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Liebe ?C}\d&%oi)iw\ev\ il ?adai)o%eb\ )
herzlich willkommen im Modul Ich kann spielen! Du auch? - Kompetenzerwerb mit digitalen Spielen.

Gesundheitsfarderung und digitale Spiele - wie passt das zusammen? Einerseits wird immer wieder
vor dem Sucht- und Gewaltpotenzial digitaler Medien im Allgemeinen und von Computerspielen im
Besonderen gewarnt. Andererseits gehort Spielen zum Alltag der Kinder und bietet ihnen wertvolle
Lern- und Erfahrungsraume. Auf Seiten der Kinder verhilft eine fundierte und fruhzeitige Medien-
kompetenz-Forderung zu einem sachgerechten, selbstbestimmten und gesunden Umgang mit der
digitalen Vielfalt. Analoges und digitales Spielen halt fur Kinder Erlebniswelten bereit, in denen sie sich
wichtige Kompetenzen aneignen kénnen. So wirkt sich spielerisches Agieren positiv auf die Entwick-
lung motorischer, kognitiver, personlicher und sozialer Kompetenzen aus. Analoge und digitale Spiel-
raume halten wichtige Erprobungs-, Experimentier-, und Gestaltungsraume bereit. In diesen konnen
Kinder die Welt erforschen, Neues entdecken, Altes erproben und damit verbundene Handlungsmog-
lichkeiten ausprobieren und verstetigen. Digitale Spiele erweitern die padagogischen Moglichkeiten,
um neben Medienkompetenz weitere entwicklungsbezogene Kompetenzen auszubilden. Sie eignen
sich u.a. fur das Schulen motorischer Fahigkeiten und des strategischen Denkens. Spiele dienen der
Aneignung von Wissen, der Unterhaltung, der Entspannung und der Entwicklung von Teamfahigkeit.
Um dieses Potenzial zu erkennen und auszuschopfen, ist eine dem Alter entsprechende padagogische
Begleitung notwendig.

In diesem Modul setzen sich die Kinder intensiv mit ihrem Spielverhalten auseinander. Sie analysie-
ren Chancen und Risiken des digitalen Spielens und beschaftigen sich in diesem Zusammenhang mit
Themen wie der gesetzlichen Altersfreigabe, der individuellen Faszination fur Spiele, den Wirkungen
von Spielen oder auch der Spieldauer. Beim Erstellen eines personlichen Stellvertreters im Spiel, des
sogenannten Avatars, machen sie sich ihre eigene Identitat im wirklichen Leben bewusst. Ausge-
wahlte Formen des Creative Gaming fuhren sie schlief3lich zu einem kreativen bewegungsfordernden
Umgang mit Computerspielen.

Vor dem Hintergrund des kompetenzorientierten Lernens wird den Schulerinnen und Schulern zu
Beginn des Moduls die Maglichkeit eingeraumt, ihren eigenen Kompetenzbaum zu gestalten (siehe
Basismodul, Baustein 1, Mein Kompetenzbaum, Seite 6). Dadurch werden die Schilerinnen und
Schuler entlang der neu erworbenen Kompetenzen und noch zu bearbeitenden Fragen Schritt fur
Schritt zur Auseinandersetzung mit ihrem Gesundheits- und Medienbewusstsein gebracht. Diese Me-
thode wird in jedem Baustein ausgefuhrt und zeigt am Ende den Lernfortschritt der Kinder.

Wir wimnschen lhwen viel Frewde bei der Umsevl%w\%)}

Schon gewusst?

Mit Computerspielen, digitalen Spielen, Videospielen oder mit Bildschirmspielen kann jedes Spiel,
welches von einem Computer gestitzt gespielt werden kann, gemeint sein. Damit sind in diesem
Modul auch alle méglichen Plattformen eingeschlossen, angefangen bei PC-Spielen und Konsolen-
Spielen bis hin zu sogenannten Mobile-Games, die auf dem Smartphone oder Tablet gespielt wer-
den. Eine einheitliche Definition davon, was Computerspiele eigentlich sind, gibt es nicht, da sich
die Definition mit jedem neuen Computerspiel, das auf den Markt kommt, verandert. [Vgl. Fritz,
Computerspiele, 2003 ]
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Elternveranstaltung

Ausgewogen (digital) spielen ist OK!

Das Erlernen eines reflektierten Spielverhaltens und der Erwerb von Kompetenzen sind individuelle Prozesse, bei denen Kin-
der die Unterstiitzung von Padagoginnen und Padagogen, aber auch von ihren Eltern benétigen. Eine Elternveranstaltung zu
Beginn des Moduls Ich kann spielen! Du auch? Kompetenzerwerb mit digitalen Spielen sensibilisiert die Eltern fiir das Thema
Digitale Spiele, informiert sie Gber deren gesunde Nutzung und gibt ihnen Orientierung in Fragen der Medienerziehung. Medi-
enpadagogische Arbeit kann als effektive Praventionsmoglichkeit zur Vermeidung von gesundheitlichen Schaden veranschau-
licht werden. Gemeinsam kénnen Handlungsmaglichkeiten zur Medienerziehung erarbeitet, altersgerechte Spielangebote und
Aktivitaten besprochen und problematische Zusammenhange wie exzessives Spielen und gewalthaltige Inhalte thematisiert
werden. Nutzen Sie die Veranstaltung, um den Eltern der Schiilerinnen und Schiiler einen Uberblick iiber das Modul Ich kann
spielen! Du auch? Kompetenzerwerb mit digitalen Spielen, das geplante Vorgehen, die Modulbausteine sowie {iber die Ar-
beitsweise mit dem Medientagebuch (siehe Basismodul, Baustein 3: Mein Medientagebuch) zu geben. Mit interaktiven Metho-
den gestalten Sie die Elternveranstaltung attraktiv und anregend.

