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Zielgruppe:

Thema:
Computerspiele in der Schule
(Neue multifunktionale Medien)

7. - 12. Klasse

Zielsetzung: Im Workshop setzen sich die Schiler aktiv und kreativ mit dem

Thema Computerspiele auseinander. Dabei reflektieren sie ihr eige-
nes Nutzungsverhalten, lernen die Vielfalt und historische Entwick-
lung von Computerspielen kennen, beschéftigen sich mit deren
Lernpotenzialen, aber auch mit Problemfeldern wie Gewaltverherrli-
chung und Jugendmedienschutz. Im Zentrum des Workshops ste-
hen kreative Nutzungsmaoglichkeiten im Bereich der Computerspiele.
So gestalten die Teilnehmer bspw. ihre eigenen Avatare, mit denen
sie anschlieRend eine kurze Bildergeschichte erzahlen. An den letz-
ten beiden Tagen entwickeln die Jugendlichen mit Hilfe der kosten-
freien Software ,Kodu Game Lab” ein eigenes Computerspiel. Dabei
erarbeiten sie in Kleingruppen ein Spielkonzept (Spielziel, Perspekti-
ve, Steuerung, Grafik, Sound etc.) und setzen es im Rahmen ihrer
Moglichkeiten um. Der Workshop fordert damit Kompetenzen in den
Bereichen Mediennutzung und Mediengestaltung. Zudem tragt er
(im Sinne einer langerfristigen generellen Zielsetzung handlungsori-
entierter Medienpadagogik) dazu bei, soziale, kommunikative und
Lernkompetenzen auszupragen.

1. TAG:
- je 6 Unterrichtsstunden -

Inhalte/Fragen

Methoden Zeitaufwand

Wer ist wer? Welche Vorstellungsrunde: Die Teilnehmer sitzen im 30 min
Moglichkeiten des Kreis. Jeder kommt an die Reihe und nennt
Computers nutzen die |seinen Namen, seine Lieblingsaktivitat am
Teilnehmer? Seit wann | Computer und seine Lieblingsfreizeitbeschafti-
spielen sie Computer- gung. Optional kann auch das momentan favo-
spiele? Was fasziniert risierte Computerspiel genannt werden. Der
sie daran? Medienpadagoge stellt sich selbst, sein Lieb-
lingsspiel und die TLM vor.
Wer ist wer? Wie auf- |,lch programmiere ein Spiel” (Variante des 15 min

merksam und kon-
zentriert konnen die
Schuler zuhoren?

Kennlernspiels ,,Reise zum Mond”): Die Teil-
nehmer missen herausfinden, welche Elemente
ein fiktives Spiel beinhalten darf. Alle Elemente
teilen eine bestimmte Eigenschaft (Farbe, An-
fangsbuchstabe etc.), die zunachst nur dem
Medienpadagogen bekannt ist, der das Spiel
anleitet.
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Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Welche Vorlieben und Computerspiele-Steckbrief: In Form eines Part- |45 min
Abneigungen haben die | nerinterviews werden mit Hilfe eines Arbeits-
Schiler in Bezug auf blattes computerspielspezifische Interessen
Computerspiele? Haben | abgefragt. Dabei setzen sich die Schiler mit
sie Lieblingsspiele? Wie |ihren eigenen Vorlieben und denen der anderen
lange nutzen sie Com- |auseinander. AnschlieBend stellen die Schiler
puter- oder Konsolen- sich gegenseitig vor. Die Steckbriefe dienen als
spiele in ihrer Freizeit? |Diskussionsgrundlage und werden als Aus-
Wie unterscheiden sie | gangspunkt fir das gesamte Projekt im Klas-
sich darin von Mitschi- | senzimmer angebracht.
lern?
Wie oft nutzen Jugend- | JIM-Studie und Vergleich mit Klasse: Der Medi- | 30 min
liche in Deutschland enpadagoge stellt Ausziige der aktuellen JIM-
Computerspiele und Studie vor, insbesondere Ergebnisse zu Nut-
welche besonders? zung und Vorlieben im Bereich Computerspiele.
Lassen sich Parallelen Die Schdler stellen Vergleiche zur eigenen Per-
zur eigenen Nutzung son und zur eigenen Klasse her und suchen
herstellen? Wo liegen ggf. nach Erklarungen fir Abweichungen.
Gemeinsamkeiten und
Unterschiede?
Seit wann gibt es Geschichte und Entwicklung: Ein Uberblick 45 min
Computerspiele? Wie Uber die Geschichte von Computerspielen fuhrt
wurden sie zu einem den Schilern vor Augen, dass Computerspiele
bedeutenden Industrie- |keine so neue, aber eine sich rasant entwi-
zweig? Wie haben sich |ckelnde Kunstform darstellen. Dazu bekommen
Technik und Spiele im |die Teilnehmer in kleinen Gruppen Screenshots
Laufe der Zeit veran- ausgewahlter Titel der Videospiel-Geschichte
dert? Sind die Spiele und stellen Vermutungen Uber Inhalt, Name
ansprechender gewor- |und Erscheinungsjahr des jeweiligen Spieles an.
den? Warum (nicht)? Im Anschluss prasentieren sie ihr Spiel und ver-
suchen eine zeitliche Einordnung. So entsteht
an der Tafel ein Zeitstrahl, der exemplarisch
den grofRen Sprung von Pong (1972) zu Call of
Duty (2010) nachstellt. Der Medienpadagoge
unterstitzt die Schiiler, stellt Nachfragen oder
erganzt Informationen und hilft bei der Datie-
rung. Mdéglich ware an dieser Stelle auch ein
kurzer Blick auf subkulturelle Phanomene wie
eSports, Clans, Mods und Machinima.
Welche Computerspiel- | Genre-Uberblick: Unter Riickgriff auf das Vor- 45 min

