JErst nachdenken, dann klicken“- Schiiler wollen
mehr iiber die Gefahren von Computerspielen wissen

Landesmedienzentrum informiert auf der Bildungsmesse Learntec tiiber Computerspiele im Unterricht

KARLSRUHE. In den Medien ist es
ruhig geworden um das Thema
Computerspiele und den Einfluss,
den sie aufJugendliche haben kon-
nen. Anders in den Schulen: Schii-
lerwollen vonihren Lehrernimmer
héufiger wissen, was an Computer-
spielen eigentlich so gefahrlich und
schédlich sein soll. Das Landesme-
dienzentrum (LMZ) Baden-Wiirt-
temberg hat den Lehrkriften des-
halb ein umfangreiches Material-
paket zusammengestellt. ,Compu-
terspiele sind ein aktuelles Thema,
aber bisher gab es kaum Unter-
richtsmaterial dazu“, erklart Ingrid
Bounin. Sie leitet beim LMZ das
Projekt ,Medien aber sicher*.

Computerspiel als Vorbild
fiir Lernsoftware

In dem Materialpaket sind neben
aktuellen Informationen und Mei-
nungen rund um die Computer-
spiel-Debatte auch komplette Un-
terrichtseinheiten enthalten. ,Zum
Beispiel zur Alterskennzeichnung.
Es wird vorgestellt, warum es diese
Kontrolle gibt, wie dort gearbeitet
wird und worin die Gefahren beste-
hen, wenn die Beschrdnkung igno-
riert wird“, erklart Bounin. Haupt-
ziel sei es, die Schiiler zum Nach-
denken anzuregen: ,Wir wollen
dass sie erst nachdenken und dann
klicken®, so Bounin.
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Damit Schiiler und Lehrer die Qualitdt und Gefahrvon Computerspielen unterscheiden
konnen, hat das LMZ Material im Internet eingestellt. roro: oea

Mit Erfolg. Mehrfach hat sie fest-
gestellt, dass die Jugendlichen of-
fen seien fiir die Grenzen, die ihnen
gesetzt wiirden. Nicht allein, wenn
es um das viel diskutierte Haupt-
thema Gewalt geht. Diskriminie-
rung und Uberforderung sind wei-
tere Kriterien, auf die die Spiele
iiberpriift werden. ,Schnelligkeit
etwa kann Jugendliche leicht tiber-
fordern“, sagt Bounin. Ein rasantes
Spiel, bei dem der Spieler stets den
kompletten Bildschirm im Blick ha-
ben, schnell reagieren und viele
Bildwechsel aufnehmen miisse, sei
meistens nicht fiir 10-Jahrige gee;g-

net. ,Dasist eher etwas fiir 16-Jahri-
ge“, sagt die Projektleiterin.

Auf Bildungsmesse auch iiber
Gefahren informieren

Auf der internationalen Messe fiir
Bildungs- und Informationstech-
nologie Learntec in Karlsruhe wer-
den LMZ-Mitarbeiter tiber dieses
Thema informieren. Denn {iber ei-
nes miisse man sich klar sein, be-
tont Bounin: Die meisten Anregun-
gen fiir Lernsoftware kdmen aus
dem Bereich der Unterhaltungs-
software. ,Um einen Lernfluss zu

erzeugen, der die Schiiler mitzieht,
orientieren sich die Hersteller oftan
Abenteuerspielen, in denen eben-
falls Aufgaben erledigt werden miis-
sen“, sagt sie. Deshalb miisse das
Lernmaterial den gleichen Priifun-
gen unterzogen werden wie die
Computerspiele. Pauschale Krite-
rien, um zu entscheiden, ob ein
Computerspiel gutoderschlechtist,
gebe es nicht. ,Das kommt ganz auf
das Genre an“, sagt die Projektleite-
rin. Auf den Internetseiten des LMZ
hat das Team zu jeder Spielgattung
die passenden Kriterien zusam-
mengefasst.

Damit die Schiiler selbst testen
konnen, wie viel Zeit sie mit Com-
puterspielen zubringen und welche
Auswirkungen das haben kann, hat
das LMZ den Unterrichtsmateria-
lien einen Suchtcheck hinzugefiigt.
»Dakannman sehen, obmanschon
stichtigist oder auf dem besten Weg
dorthin®, sagt Bounin. (sfa)

MEHR ZUM THEMA

Informationen zum Programm und den
Ausstellern auf der Learntec in Karlsruhe
gibt es auf:

www.learntec.de

Material des Landesmedienzentrums
zu Computerspielen:
www.mediaculture-online.de/
Computerspiele.1292.0.html