Vorbereitung
Einladen der Eltern
x Um die Eltern zu erreichen und Ihnen mitzuteilen, was sie er-

wartet, eignet sich ein Elternbrief, mit dem sie angesprochen
und eingeladen werden. Viele Eltern sind Uber E-Mail zu errei-
chen. Nutzen Sie diesen schnellen digitalen Kommunikations-
weg auch fur sich. In der Materialkiste finden Sie ein Beispiel
fur einen Elternbrief (siehe Materialkiste, Seite 20).

Dauer: 1,5 Stunden

Fiir diesen Baustein benétigen Sie:

= Beamer

= PC/Laptop

= (interaktive) Tafel oder Whiteboard Einholen der Einverstandniserklarung zu Verdffentlichungen
Um die Rechte des Kindes zu wahren, sind Einverstandnis-

erklarungen der Erziehungsberechtigten notwendig (Vorlage
siehe Materialkiste, Seite 21).

= Ggf. Lautsprecher, ggf. Internetzugang

= Moderationskarten
= Beispiele fur digitale Spiele, die Ihre Schulerinnen UG

und Schuler bevorzugen, wie z.B.

= Anno 2205 (USK 6)

= Minecraft (USK 6)

= Die Sims 4 (USK 6)

= (lash of Clans (Playstore-Einstufung USK 6)

= FiFa (USK 0)

= Super Mario (USK 0)

= Mario Kart (USK 6)

Sieben von zehn Kindern zahlen zu den regelmafigen
Spielern (mind. einmal pro Woche). Genutzt werden
neben (Offline-)Computerspielen auch die weiteren
digitalen Spielmoglichkeiten - Konsolen-, Online-, Ta-
blet- und Handyspiele. Nur ein Funftel aller Sechs- bis
13-Jahrigen spielt nie digitale Spiele (vgl. KIM-2016.
Kindheit, Internet, Medien. Basisstudie zum Medien-
umgang 6- bis 13-Jéhriger in Deutschland, S. 53 f.).

= Liste mit den bendtigten Apps

auf den Smartphones der Kinder

Informationsmaterialien zum Thema
(Linkliste in der Materialkiste, Seite 42 f.)

Elternbrief (Materialkiste, Seite 20)

Einverstdndniserkldrung
(Materialkiste, Seite 21)

Unterstiitzungsbedarf

Der Modulablauf steht, die Zustandigkeiten sind geklart. Die
beteiligten Fachkolleginnen und Fachkollegen sowie externe
Expertinnen und Experten sind informiert. Besteht weiterer
Unterstutzungsbedarf? Kann dieser durch die Mobilisierung
der Eltern gedeckt werden? Besonders notwendig wird Hilfe
durch Eltern und Kolleginnen bzw. Kollegen wahrend des Ab-
schlussbausteins.



Mégliche Kosten

Portokosten  Elternbrief, Anschaffung/Ausleihe  Technik,
Raummiete, Catering, Aufwandsentschadigung/Honorarkos-
ten fur externe Referentinnen bzw. Referenten

Ablauf

BegriiBung und Vorstellung der Durchfiihrenden

Einstieg: Sensibilisierung

Als Gesprachsimpuls dienen Fragen nach der Spielebiografie
der Eltern. Welche Spiele haben Ihr Leben begleitet? Welche
haben Sie besonders fasziniert? Warum? Was war das Be-
sondere daran? Welche Spiele begleiten Sie heute? Woher
nehmen Computerspiele ihre Faszinationskraft? Wenn Sie
die Erfahrung gemacht haben, dass die Eltern eher zogernd
auf Gesprachsimpulse reagieren, bietet sich an dieser Stelle
eine Abfrage mit Moderationskarten in verschiedenen Farben
an, auf denen die Eltern jeweils die Namen der Spiele notie-
ren. Einen Gesprachsanlass bieten dann besonders haufig ge-
nannte Spiele.

Vertiefung der Thematik

Informieren Sie die Eltern in einem Vortrag tuber Chancen und
Risiken digitaler Spiele und die Bedeutung der Alterskennzei-
chen bei Spielen, geben Sie Tipps fur gute Spiele und Emp-
fehlungen zu Fragen nach der Spieldauer sowie Beratungs-
angeboten fur Eltern. Informationsmaterial finden Sie in der
Linkliste (siehe Materialkiste, Seite 42 f.).

Methodisch-didaktische Anregung

Wenn es lhre Umstande zulassen, ist es ratsam, den
Eltern eine Spielzeit einzuraumen. Viele Eltern hatten
noch nicht die Gelegenheit, die Computerspiele ihrer
Kinder selbst und aulRerhalb alltaglicher Verpflichtun-
gen zu spielen. Ausprobieren hilft, die Faszinationskraft
zu verstehen und Barrieren abzubauen.