genres gibt es? Worin
unterscheiden sie sich?
Was spricht die Schiler
an, was nicht und wa-
rum? Welche Erfahrun-
gen haben die Schiler
mit den jeweiligen Gen-
res?

wissen der Schiler soll das gro3e Spektrum
von Computerspielen vorgestellt und systema-
tisiert werden. Eine PowerPoint-Prasentation
mit Screenshots und Spielszenen typischer Ver-
treter lenkt den Blick auf markante Merkmale
der jeweiligen Genres. Die Schiler berichten
von ihren Erfahrungen mit den besprochenen
bzw. ahnlichen Titeln und begriinden ihre Ein-
stellung zum entsprechenden Spieltyp. Der Me-
dienpadagoge leitet das Gesprach und regt an
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Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

entsprechender Stelle zur Diskussion an.

Eine Alternative zur mitunter schwierigen Zu-
ordnung zu einem konkreten Genre ist die Ver-
ortung von Spielen in Jirgen Fritz ,Landkarte
der Bildschirmspiele”. So unterscheiden sich
Spiele in ihrer Auspragung der Dimensionen
Denken, Action und Geschichte.

Ein abschlieBender Blick auf innovative Steue-
rungssysteme wie Sonys PlayStation Move,
Microsofts Kinect oder Nintendos Wii verdeut-
licht das Bemuhen der Industrie, neue Spieler-
gruppen zu erschlieRen. Liegt in dieser Entwick-
lung die Zukunft von Computerspielen?

Was sind Browserga- Praxis Browsergames: Um zum Abschluss auch |45 min
mes? Welche Angebote |einen praktischen Zugang zu Computerspielen
gibt es im Internet? zu schaffen, werden an dieser Stelle zwei An-
Was kennzeichnet gute |bieter von Browsergames vorgestellt
Spieleplattformen? (www.spielaffe.de, www.vivalagames.com).
Welche Genres finden |Dazu bekommen die Schiiler in Gruppen den
sich auf den Plattfor- Auftrag, einen typischen Vertreter eines Genres
men wieder? Was ist zu finden und anschlieBend im Plenum kurz
gut an ausgewahlten vorzustellen. Dabei soll auch die Qualitat der
Spielen, was nicht? Spieleplattform selbst thematisiert werden
(Qualitat der Spiele, Navigation, Werbung).
Was wissen die Schiler | GameQuiz der TLM: Die Schiler spielen ab- 15 min

Uber die Welt der Com-
puterspiele?

schlieRend das GameQuiz der TLM (Online-
oder Offline-Variante) und erhalten dadurch
zusatzliche Informationen zum Thema Compu-
terspiele.

2. TAG:

Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Welche Vorerfahrungen | Computerspiele-Wascheleine: Aus einer Samm- | 30 min
und Vorlieben bestehen |lung von Bildern zum Thema Computerspiele

bei den Schiilern im wahlen die Teilnehmer flr sie positiv und/oder

Bereich Computerspie- |negativ besetzte Vertreter aus und begriinden

le? Was macht den ihre Wahl. Der Medienpéddagoge leitet das Ge-

Reiz beliebter Spiele sprach und stellt Nachfragen. Thematisiert

aus? Bieten Computer- |werden soll dabei u. a., was den Reiz bestimm-

spiele Vorbilder? Was ter Computerspiele ausmacht (Struktur, Genre,

macht Spielfiguren at- |ldentifikationsfigur etc.).

traktiv?

