielnahe Themen initiiert werden. Hier besteht etwa die Moglichkeit, auch Madchen und
junge Frauen starker anzusprechen, gemeinsame Diskussionen von jlingeren und alteren Menschen
anzustoBen oder Vielspielende mit weniger spielaffinen Kindern und Jugendlichen ins Gesprach zu
bringen und fir Selbstverantwortung und Mitverantwortung bei problematischen Aspekten digitaler
Spielwelten zu sensibilisieren.

Im Rahmen des Projekts GamesLab werden die bisher formulierten Handlungsbedarfe nun an
verschiedenen Punkten des Gesamtvorhabens weiterverfolgt: Flir die wissenschaftliche Begleitung
bilden die eruierten Handlungsbedarfe die Orientierungslinien in der weiteren konzeptionellen
Umsetzung. Sie werden zudem in den praktischen (Peer-)Ansatzen der GamesLab-Werkstatten und
Jugendtagungen aufgegriffen und dabei sowohl in der thematischen Schwerpunktsetzung als auch
der methodischen Gestaltung der MalRnahmen beriicksichtigt. Ein konkretes Ergebnis am Ende des
Projektes bildet schliefilich eine Veroffentlichung, die padagogischen Fachkraften fir die Arbeit mit
Heranwachsenden und Eltern Unterstiitzung fiir die Arbeit zu diesem Themenkomplex bietet.
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Anhang 1: Analyseraster zur Auswertung der Informationsmaterialien

Autor/Institution/Herausgeber/

gef. Auftraggeber/Finanzierung des Materials:
Titel:

Jahr der Veréffentlichung:
Download-Link/Bezugsadresse:
Format/Seitenzahl:

Welche Zielgruppen werden angesprochen?

Welche Arten/Formen/Genres von Computerspielen und Konvergenzaspekte (Verkniipfungen
zur Medienwelt z. B. in Form von Downloads oder Online-Communitys) werden thematisiert?

Inwiefern werden kompetenzforderliche, ressourcen- oder chancenorientierte Aspekte des
Spielens thematisiert?

bezogen auf Zusammenhange von Spielen und Lernen:

bezogen auf soziale Aspekte (z. B. Vergemeinschaftungsformen, Peer-to-Peer):

bezogen auf Anregungen zur aktiven Medienarbeit:

bezogen auf Anregungen fiir kreative und/oder reflexive Auseinandersetzung mit Spielen:

Inwiefern wird risikobehaftetes Spielverhalten thematisiert?

- bezogen auf jugendschutzrelevante Fragestellungen (Kontakt-/Konfrontationsrisiken,
Inhalte der Spiele):

- bezogen auf das zeitliche AusmaR des Spielens:

- bezogen auf rechtliche Fragestellungen (Urheberrecht, Verbraucherschutz, z. B. in
Zusammenhang mit Bezahlsystemen):

Welche Begrifflichkeiten werden im Zusammenhang mit Aspekten des Vielspielens verwendet?
(z. B. extensives/exzessives/intensives Spielen/Sucht) Bitte konkrete Stellen zitieren!

Einschdtzung zu den im Material gegebenen Handlungsempfehlungen:

- Welche Themen werden in den Handlungsempfehlungen angesprochen? (Wird dabei der
Fokus eher auf die Medien gerichtet oder auf die Jugendlichen und ihre Lebenslagen, z. B.
ihre Familie und Peergroup?)

- Welche Richtung verfolgen sie? (z. B. konkrete Regeln oder eher Sensibilisierung,
ressourcen- oder defizitorientiert? Soll lediglich der Kontakt mit problematischen Facetten
des Spielens vermieden werden oder soll ein kompetenter Umgang damit gefordert
werden?)




Anhang 2: Verzeichnis der untersuchten Informationsmaterialien®
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Anhang 3: Fragebogen der Online-Erhebung zu medienpadagogischen
Praxisprojekten

Allgemeine Informationen

Bitte geben Sie allgemeine Informationen zum Projekt oder zur Manahme ein.