Vorstellen des Moduls

= Uberblick tber die Bausteine des Moduls

= Informationen zur Abschlussveranstaltung

= (siehe Baustein 7 - Unsere Games Convention)
= Benotigte Materialien

Von Vorteil ist es, wenn jedes Kind ein eigenes Smartpho-
ne oder Tablet zum Testen von Spiele-Apps benutzen kann.
Dabei leisten auch abgelegte Gerate der Eltern oder alterer
Geschwister gute Dienste. Selbstverstandlich konnen auch
Arbeitsgruppen gebildet werden, um keinem Kind das Gefuhl
zu vermitteln, dass es ein Smartphone/ Tablet besitzen muss.
Je nach Auswahl der Bausteine sollten darauf ein aktueller

Virenschutz und einige kostenlose Spiele-Apps installiert sein.
Bendtigt werden auf jeden Fall Candy Crush und Puh sowie
Apps zur Entspannung fur die VR-Brillen (siehe Baustein 6).
Ist es nicht moglich, dass jedes Kind ein eigenes Gerdt be-
nutzt, arbeiten die Schulerinnen und Schuler in Kleingruppen
zusammen. Fur Baustein 5 werden Bastelmaterialien fur die
Spielfiguren in LebensgrofRe gebraucht: grof3e Pappen, Stoffe
und Stoffreste, Verpackungen, Hute, Wolle, leere und gewen-
dete Kaffeetuten fur Glitzereffekte und alles, was man sonst
noch fur phantasievolles Gestalten verwenden kann. In Bau-
stein 6 bendtigt jedes Kind einen Pizzakarton oder andere
starkere Pappe. Regen Sie fur das Real-Life-Game im gleichen
Baustein an, dass Obst, Méhren und verpackte gesunde Le-
bensmittel mitgegeben werden.

Finden Sie gemeinsam einen praktikablen Weg, wie die Schu-
lerinnen und Schuler ihr Lieblings-Computerspiel mit in die
Schule bringen koénnen. Die Kinder mussen das Spiel dort
nicht spielen konnen, es soll lediglich ein Eindruck vermittelt
werden. Dazu reichen das Cover oder einige ausgedruckte
Screenshots. Die Schulerinnen und Schuler sollten die USK-
Alterskennzeichnung ihres Spiels kennen. Da sie anschlie-
Rend zu Spiele-App-Testern werden, ist zu klaren, wie die zu
testenden Apps auf die Gerate der Schulerinnen und Schuler
kommen. Bekommen die Kinder die Zugangsdaten fiir den
App-Store oder werden die Spiele zuvor zu Hause von den
Eltern installiert? Bitten Sie die Eltern, in Vorbereitung auf die
Arbeit an diesem Modul die reibungslose Ubertragung von
aufgenommenen Daten vom Gerdt auf einen Computer/ein
Laptop zu testen.

Wie jetzt AppStore?

AppStore ist ein Kofferwort aus der englischen Kurzform
fur application und store und bezeichnet eine internetba-
sierte Vertriebsplattform fur Anwendungssoftware, die
auf mobilen Geraten genutzt wird. Auf das Angebot kann
Ublicherweise mittels einer eigenen App-Store-Software
auf einem Mobilgerat oder Uber eine Website zugegriffen
werden. Uber eine Suche, Vorschlage, Topcharts oder eine
Auswahl von Kategorien kdnnen Apps gefunden werden.

Vereinbarungen, Einverstandniserklarungen
und Verabschiedung
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Spielen als Teil unseres Lebens

Meine, deine, unsere Spielbiografie

Spiele in all ihren Formen nehmen in der Lebenswelt der Kinder viel Raum ein. Fiir die kindliche Entwicklung und das Aneig-
nen von (Lebens-)Kompetenzen ist das Spielen unabdingbar. Damit sind Spiele unverzichtbarer Lebensbegleiter. In diesem
Baustein lernen die Schiilerinnen und Schiiler Giber das Ranking ihrer Lieblingsspiele das eigene Gefiihlsleben im Zusammen-
hang mit Spielen kennen. Zunachst spielt vor allem eine Rolle, wie viel Zeit die Klasse und der Einzelne mit digitalen Spielen
verbringt - ein Impuls fiir die Reflexion des eigenen Spielverhaltens. Die Schiilerinnen und Schiiler beschaftigen sich mit der
Bedeutung digitaler Spiele fiir ihre Freizeitgestaltung und analysieren in diesem Zusammenhang Umfang und Art des Com-
puterspielekonsums in ihrem Alltag. Erkunden Sie mit den Schulerinnen und Schilern die Vielfalt der Spielformen und finden
Sie gemeinsam eine eigene Definition fiir den Begriff digitale Spiele - eine Grundlage fiir die folgenden Modulbausteine. Schi-
lerinnen und Schiiler, die bisher keine Erfahrungen mit digitalen Spielen gemacht haben, kénnen sich mit ihren bevorzugten
analogen Spielen auseinandersetzen. Die unterschiedlichen Spielerfahrungen sind sehr wertvoll. Sie erméglichen u.a. pers-
pektivenreiche Diskussionen, das Kennenlernen verschiedener Sichtweisen, das Anregen von Reflexionprozessen oder auch
das Einordnen eigener Spielerlebnisse.

Schon gewusst?
Dauer: 2 Stunden g

Laut der KIM-Studie 2016 zahlt flr 43 % der 6- bis 13-Jah-
rigen das Spielen an Computer, Konsole oder im Internet
zu den beliebtesten Freizeitaktivitaten (13% Madchen;

30% Jungen, vgl. KIM-Studie, S. 13).

