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Ausgangslage und Problembeschreibung

Die Mediennutzung hat sich in den letzten Jahren entscheidend verandert.
Digitales Lernen und Spielen haben weiter an Bedeutung gewonnen. In-
zwischen sprechen wir auch bei elektronischen Medien von Alltagsmedien,
deren kreative Moglichkeiten in Bildungsprozessen unbedingt genutzt wer-
den sollten — sind sie doch den Heranwachsenden nah und fir sie mit
Leichtigkeit nutzbar.

Gute Edutainment- und Lernsoftware bietet optimale Voraussetzungen fiir
ein Lernen ohne Frust und Zwang. Kein Erwachsener kann so viel Zeit und
Geduld aufbringen wie ein Computer. Kein Buch ist so flexibel, dass es sich
den individuellen Bedurfnissen und Lernfortschritten des Nutzers anpasst.
Computerspiele werden zwar haufig mit dem Urteil ,stupide Freizeitbe-
schaftigung” belegt, doch tragen sie diese Bezeichnung zu Unrecht. Mit
geeigneten Spielen kdnnen unter anderem die Konzentrationsfahigkeit,
die Frustrationstoleranz und strategische Kompetenzen von Kindern auf
beispiellose Art und Weise gefordert werden.

Die PISA Studie 2003 offenbart, dass hierzulande nur 21 Prozent der Schi-
lerinnen und Schuler regelmaBig den Computer in der Schule nutzen. Damit
liegt Deutschland auf dem letzten Platz aller OECD-Lander. Zum Vergleich:
In Ungarn nutzen 77 Prozent der Schilerinnen und Schiler den Computer
im Unterricht. Der OECD-Durchschnitt liegt bei 39 Prozent?. Fir die nega-
tive Einstellung gegeniber Computern in der Bildung und Erziehung gibt
es verschiedene Griinde. Eine wichtige Rolle diirfte dabei die in der Regel
negativ besetzte Diskussion um Computerspiele gerade im Hinblick auf
Jugendgewalt und exzessiven Medienkonsum spielen. Das Resultat ist in
weiten Teilen der Bevolkerung eine unterschwellige Abneigung gegendber
Computerspielen.

Es gibt nur wenige Angebote, die sich mit dem padagogischen Einsatz von
Computerspielen beschaftigen. Haufig weisen sie Defizite auf. Mal sind
sie von wirtschaftlichen Interessen dominiert und die Spielempfehlungen
damit nur eingeschrankt qualitatsorientiert. Mal sind sie nur Beiwerk eines
ausschlieBlich jugendschutzorientierten Angebotes. Mal sind sie eher wis-
senschaftlicher Natur und damit schwer zuganglich fir den groBten Teil der
Eltern sowie Pddagoginnen und Padagogen.

1 Neuss, Wolfgang: Computereinsatz in Kindertagesstatten. Erfahrungen und Praxisvorschlége. In: me-
dien praktisch. Nr. 2/2001, Frankfurt am Main 2001. S. 19-23. URL: http:// www.mediaculture-online.de/
fileadmin/bibliothek/neuss_computereinsatz/neuss_computereinsatz.html. Stand 11.06.2008

2 OECD (Hrsg.): Lernen fur die Welt von morgen. Erste Ergebnisse von PISA 2003
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Lebenslang Lernen heif3t Lebenslang Spielen

Unter dem Titel , Lebenslang lernen heift lebenslang spielen” fuhrte der
Forderverein fur Jugend und Sozialarbeit (fjs e.V.) mit seinen Einrichtungen
Helliwood media & education und BITS 21 im Herbst 2006 erstmalig eine
Reihe von Aktivitaten im Bereich der Férderung von Medienkompetenz
durch, die sich mit den Chancen des spielerischen Lernens mit elektro-
nischen Medien beschaftigen.

Ziel ist es, Padagoginnen und Padagogen fur die kreativen Moglichkeiten
und Lernpotenziale von Computerspielen zu sensibilisieren und sie zu mo-
tivieren, in unterschiedlichen Bildungsszenarien die Alltagsmedien Compu-
terspiele einzusetzen. Dabei wurde dem didaktischen Ansatz gefolgt: Le-
benslang lernen heil3t lebenslang spielen. Die Aktivitdten richteten sich im
Besonderen auf den Versuch der Kategorisierung von Computerspielen mit
Blick auf mdégliche Lerneffekte und die Durchfihrung von ,, Case Studies”,
in denen der Einsatz jeweils eines Computerspiels in Lernszenarien beglei-
tet und dokumentiert wurde. Case Studies zum Einsatz des Computer-
spiels in Bildungsprozessen gehen der Frage nach, wie und was Lernende
lernen, wenn sie in ein Computerspiel eintauchen und Padagoginnen und
Padagogen sie dabei in kreativen Szenarien unterstttzen.