Was ist ein Avatar? Avatar-Gestaltung: In Kleinstgruppen gestalten |45 min

Welche Funktionen er-
fallt er? Wie sehe ich
mich selbst? Wie
mochte ich von ande-
ren gesehen werden?

die Schiler am Computer Avatare. Es ist ihnen
dabei freigestellt, sich selbst moglichst realis-
tisch nachzustellen oder eine komplett fiktive
Figur zu kreieren. Der Medienpadagoge flhrt
die Schiler zuvor in die Bedienung des Pro-
gramms ein (,, Starmaker”, ,Aion” oder ,Spo-
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Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

re”). Nach Fertigstellung betrachten die Teil-
nehmer per ,Galerierundgang” die Ergebnisse
der anderen und kénnen Kommentare hinterlas-
sen (z. B. ein Attribut, das sie dem Avatar zu-
schreiben wiirden). AnschlieRend kann eine
Auswahl der Schilerarbeiten (sowie der zuge-
hoérigen Kommentare) im Plenum vorgestellt
werden.

Wie kann man Compu- | Comic-Gestaltung mit den erstellten Avataren: |60 min
terspiele kreativ nut- Die Gruppen bekommen den Auftrag, mit ihren
zen? Wie entwickelt Avataren eine Comic-Geschichte zu erzéhlen.
man eine Geschichte? |Dazu werden sie zunachst in die verwendete
Wie strukturiert man Software eingefihrt (Fraps, Comic Life). An-
sie? Welche Gestal- schlielRend entwickeln sie einen kurzen Plot,
tungsmittel gibt es? machen die entsprechenden Screenshots und
erstellen den Comic in Gruppenarbeit. Die Er-
gebnisse werden im Plenum vorgestellt und
diskutiert.
Haben Computerspiele |Lerneffekte durch Computerspiele: Nachdem 30 min
neben ihrem Unterhal- |die Schiiler einen Einblick in kreative Nut-
tungswert auch Lernpo- | zungsmoglichkeiten von Computerspielen be-
tenziale? Was genau kommen haben, soll an dieser Stelle auf Lern-
kann man beim Spielen |potenziale des ,ganz normalen” Spielens einge-
lernen? Kénnen kogni- |gangen werden. Diskussionsgrundlage ist dabei
tive und motorische ein Auszug aus Steven Johnsons ,Die neue
Fahigkeiten durch Intelligenz: Warum wir durch Computerspiele
Computerspiele gefor- |und TV kliger werden”, in dem der Autor mit
dert werden? der These provoziert, dass Spiele ein mdglich-
erweise hoheres Lernpotenzial aufweisen als
Bicher.
Warum spielen so viele |Faszination Computerspiele: Mit den Schilern | 30 min
Menschen Computer- soll erarbeitet werden, was die Faszination von
spiele? Welche Fakto- |Computerspielen fir eine stetig wachsende
ren ziehen den Spieler |Zahl von Nutzern ausmacht. Ausgehend von
ins Geschehen? Warum |den Erfahrungen der Teilnehmer sollen Aspekte
kann man sich mitunter | wie Kompetenzerfahrung, Asthetik, Belohnung
nur schwer von Com- und Flow-Erleben beleuchtet werden.
puterspielen l6sen?
Warum Jugendmedien- |Jugendmedienschutz — aktuelle Regelung und |30 min

schutz? Welche Mal3-
nahmen und Einrich-
tungen gibt es? Welche
Bewertungskriterien
werden angelegt, wel-
che sollten es sein?
Wie sinnvoll und wirk-
sam sind Alterskenn-
zeichnungen und Indi-
zierungen?

magliche Alternativen: Im Unterrichtsgesprach
werden bestehende Jugendmedienschutzmal3-
nahmen und -bestimmungen diskutiert, insbe-
sondere die Arbeit von USK, PEGI und BPjM.
Die Schiiler positionieren sich zur gangigen
Bewertungspraxis, ordnen den finf Alterskenn-
zeichnungen der USK je ein Spiel zu und stellen
Uberlegungen zu einem eigenen Kriterienkata-
log an.