Ablauf

Einstieg: Spielen als Teil meines Lebens

Die Schulerinnen und Schuler tragen zusammen, womit und
was sie gerne spielen. Gefragt sind nicht nur digitale, sondern
alle Spiele, die zum Lebensalltag der Kinder gehoren. Stellen
Sie Moderationskarten zur Verfugung, auf denen jedes Kind
Spiele notiert, die es dann an der Tafel oder der Moderati-
onswand anbringt. Finden Sie gemeinsam Kategorien fur die
Spiele: An welchen Orten kann es gespielt werden (drinnen,
draufsen, im Auto ...)? Wie viele Menschen spielen zusammen
(allein, mit Freunden, mit der Familie, mit der Klasse ...)? Spielt
man es auf einem Gerdt (ja/nein)? Das Tafelbild Unsere Spiele
gibt lhnen Anregungen fir eine Kategorisierung (siehe Ma-
terialkiste, Seite 23) Manche Spiele lassen sich auf diese
Weise mehreren Kategorien zuordnen. Aus dem Gesprach
daruber, welche die Kinder fur das Spiel besonders wichtig
finden, ergeben sich Diskussionen Uber Spielformen und de-
ren Bedeutung im Alltag der Kinder.

Fiir diesen Baustein bendtigen Sie:

X

= Mein Medientagebuch
(Basismodul, Baustein 2)

= \Vorschlag fur ein Tafelbild Unsere Spiele
(Materialkiste, Seite 23 und 24)

= Arbeitsblatt Spielen als Teil meines Lebens
(Materialkiste, Seite 22)

= Arbeitsblatt Meine Spielzeit - Wie spielen wir?
Wie spiele ich? (Materialkiste, Seite 25 bis 26)

= Arbeitsblatt Computerspiele kénnen gut
und schlecht sein, weil ... (Materialkiste, Seite 27)

= Moderationskarten

= Tafel und Magneten

Die Kinder suchen sich drei Spiele von der Tafel aus, auf die sie

Der Baustein knupft an den Basisbaustein Mein Medientage-
buch (siehe Basismodul, Baustein 2: Mein Medientagebuch)
an. Falls es noch nicht im Zusammenhang mit anderen Mo-
dulen geschehen ist, sollten die Medientagebucher fur diesen
Baustein ausgefullt vorliegen, von lhnen eingesammelt und
ausgewertet sein.

in ihrem Leben auf gar keinen Fall verzichten mochten, und
ubertragen diese auf das Arbeitsblatt Spielen als Teil meines
Lebens (siehe Materialkiste, Seite 22). Jedes Kind vergibt
fur die eigenen drei Spielvorlieben den ersten, zweiten und
dritten Platz und beantwortet die dazugehorigen Fragen.



Die erstplatzierten Spiele der Schulerinnen und Schuler wer-
den zum Austauschgegenstand. Geben Sie den Kindern die
Moglichkeit, Uber ihre erste Wahl zu sprechen. Auf welches
Spiel kannst du keineswegs verzichten? Wie lange dauert das
Spiel? Mit wem spielst du? Wo spielst du? Spielst du bestimm-
te Spiele zu bestimmten Zeiten? Wie fuhlst du dich beim Spie-
len und danach? Was ist das Besondere an dem Spiel?

Digitale Spiele - Mein, dein, unser Spielverhalten

Auch beim Spielen mit Plastikbausteinen vergisst so man-
ches Kind Zeit und Raum. Wahrend wir Erwachsenen dieses
Verhalten als kreativ, konzentriert und der Entwicklung des
Kindes dienlich ansehen, vermuten wir schnell eine Sucht-
gefahrdung, wenn es sich von digitalen Spielen ebenso fas-
zinieren lasst. Das Potenzial dafur ist tatsachlich vorhanden,
locken doch neue, spannende Level, atemberaubende Grafi-
ken und fesselnde Storys, Siege und Belohnungen Kinder wie
Erwachsene immer tiefer in virtuelle Realitaten. Gesund sind
digitale Spiele, solange der Spieler und nicht das Spiel Herr
Uber die Spielzeit ist, solange die virtuelle Realitat nicht das
reale Leben bestimmt und solange Spielfreude nicht in Stress
und Angst umschlagt. Kinder benotigen Maglichkeiten, einen
kritisch-reflexiven und verantwortungsvollen Umgang mit di-
gitalen Spielen zu erlangen.

Im Verlauf der Einheit werden die Kinder fur ein wertfreies
realistisches Bild des Spielverhaltens der Klasse sensibilisiert.
Sie ordnen sich selbst in dieses Bild ein und finden zu einer
Einschatzung ihres ganz personlichen Umgangs mit digitalen
Spielen. Als Grundlage dient die Auswertung des Medienta-
gebuches. Lassen Sie die Schulerinnen und Schuler die Ergeb-
nisse der Auswertung schatzen, bevor Sie sie vorstellen.

Folgende Berechnungen kdnnen Sie

vom Medientagebuch gestiitzt anstellen:

= Wieviel Zeit verbringen die Schulerinnen und Schuler
der Klasse durchschnittlich mit digitalen Spielen
am Tag oder in der Woche?

= Wie viele Madchen und wie viele Jungs spielen?

= Wieviel Zeit verbringen Mddchen damit
und wieviel Jungs?

= Welche Spielplattformen werden anteilig genutzt?
(Apps (Tablet oder Smartphone), Computer/Laptop,
Konsole, Handhelds (z.B. Nintendo DS))

= Wird in der Klasse eher allein oder mit Freunden
und der Familie gespielt?