Computerspiele und Lernsoftware in Bildungsprozessen

In die Case Studies einbezogen wurden Padagoginnen und Padagogen aus
verschiedenen Bildungsinstitutionen wie Kindertagesstatten, Grundschulen
und Hort, aus weiterfihrenden Schulen und der beruflichen Ausbildung
sowie aus ¢ffentlichen Institutionen, Unternehmen und Hochschulen.

Interessierte Einrichtungen sowie Padagoginnen und Pddagogen erhielten
fur die Umsetzung der Case Studies folgende Unterstiitzungsangebote:
Individuelle Beratung bei der Auswahl des Mediums/der Methode
Technische Hilfestellung sowie Bereitstellung von Technik und Material
padagogische Begleitung wahrend des Projektes

Material und Hilfe bei der Ergebnissicherung

Dokumentation und Bereitstellung der Projektergebnisse.
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Praktische Umsetzung

Die praktische Umsetzung er-
folgte in mehreren Schritten und
auf unterschiedlichen Ebenen
der Information und praktischen
Erprobung.

Hdren, Wissen, Spislen
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Die Dokumentation der , Case
Studies” fugt sich zu einem
einzigartigen Portfolio zusam-
men, das die unterschiedlichen
Moglichkeiten des Einsatzes von
Lernsoftware, Computerspielen
und Edutainment verdeutlicht.

Die Broschire ,, Horen, Wissen,

Spielen” wurde herausgegeben
von BITS 21 im fijs e.V.
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Die Alterskennzeichen

In Deutschland finden Sie auf
jedem Computerspiel die
Alterseinstufung der USK sowie
die Einstufung nach dem euro-
paischen System , Pegi”. Diese
bieten eine erste Orientierung.

ck

Ferienangebote
fiir Ihre Kinder
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Im Rahmen eines Ferienscheck-
heftes wurden im Lernzentrum
Workshops fur Kinder und
Jugendliche zum Thema Com-
puterspiele angeboten.

Didaktische Konzepte

Tabellen und Kategorien oder: Wie sortiert man Computerspiele?

Computer- und Konsolenspiele erhalten durch die Obersten Landesju-
gendbehdrden ein Alterskennzeichen, das fir die mégliche Einbindung in
Lernszenarien einen ersten Hinweis gibt.

Fur den Einsatz in den Einrichtungen der friihkindlichen Bildung liegt mit
dieser Einteilung der Fokus auf , ohne Altersbeschrankung” freigegebenen
Spielen. Fur die Gestaltung von Lernszenarien in Grundschulen kénnen —
mit Einschrankungen flr die ersten Schuljahre — die Spiele der nachsten
Gruppe einbezogen werden.

Die Betrachtung der interaktiven Spiele unter dem Kriterium der Altersfrei-
gabe ist aber nicht ausreichend, vielmehr braucht es inhaltliche Anhalts-
punkte, die es den Lehrenden ermdglichen, Lernarrangements umfassend
vorzubereiten. Fir die Implementierung der mit den Alltagsmedien vorhan-
denen interaktiven Spielangebote braucht es somit eine Kategorisierung
nach padagogischen Gesichtspunkten.

Daher erscheint eine Einteilung der Computerspiele nach méglichen Lern-
effekten auch auf den zweiten Blick funktional fur die Gestaltung mog-
licher Lernarrangements in verschiedenen Altersgruppen und Bildungsein-
richtungen. In der Diskussion mit padagogischen Fachkraften zeigte sich,
dass eine solche Einteilung in der Vorbereitung von Bildungsangeboten
hilfreich sein kann. Sie bezieht sich nicht nur auf ein Unterrichtsfach oder
einen Bildungsbereich und wirkt damit integrierend und ganzheitlich.

