Unterrichtsmaterialien zur Verbraucherbildung

Digitale Spielwelten —
Computer- und Video-
spiele als Unterrichts-
thema

Computer- und Videospiel gehoéren fur viele Jugendliche zur Alltagskultur.
Aber taugen sie auch fur den Einsatz im Unterricht? Und kann mit Computer-
spielen tatsachlich Wissen vermittelt werden — und wenn ja: wie? Diese und
viele weitere Fragen klart das aktuelle Material der Woche, die DVD , Digitale
Spielwelten®. Sie taugt fur den Unterricht ab der 9. Klasse und bietet Lehre-
rinnen und Lehrern gleichzeitig Hilfe beim Umgang mit dem Medium Video-
spiel.

Entwickelt wurde die DVD von der Hessischen Landesanstalt fur privaten
Rundfunk und neue Medien in Zusammenarbeit mit dem Kultusministerium
des Landes. Durch flexible Unterrichtsmodule kann sie fachertibergreifend
unter anderem im Deutsch-, Mathematik- oder Geschichtsunterricht einge-
setzt werden.

Das lernen die Lehrerinnen und Lehrer

Die DVD bietet sowohl etliche Anregungen fir die Behandlung von Computer- und
Videospielen im Unterricht, als auch jede Menge Informationen, mit denen Lehr-
krafte sich in digitale Spielwelten hineindenken kénnen. Die Themen reichen von
der kulturhistorischen Einordnung von Computer- und Videospielen, tber Erzahl-
formen interaktiver Spiele bis hin zur Frage, inwieweit Computer- und Videospiele
zu Bildungsprozessen beitragen kénnen. Wege zum padagogisch sinnvollen Ein-
satz von Computer- und Videospielen im Unterricht werden ebenso vorgestellt wie
Methoden, mit denen sich das im Spiel Erlebte besser reflektieren lasst. AulRerdem
enthélt die DVD Anschauungsbeispiele unterschiedlicher Computerspiele.

Das lernen die Schiilerinnen und Schiler

Fur die Behandlung von Computer- und Videospielen im Unterricht bietet die DVD
neben diesen Hintergrundinfos insgesamt 17 Arbeitsblatter. Sie eignen sich fir den
Einsatz in den Klassen 9 bis 13 und stellen unterschiedliche Aufgaben. Die Schiiler
lernen zum Beispiel die Regeln und Wirkungen eines Computerspiels zu beschrei-
ben und zu verstehen, analysieren Figuren und Handlungen oder bekommen einen
Einblick in die Produktion solcher Spiele. Ein Schwerpunkt ist zudem den soge-
nannten ,Killerspielen“ gewidmet und der Frage, ob sie Gewalt verharmlosen oder
zu mehr Gewalt fuhren.

Arbeitsblatter und -materialien

Die Arbeitsblatter fur die Ubungen kénnen sowohl einzeln als auch im Paket be-
handelt werden. Kurzinfos unter jeder Ubung verweisen auf die jeweils bendétigten,
auf der DVD mitgelieferten Materialien. Positiv hervor sticht vor allem, dass auf die
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DVD viele Filme gepresst wurden, in denen Jugendliche Funktionsweise und Auf-
bau beliebter Spiele wie ,Die Sims" oder ,World of Warcraft" erklaren.

Weiterfihrende Materialien zum Thema

Welche Bedeutung Computerspiele im Medienalltag von Kindern haben, ist auch
Thema eines vom Verbraucherzentrale Bundesverband beauftragten Fachbeitrags.
Er richtet sich an Lehrkrafte und behandelt unter anderem die Themen Jugend-
schutz und Gewalt in Computerspielen.

http://www.verbraucherbildung.de/cps/rde/xbcriverbraucherbildung/2007_Compute
rspiele_FB_Wiemken.pdf

Nutzliche und ausfihrliche Informationen fiir Eltern und Padagogen zum Thema
Computerspiele bietet auch das Internet-ABC. Das Portal betreibt unter anderem
eine Datenbank, in der padagogisch empfehlenswerte Titel gelistet werden.

http://www.internet-abc.de/eltern/
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KOSTEN
Kostenlose DVD

Gefordert durch:
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Erndhrung, Landwirtschaft
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