= Fuhlen sich viele Schulerinnen und Schuler von
Computerspielen regelmal3ig gestresst bzw. unter-
oder uberfordert? Wie guBert sich das?

Die Schatzungen der Kinder sollten fur alle sichtbar notiert
werden. Die Veranschaulichung der Auswertungsergebnisse
des Medientagebuches kann durch Tortendiagramme und/
oder durch schlichte Ziffern erfolgen. Eine digitale Prdsenta-
tion unterstutzt lhre Visualisierung.

Hinweis: Alternativ konnen Sie einen Teil der Berechnungen in
Verknipfung mit mathematischen Kompetenzerwartungen
auch die Schulerinnen und Schuler anstellen lassen.

Nun benotigen die Kinder ihre Medientagebucher zurtck, um
sich mitihrem individuellen Spielverhalten auseinanderzuset-
zen. Mithilfe des Arbeitsblattes Meine Spielzeit - Wie spie-
len wir? Wie spiele ich? (siehe Materialkiste, Seite 25 und
26) setzen sie dieses zu den Auswertungen der Medienta-
gebulcherin der Klasse in Beziehung. Spiele ich mehr oder we-
niger, als meine Mitschdlerinnen und Mitschiler? Wie geht es
mir dabei? Kinder, die nicht digital spielen, kdnnen angeregt
werden, sich in ahnlicher Weise mit dem analogen Spielen zu
beschaftigen. In der Auswertung konnen die Kinder, die das
maochten, ihre Uberlegungen vorstellen. Dabei sollte darauf
geachtet werden, dass die Selbsteinschatzungen der Schule-
rinnen und Schuler respektiert werden. Verweisen Sie, wenn
notig, auf die Feedbackregeln (siehe Basismodul, Seite 53).

Hausaufgabe

Als Hausaufgabe fullen die Schulerinnen und Schuler zu Hau-
se das Arbeitsblatt Computerspiele kénnen gut und schlecht
sein, weil ... (siehe Materialkiste, Seite 27) aus und bringen
dieses zum nachsten Baustein mit. Idealerweise versuchen
sie es eigenstandig. Die Hilfe der Eltern oder Geschwister ist
selbstverstandlich erlaubt.

Feedback- und Reflexionszeit

Am Ende des Bausteins erhalten die Kinder die Moglichkeit,
ein zusammenfassendes Feedback zu geben. Exemplarische
Feedbackregeln finden Sie im Basismodul, Seite 53. An-
schlielend erhalten die Kinder Zeit, um ihren eigenen Kom-
petenzbaum zu ,schmucken’, indem sie die Reflexionsfragen
auf den farblich passenden Baumbldttern beantworten und
ankleben oder anpinnen (siehe Basismodul, Baustein 1, Mein
Kompetenzbaum, Seite 6). B



Modul /ch kann spielen! Du auch? - Kompetenzerwerb mit digitalen Spielen | Baustein B | Wieviel spielen ist zu viel?

Chancen und Risiken digitaler Spiele

Wieviel spielen ist zu viel?

Wenn das Kind stundenlang das Smartphone nicht aus der Hand legt oder in ein Computerspiel versunken ist, auf Aufforderun-
gen, Hausaufgaben zu machen oder zum Essen zu kommen, nur zégernd reagiert und begeistert von gewonnenen virtuellen
Schlachten erzahlt, fragen sich Eltern und Padagoginnen bzw. Padagogen immer wieder: Wie viel Spielzeit ist in Ordnung? Die
Frage nach den Chancen und Risiken digitaler Spiele darauf zu reduzieren, wird jedoch den Chancen nicht gerecht und verstellt
den Blick auf andere damit verbundene Gefahren. Indem Kindern bewusst wird, an welchen Stellen Computerspiele gut fur
sie sind und wo und wann sie ihnen schaden kdnnen, erwerben sie schrittweise Kompetenzen, die ihnen ein selbstbestimmtes
und ausgewogenes Spielverhalten erméglichen. Auf dem Weg dorthin benétigen sie die Unterstiitzung Erwachsener, die auch
die entwicklungspsychologischen Voraussetzungen im Blick haben. Eltern, Padagoginnen und Padagogen sollten sich um eine
realistische Auseinandersetzung mit dem Thema bemiihen, dabei den padagogischen Wert und die Faszinationskraft digitaler
Spiele beriicksichtigen und sie als einen moglichen Ausgangspunkt fir erfolgreiche Bildungsprozesse betrachten. Digitale Spie-
le, die auf den ersten Blick rein der Unterhaltung dienen, kdnnen auch lehrreich sein, entgegen ihrem verbreiteten schlechten
Ruf. Tatsachlich sind die Lernprozesse in Computerspielen weniger offensichtlich, selten an Schulfachern orientiert und deutlich
unstrukturierter als in Lernspielen. Im Spiel gewonnene (Er-)Kenntnisse, Fahigkeiten und Fertigkeiten werden von den Kindern
aber durchaus auf andere Kontexte iibertragen. Dennoch gilt es, die Gefahren wie exzessives Spielen und gewalthaltige Inhalte
nicht aus dem Blick zu verlieren und Kindern unter padagogischer Begleitung Wege zu einem gesunden Spielverhalten aufzu-
zeigen. In diesem Baustein sollen selbst gewahlte Vor- und Nachteile des Computerspielens von den Schiilerinnen und Schiilern
medial aufbereitet werden. Damit wird ein kritischer Umgang mit Computerspielen angeregt.