Entscheidend ist weniger das konkrete Spiel. Vielmehr ist es notwendig,
dass das Spielprinzip allseits bekannt und erfolgreich am Markt ist, so kon-
nen viele sofort einsteigen. Noch wichtiger ist allerdings ein geeignetes
Lernszenario. So kann man in der Umsetzung eines virtuellen Tierparks
sehr viel Uber Tiere und ihre Lebensweise erfahren, was bei einer Nutzung
zu Hause mit demselben Spielkonzept eventuell gar nicht im Vordergrund
steht.

Sechs Kategorien fiir den Einsatz von Computerspielen

Sechs verschiedene Lerneffektkategorien wurden ermittelt. Der wohl ein-
leuchtende Lerneffekt entsteht durch die Notwendigkeit, Problemlésungen
im virtuellen Raum entwickeln zu mussen. Dabei sind die von modernen
Computerspielen gestellten Probleme nicht nur abstrakt, sondern von zu-
nehmender Komplexitat.
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Fiir die Implementierung von Computer-
spielen in Bildungsprozesse braucht es eine
Kategorisierung nach pddagogischen
Gesichtspunkten.

Je nach Titel kénnen verschiedene Lerneffekte zutreffen. Ein Tanzspiel
kann zum Beispiel die Motorik schulen und gleichzeitig Gruppenaufgabe
far mehrere Spieler sein, die koordiniert auf einer Tanzmatte zusammen-
arbeiten mussen.

Entsprechend der Kategorien wurden fiir die Lernbereiche Kita, Grund-
schule, weiterfihrende Schulen, Erwachsenenbildung und Senioren ex-
emplarische Lernszenarien konzipiert, zwischen denen die beteiligten Bil-
dungseinrichtungen wahlen konnten:

Lernen und Verstehen

Strategien entwickeln

Konzentration férdern

Motorik schulen

Gestalten lernen

Gemeinsamkeit erfahren

Ausblick oder nachstes Level?

Die versuchte Kategorisierung der Spielangebote nach maoglichen Lern-
effekten hat sich fur die Gestaltung von Lernarrangements in Kinder-
tagesstatten und Grundschulen bewdhrt. Die exemplarisch entwickelten
Praxisanregungen erwiesen sich als hilfreicher Ausgangspunkt fur die je-
weiligen konkreten Planungsprozesse in den Einrichtungen vor Ort. Ent-
wickelt wurde fur die Durchfihrung der Case Studies ein erstes Set, das
die padagogischen Fachkréafte in der Organisation und Dokumentation der
Praxisbeispiele unterstitzen sollte. Zum Einsatz kamen auBerdem zwei In-
terviewleitfaden und weitere Hilfsmittel, die ein mdglichst authentisches
Festhalten der Ergebnisse unterstitzten.

Das vollstandige Konzept zu ,, Lebenslang lernen heiBt Lebenslang spielen”
ist in der Dokumentation ,Horen, Wissen, Spielen” nachzulesen. Beispiele
fur die Praxisbeispiele finden Sie in der vorliegenden Broschiire.

Links zum Projekt

m Das Lernzentrum Appolonius
Das Lernzentrum in Berlin Marzahn-Hellersdorf 6ffnet mit einem at-
traktiven Angebot und einer fachlichen Lernbegleitung einem breiten
Publikum den Zugang zu lebenslangem Lernen.

www.appolonius.de
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A) Lernen und Verstehen

Das hei3t, dass sich tber Com-
puterspiele komplexe Zusam-
menhéange leicht entschlisseln
lassen.

B) Strategien entwickeln

Das heiBt, sich in Computerspie-
len neuen Anforderungen zu
stellen und Losungswege fur die
Bewaltigung von oft anspruchs-
vollen Aufgaben zu finden.

C) Konzentration férdern

Das heiBt, in Computerspie-

len audiovisuelle, taktile und
auditive Impulse zielgerichtet zu
verarbeiten.

D) Motorik schulen

Das heif3t, in Computerspielen
Uber vielféltige Eingabegerate
mit alle Sinnen den erfolg-
reichen Ablauf steuern.

E) Gestalten lernen

Das heiBt, die hervorragenden
Moglichkeiten von Computer-
spielen kreativ zur Schaffung
neuer Welten zu nutzen.

F) Gemeinsamkeit erfahren

Das heif3t, in Computerspielen
gemeinsam im Team, oftmals
weltweit verteilt, zum Erfolg
kommen.