Titel des Projekts oder der MaRnahme
Veranstaltende Institution/Trager
Finanzierung

Zeitraum, in dem das Projekt stattgefunden hat oder seit wann es stattfindet, bzw.
geplant ist. (Bitte jeweils Monat und Jahr angeben.)

Wie lasst sich das Format des Projekts/der MaRnahme beschreiben? (z.B. offen

ausgeschriebener Workshop, Diskussionsrunde mit geschlossenem Teilnehmerkreis,
etc.)

Link zu weiteren Informationen im Netz:

Gibt es sonst noch Veréffentlichungen tiber das Projekt (Biicher, Artikel 0.4.)?

Wird oder wurde das Projekt evaluiert?

Ja Nein

Zielgruppen und Zielsetzung

1. Welche Zielgruppen werden im Rahmen der Projektaktivitdten vorwiegend angesprochen?
(Mehrfachnennung méglich)

Madchen

Jungen

Formal niedrige Bildung
Formal héhere Bildung

Spielaffine Zielgruppen

Sonstige

2. Alter der Zielgruppen

Alter der Zielgruppen




3. Werden im Rahmen des Projekts liber die primaren Zielgruppen hinaus noch weitere
angesprochen? (Mehrfachnennung moéglich)

Eltern

Lehrkrafte
Jugendarbeiterinnen
Multiplikatorinnen

Sonstige

4. Benennen Sie bitte — gern auch stichpunktartig — die Hauptziele des Projekt/der MaBnahme

(z.B. Férderung von Medienkompetenz, einem kreativen oder kritischen Umgang mit digitalen
Spielwelten, Préavention, Férderung von Schliisselkompetenzen, Bereicherung von Spielkultur,
etc.).

5. Welche Aspekte standen oder stehen beim Projekt/der MaBRnahme eher im Vordergrund? (Bitte
ordnen Sie das Projekt/die MaBnahme auf den folgenden Skalen ein.)
1. Aspekte risikobehafteten Spielverhaltens

nicht im Vordergrund sehr im Vordergrund

2. Kompetenzférderliche, ressourcen- oder chancenorientierte Aspekte des Spielens

nicht im Vordergrund sehr im Vordergrund




Methoden

1. Benennen Sie bitte — gern auch stichpunktartig — die Methoden, die verwendet wurden oder
werden (z.B. handlungsorientierte, erlebnispadagogische, sozialpddagogische, ...)?

2. Wurden im Projekt bzw. der MaBnahme Computerspiele gespielt? Wenn ja, welche?

Themen

1. Welche Arten, Formen oder Genres von Computerspielen wurden oder werden thematisiert?




2. Welche Themen wurden oder werden im Projekt behandelt? Bitte konkretisieren Sie wenn
moglich oder nétig. (Mehrfachnennung méglich)

Zusammenhange von Spielen und Lernen:

Soziale Aspekte (z.B. Vergemeinschaftungsformen, Peer-to-Peer):

Wirtschaftliche Aspekte:

Jugendschutzrelevante Fragestellungen (Kontakt-/Konfrontationsrisiken, Inhalte der Spiele) :

Anregungen fiir kreative und/oder reflexive Auseinandersetzung mit Spielen (z.B. Gamedesign,
Machinima, Game Comics, ...):

Das zeitliche AusmaR des Spielens:

--> Falls ja, welche Begriffe werden verwendet (z.B. Sucht, exzessives Spielen, Vielspielen, ...)?

Rechtliche Fragestellungen (z.B. Urheberrecht, Verbraucherschutz, ...):

Identitdtsentwicklung (z.B. Geschlechterrollen):

Sonstiges:

3. Welche Medienbereiche wurden oder werden dariiber hinaus thematisiert (z.B. Gaming
Communitys, Verkniipfungen zu Social Network Services, Spielemagazine, Tauschbérsen, ...)?

Vielen Dank fiir das Ausfiillen des Fragebogens! Wir wiirden Sie bitten, uns noch eine E-Mail-
Adresse fiir Riickfragen zu nennen:
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