und ein abgedunkelter Raum unterstutzen eine beruhigende
Umgebung. Wahrend dieser Findungsphase kann im Hinter-
grund leise entspannende Musik zu héren sein. Hat jedes Kind
seine Wohlfuhlposition eingenommen, spielen Sie passende
Audioclips (zum Beispiel aus dem Basisbaustein Zu viel, zu
laut zu schnell? - Auf die Dosis kommt es an, Basismodul,
Baustein 7, Seite 28) ab, in denen Gerdusche der Natur wie
Wellenrauschen oder Vogelzwitschern zu horen sind. Bitten
Sie die Schulerinnen und Schuler, sich darauf mit geschlos-
senen Augen einzulassen, den Gerauschen zu lauschen, diese
auf sich wirken zu lassen und dabei zu versuchen, ganz tief in
sich hineinzuschauen. Mit dem Gehorten werden Assoziatio-
nen ausgelost, die die Kinder anschlieend in gestalterischer
Form ausdrucken. Die Werke konnen besprochen, im Raum
aufgehangt, in ein Portfolio eingefugt oder mit nach Hause
genommen werden.

Dauer: 1 Projekttag

Fiir diesen Baustein bendtigen Sie: x
= Hausaufgabe aus Baustein 2 (Arbeitsblatt

Computerspiele kénnen gut und schlecht sein, weil ...,
Materialkiste, Seite 27)

= Erwartungshorizont Chancen und Risiken von
Computerspielen (Materialkiste, Seite 28)

= Arbeitsblatt Ich schaue genauer hin
(Materialkiste, Seite 29)

= Arbeitsblatt Einschdtzung der Beitrdge der Anderen
(Materialkiste, Seite 30)

Computerspiele konnen gut und schlecht sein ...

Die Schulerinnen und Schuler sammeln und diskutieren die
Vorteile und Nachteile von Computerspielen und nutzen dazu
unterstutzend das ausgefullte Arbeitsblatt Computerspiele
kénnen gut und schlecht sein, weil ... (siehe Materialkiste, Sei-
te 27). In der Materialkiste finden Sie ein Erwartungsbild
mit moglichen Antworten. Die Kinder wahlen in Gruppen-
arbeit jeweils einen Vorteil und einen Nachteil von digitalen
Spielen aus und setzen diese kreativ in einem Medienprodukt
um. Sie wenden so ihre Kenntnisse und Fahigkeiten aus dem

= Zubehor fur Medienpraktisch-Bausteine
(Basismodul, ab Seite 34)

Ablauf

Einstieg: Heute schon entspannt?

Schaffen Sie eine gemutliche Raumatmosphare und ermog-
lichen Sie den Schulerinnen und Schilern eine entspannte
Sitz- oder Liegeposition. Das Vermeiden von Stérfaktoren
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Basismodul zielgerichtet an, um die abstrakten Formulierun-
gen des Arbeitsblattes zum eigenen Spielverhalten in Be-
ziehung zu setzen. Gunstig ist es, wenn sich jede Gruppe fur
andere Vor- und Nachteile entscheidet. Eine Fotostory oder



ein Erkldr-Legefilm sind hier ebenso denkbar wie ein kurzer
Hérbeitrag. Nutzen Sie Vorubungen und Materialien aus dem
Basismodul (Medienpraktisch: Ton an!, Seite 34, Medien-
praktisch: Bitte Idcheln!, Seite 42, Medienpraktisch: Film
ab!, Seite 46). Beispiele flur Erkldr-Legefilme finden Sie bei
den Erklarfilmen von Handysektor unter www.handysektor.
de/mediathek/videos.html.

Prasentation der Beitrage

Lassen Sie die Kinder einige Minuten uber die Arbeit an ihrem
Medienprodukt nachdenken. Nutzen Sie dazu das Arbeitsblatt
Ich schaue genauer hin (siehe Materialkiste, Seite 29). Zei-
gen Sie die Beitrage der Gruppen. Geben Sie sowohl den Au-
torinnen und Autoren selbst, als auch den Zuhorerinnen und
Zuhorern oder Zuschauerinnen und Zuschauern Gelegenheit
fur ein qualifiziertes Feedback. Auch dafur gibt das Arbeits-
blatt Einschdtzung der Beitrdge anderer (siehe Materialkiste,
Seite 30) Hilfestellung.

Hausaufgabe

Die Schulerinnen und Schuler bringen ihr liebstes Computer-
spiel mit. Es kann entweder auf einem Datentrager mit Hulle
oder per ausgedrucktem Screenshot transportiert werden
- je nachdem, welchen Weg Sie auf dem Elternabend abge-

Schon gewusst?

sprochen haben. Es geht in Baustein 4 nicht um das Spielen
des Spiels, sondern lediglich darum, einen Eindruck davon zu
vermitteln. Wichtig ist, dass die Kinder wissen, mit welcher
Altersfreigabe (USK) ihr Lieblingsspiel gekennzeichnet ist (sie-
he hierzu auch Baustein 4) bitte einfugen.

Wie jetzt Screenshot?

Mitder Druck-Taste wird ein Bildschirmfoto gemacht und
in die Zwischenablage kopiert. Mit Strg + V konnen Sie
das Foto z. B. bei Paint einfigen. Wenn Sie die Windows-
Taste + Druck benutzen, wird ihr Bildschirmfoto auto-
matisch im Bilder > Bildschirmfotos-Ordner gespeichert.