Um den Wandel von Bewertungsmal3staben zu
veranschaulichen, werden Spielszenen des
1982 vorlibergehend indizierten und fir heutige
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Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Malstabe sehr harmlosen Titels ,River Raid”
gezeigt. In der Indizierungsbegriindung hiel3 es

damals:

~Jugendliche sollen sich in die Rolle eines kompromisslo-
sen Kédmpfers und Vernichters hineindenken [...]. Hier
findet im Kindesalter eine paramilitdrische Ausbildung
statt [...]. Bei &lteren Jugendlichen fiihrt das Bespielen
[...] zu physischer Verkrampfung, Arger, Aggressivitét,
Fahrigkeit im Denken [...] und Kopfschmerzen.” (Quelle:
http://www.simulationsraum.de/blog/2011/03/31/river-
raid-rage/)

Welche Parteien vertre-
ten welche Interessen
in der Debatte um ge-
walthaltige Spiele?
Welche Argumente gibt
es fiir, welche gegen
Computerspiele, Indizie-
rung und Altersfreiga-
ben?

Rollenspiel - Talkshow zu Killerspielen: In einer
fiktiven Talkshow Ubernehmen die Schiiler ver-
schiedene Rollen (Spieleentwickler, Vielspieler,
Eltern, Medienwissenschaftler, Politiker, Mode-
ratoren) und mussen die jeweiligen Interessen
in der Diskussion vertreten. In Gruppen bereiten
sie dazu Argumente und Thesen vor. Je zwel
Vertreter gastieren anschlie3end in der Talk-
runde, die verbleibenden Schiler kénnen sich
mit Publikumsbeitrdgen und -fragen einbringen.

45 min

3. TAG:

Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Welche Rolle spielt Mu- | Computerspiele-Melodienraten: Die Schiler 15 min
sik in Computerspielen? | horen Titelmelodien ausgewahlter Computer-
Wie unterstitzt Musik |spiele und erraten diese. Die Methode kann
bestimmte Stimmungen | auch als Wettbewerb gestaltet werden. Ge-
und Situationen? meinsam wird Uberlegt, welche Funktionen
Musik in Computerspielen erflllt (vgl. Film).
Welche Altersfreigabe | Spielanalyse und Klassifizierungsversuch (Ar- 90 min
scheint fir ein konkre- |beitsblatt): Auf Grundlage der am Vortag erar-
tes Spiel angemessen? | beiteten Bewertungskriterien (vgl. Jugend-
Gibt es problematische |schutz) unternehmen die Schiler in Kleingrup-
Inhalte? Wie sind die pen den Versuch einer Alterskennzeichnung.
verschiedenen Kriterien | Dazu analysieren und bewerten sie ein bereit-
zu gewichten? gestelltes Spiel (z. B. ,World of Padman®”) hin-
sichtlich jugendmedienschutzrelevanter Inhalte,
aber auch mit Blick auf Aspekte wie Grafik,
Perspektive, Sound, Gameplay oder Story. Die
Ergebnisse werden prasentiert und diskutiert.
Wie entsteht ein Com- |, Kodu” - Einfiihrung: Der Medienpadagoge gibt | 30 min

puterspiel? Was gilt es
dabei zu beachten?

eine Einfihrung in das Freeware-Programm
.Kodu Game Lab”, mit dem die Schiler im An-
schluss ein eigenes kleines Spiel entwickeln
sollen. Schritt flr Schritt werden zentrale Funk-
tionen erlautert, die Schiler arbeiten parallel an
ihren Rechnern mit.




Projektleitfaden Computerspiele

—
[[LEe
Thisringer

Landesmedienanstalt

Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Worum soll es in dem Brainstorming und Konzeptentwicklung: Die 30 min
Spiel gehen? Welchem | Teilnehmer entwickeln in Gruppen eine Spieli-
Genre gehort es an? dee. Dazu entscheiden sie sich fir ein be-
Welche Elemente sollen | stimmtes Genre und UGberlegen sich, welche
enthalten sein? Was ist | Elemente im Spiel enthalten sein sollen und
umsetzbar? kénnen. Der Medienpadagoge kann Impulse
geben und steht bei Fragen zur Verfiigung.
Welche Spielkonzepte | Kurzvorstellung der Spielkonzepte: Die Gruppen | 15 min
sind entstanden? Sind |stellen ihre Konzepte im Plenum vor. Dabei ist
sie umsetzbar? Gibt es |v. a. auf deren Umsetzbarkeit zu achten. Die
Anregungen der Klas- Klasse kann weitere Impulse und Anregungen
se? geben.
Wie kénnen die Ideen ~Kodu” — Entwicklung: Die Schiiler setzen ihr 90 min

konkret umgesetzt
werden? Mdussen Ele-
mente verandert wer-
den?