Feedback- und Reflexionszeit

Am Ende des Bausteins erhalten die Kinder die Moglichkeit,
ein zusammenfassendes Feedback zu geben. Exemplarische
Feedbackregeln finden Sie im Basismodul, Seite 53. An-
schlieBend erhalten die Kinder Zeit, um ihren eigenen Kom-
petenzbaum zu ,schmucken’, indem sie die Reflexionsfragen
auf den farblich passenden Baumblattern beantworten und
ankleben oder anpinnen (siehe Basismodul, Baustein 1, Mein
Kompetenzbaum, Seite 6). B

Je nach Perspektive, personlichem und beruflichem Interesse an Computerspielen bestimmt sich die Wahrnehmung von
intensivem, exzessivem oder stichtigem Mediengebrauch (vgl. Kammerl, 2013). Dabei ist nicht jeder Nutzer gefahrdet, son-
dern es mussen bestimmte individuelle Voraussetzungen und Umweltbedingungen erfullt sein. Deshalb sollte jeder Ein-
zelfall individuell beleuchtet werden. Anzeichen fur Suchtgefahrdung sind beispielsweise Vereinzelung, Vernachlassigung
sozialer Kontakte, mangelnde korperliche Betatigung und Hygiene, falsche Ernahrung und Essstorungen sowie ein patho-
logischer Mediengebrauch allgemein (vgl. Landesstelle fiir Suchtfragen Mecklenburg-Vorpommern e.V.: Exzessive Medien-

nutzung. Ein Handbuch fiir die Praxis, S. 22).

lhre Notizen

"



Modul /ch kann spielen! Du auch? - Kompetenzerwerb mit digitalen Spielen | Baustein n | Von wegen ab 6

Von wegen ab 6

Computerspiele, die im Handel erhaltlich sind, tragen die Alterskennzeichen der Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle
(USK), eine freiwillige Einrichtung der Computerspielwirtschaft. Die Altersfreigaben finden sich auf der Verpackung und auf
dem Datentrager und sind in Deutschland rechtlich verbindlich. Auch seriése Online-Shops weisen auf ihren Internetseiten
auf die Altersfreigabe hin. Themen wie Altersfreigaben und Jugendschutz werden von Kindern ganz unterschiedlich wahrge-
nommen. Ein Ignorieren der Altersempfehlung kann zu Einschrankungen der psychischen Gesundheit fiihren, vor allem, wenn
die verstérenden Erfahrungen durch die Nutzung nicht-altersgerechter Spiele nicht aufgefangen werden. In diesem Baustein
lernen die Kinder das Verfahren der USK kennen und setzen sich mit der Bedeutung des Jugendmedienschutzes auseinander.
AnschlieRend probieren sich die Schiilerinnen und Schiiler als Spiele-App-Tester aus. Sie reflektieren so die eigene Nutzung
der Spiele, lernen deren Inhalte kennen und bewusster damit umzugehen.

Dauer: 2 Stunden

X

Fiir diesen Baustein benétigen Sie:

= Hausaufgabe aus Baustein 3

= Arbeitsblatt Mein liebstes Computerspiel
(Materialkiste, Seite 31)

= Kopiervorlagen Alterskennzeichen
(Materialkiste, Seite 32 bis 36)

= Smartphones oder Tablets mit installierten Spiele-Apps

= Arbeitsblatt /st das spielbar? - Wir testen,
Seite 1und /st das spielbar? - Bewertung der App
Seite 2 (Materialkiste, Seite 37 und 38)

Ablauf

Einstieg:

Wie Alterskennzeichen bei der USK entstehen

Als Einstieg befragen Sie die Schulerinnen und Schuler nach
ihrem Wissen Uber die Alterskennzeichnung von Computer-
spielen. Wo findet ihr die Alterskennzeichnung? Ist sie fir
euch wichtig, wenn ihr euch ein Spiel wiinscht? Warum gibt
es sie eurer Meinung nach uberhaupt? Erldutern Sie nun die
Aufgaben und den Nutzen der USK in Deutschland. Prasentie-
ren Sie beispielsweise den Kurzfilm der USK, welcher die Vor-
gehensweise des Prufverfahrens illustriert. Sie finden diesen
unter www.usk.de/pruefverfahren/pruefverfahren. Kom-
men Sie mit den Schulerinnen und Schulern anschlieend
noch einmal darUber ins Gesprach, fur wie wertvoll sie die
Arbeit solcher Jugendschutzeinrichtungen halten. Leitfragen
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konnen sein: Wovor sollten eurer Meinung nach Kinder und
Jugendliche geschiitzt werden? Welche ,schlimmen Dinge*®
kénnen in Computerspielen, Filmen oder im Fernsehen vor-
kommen? Hat euch vielleicht ein Film oder eine Serie schon
mal veréngstigt, erschreckt oder bekamt ihr davon Alptréu-
me? Wie seid ihr damit umgegangen? Waren vielleicht noch
mehr Altersstufen sinnvoll oder reichen die bisherigen (0, 6,
12, 16, 18) eurer Meinung nach aus?

Schon gewusst?