Konzept mit Hilfe des Programms um. Der Me-
dienpadagoge steht ihnen insbesondere bei
technischen Fragen unterstltzend zur Seite,
halt sich jedoch méglichst im Hintergrund.

4. TAG:

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wie stellen sich Men- Avatar-Memory: Es werden Bildpaare von Ava- |15 min
schen virtuell dar? taren und ihren jeweiligen Schopfern ausgelegt.
Welche Seiten ihrer Die Teilnehmer mussen (ggf. in Teams) erraten,
Personlichkeit prasen- | welcher Avatar zu welcher Person gehort.
tieren sie?
Wie kdénnen die Ideen ~Kodu” — Entwicklung: Die einzelnen Gruppen |90 min
konkret umgesetzt setzen die Entwicklung ihrer Spiele fort.
werden? Missen Ele-
mente verandert wer-
den?
Konnten die Ideen um- |,Kodu” — Prasentation der Spiele: Die Gruppen |45 min

gesetzt werden? Wel-
che Probleme traten
auf? Gibt es Potenzial
fir Verbesserungen?
Sind die Teilnehmer mit
ihrer Leistung zufrie-
den?

stellen ihre Spiele im Plenum vor, beschreiben
den Entwicklungsprozess, bewerten ihre eigene
Leistung und beantworten Fragen.
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Methoden

Zeitaufwand

Wie gelungen sind die | Spieletests: Die Teilnehmer bekommen die Ge- |90 min
Spiele der anderen legenheit, die Spiele der anderen Gruppen zu
Gruppen? Was ist gut, |testen. Dabei sollen sie den Entwicklern auf
was kénnte verandert |einem Blatt am jeweiligen Arbeitsplatz riick-
werden? melden, was funktioniert und wo sie Potenzial
fir Verbesserungen sehen. Falls es die Zeit
erlaubt, kénnen die Schiiler die Spiele der ande-
ren Gruppen weiterentwickeln bzw. modifizie-
ren. Denkbar ist auch, dass sie zu dem Spiel
einer anderen Gruppe eine Rezension verfas-
sen.
Was hat den Teilneh- Miilleimer und Rucksack: Die Schiler reflektie- |30 min

mern gefallen, was
nicht? Hat sich ihr Blick
auf Computerspiele
verandert? Inwiefern?

ren, wie ihnen die Woche gefallen hat: Welche
Inhalte und Methoden gehéren flr sie in den
~Milleimer” (negativ) und was nehmen sie im
~Rucksack” (positiv) wirklich mit?

Optional
Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Was macht ein erfolg- |GameGame: Das GameGame ist ein frei ver- 90 min
reiches Spielkonzept figbares Kartenspiel, bei dem die Teilnehmer
aus? Welche Elemente |ein komplettes Spielkonzept entwickeln und
miussen dabei bedacht |dafir einen Vertrieb finden missen. Mehr In-
sein? formationen und Spielmaterial unter:
http://gamegame.blogs.com/
Was ist Urheberrecht? |Rollenspiel - Urheberrecht: An die Stelle der 45 min
Wie weit muss oder Diskussion zum Thema Jugendschutz kann
darf es gehen? Welche |auch ein Rollenspiel zur Problematik des Urhe-
Folgen haben VerstoRe |berrechts treten. Dabei (bernimmt bspw. die
fur alle Beteiligten? Halfte der Klasse die Rolle von Raubkopierern,
Gibt es Alternativen? die andere Halfte die der geschadigten Spiele-
entwickler. Auch eine Gerichtsverhandlung wa-
re denkbar.
Welche Probleme wer- | Gewaltige Probleme jenseits von Gewalt? We- |45 min

fen Computerspiele
neben gewaltverherrli-
chenden Inhalten auf?

gen des starken Fokus auf Gewalt werden in
der Diskussion Giber Computerspiele andere
Problemfelder teils unterbelichtet: Wann kann
man bspw. von Computerspiel-Sucht sprechen?
Gibt es Kostenfallen? Wie problematisch ist In-
Game-Advertising?
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Arbeitsblatt - Bewertung eines Computerspiels

Wie heil3t das Spiel?

Worum geht es im Spiel?

Ist die Grafik ansprechend? Warum (nicht)?

Ist das Spielprinzip schnell zu verstehen, die Bedienung einfach zu erlernen? Begriinde!

Sind in dem Spiel unangemessene Inhalte vorhanden? Wenn ja, welche?

Hat es SpalR gemacht, das Spiel zu spielen? Was findest du gut, was schlecht?