Die Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK) ist
eine freiwillige Einrichtung der Computerspielewirt-
schaft und zustandig fur die Prafung von Computer-
spielen in Deutschland. Die USK ist sowohl unter dem
Jugendschutzgesetz als auch flur den Online-Bereich
unter dem Jugendmedienschutz-Staatsvertrag als zu-
standige Selbstkontrolle staatlich anerkannt. Im Bereich
des Jugendschutzgesetzes erteilen staatliche Vertreter
am Ende eines USK-Verfahrens die Alterskennzeichen.
Daruber hinaus vergibt die USK Alterskennzeichen auch
innerhalb des internationalen IARC-Systems fur Online-
Spiele und Apps. Bei den USK-Kennzeichen handelt es
sich lediglich um Empfehlungen fur Eltern unter Be-
rucksichtigung von Aspekten des Jugendschutzes. Ob
ein Computerspiel padagogisch wertvoll oder spielbar
ist, ist damit nicht gesagt. Weitere Informationen und
kostenlose Broschiren finden Sie unter www.usk.de.

Alterskennzeichen - Wo stehst du?

Nutzen Sie die Hausaufgabe aus Baustein 3. Die Schulerinnen
und Schuler fullen mit Blick auf ihr mitgebrachtes Spiel das
Arbeitsblatt Mein liebstes Computerspiel aus (siehe Materi-
alkiste, Seite 31). Die USK-Kennzeichen wurden von Ih-
nen grofd und mehrfach ausgedruckt. Jedes Kind nimmt sich
das passende USK Kennzeichen. Die Auswertung erfolgt mit
der Methode Messe-Besuch. Vier ausreichend weit entfernte
Platze im Raum bilden die Messestande. Die ersten vier Kin-



der stellen dort gleichzeitig ihre Spiele vor, alle anderen ent-
scheiden, wem sie zuhoren maochten. Naturlich durfen dem
Vortragenden auch Fragen zum Spiel und zu seinen Spielge-
wohnheiten gestellt werden. Die Frage der Alterseinstufung
sollten die Kinder vor allem dann in der Gruppe diskutieren,
wenn die Einschatzung des Vortragenden von der Altersein-
stufung der USK abweicht. Dann rdumen die Kinder den Platz
und vier andere Schulerinnen oder Schuler besetzen die Mes-
sestande. So kommt jedes Kind zu Wort, ohne dass die Aus-
wertung langweilig wird.

Wir werden Spieletesterinnen und Spieletester

Erstellen Sie gemeinsam mit Schulerinnen und Schulern einen
Kriterienkatalog, um Computerspiele zu bewerten, und sam-
meln Sie die Antworten an der Tafel. Worauf achtet ihr beim
Spielen? Muss es hiibsch aussehen? Sollte man schnell verste-
hen, wie die Steuerung funktioniert? Ist das Spiel kindgerecht?
Kann man von dem Spiel etwas lernen? Ist die Altersfreigabe
angemessen? Was kostet das Spiel? Gibt es Kosten, die wdh-
rend des Spielens entstehen? Welche Daten werden vor dem
Spielen von dir abgefragt? Dieser Kriterienkatalog wird nun
auf SpieleApps Ubertragen. Stellen Sie den Kindern mindes-
tens zwei, besser mehrere SpieleApps zur Verfugung, die die
Kinder ausprobieren und bewerten konnen. Zum Elternabend
wurde die praktische Vorgehensweise hierzu erlautert.

Wie sich in der praktischen Zusammenarbeit mit dem medi-
enpadagogischen Projekt Greifswalder Spieletester heraus-
gestellt hat, eignen sich fur eine Gegenuberstellung zwei Bei-
spiele besonders: Als negatives Beispiel, da die App verstarkt
auf sogenannte In-App-Kéufe abzielt, kann Candy Crush die-
nen. Positive Beispiele sind die Entspannungs-App Pou und
Tetris. Jedes Kind sollte mindestens ein Spiel testen. Wenn
notig, konnen Sie auf das Arbeitsblatt /st das spielbar? (siehe
Materialkiste, Seite 37 und 38) zurickgreifen.

Methodisch-didaktische Anregung

Das Arbeitsblatt ist als Vorschlag anzusehen und der
selbst erstellte Kriterienkatalog im Zweifel diesem vor-
zuziehen.

In der Auswertung wird zu jedem getesteten Spiel ein Testbe-
richt vorgetragen und in der Klasse diskutiert. Unterschiedli-
che Testergebnisse sollten, wenn es sich nicht um sachliche
Fehler handelt, nebeneinander stehen bleiben. Ein besonde-
rer Fokus kann dabei noch einmal auf die Eignung der Spiele
fur Kinder gelegt werden. Je nach Zeitfenster lohnt es sich,
das Konzept auf selbstgewahlte weitere SpieleApps auszu-
weiten und die Ergebnisse anschlieBend auf spielbar.de zu
veroffentlichen. Dies ermoglicht den Schulerinnen und Schu-
lern eine Teilhabe an der digitalen Spielekultur und dem dazu-
gehorigen Meinungsbildungsprozess.

Wie jetzt spielbar.de?

Diese Internetseite ist eine Plattform der Bundeszent-
rale fur politische Bildung zum Thema Computerspiele.
Sie informiert Uber Computerspiele und erstellt pada-
gogische Beurteilungen. Padagoginnen und Padagogen,
Eltern sowie Spielerinnen und Spieler sind eingeladen,
ihre eigenen Beurteilungen, Meinungen und Kommen-
tare zu veroffentlichen. Ziel ist es, den Austausch zwi-
schen Spielenden und Nicht-Spielenden zu fordern und
padagogisch Verantwortlichen beim Einstieg in das The-
ma zu helfen. Die Seite stellt zudem Tipps und Materi-
alien fur die alltagliche und padagogische Praxis bereit.

Hinweis: Achten Sie darauf, dass Themen wie In-App-Kdufe,
also Kostenfallen, und Datenschutz nicht ausgespart bleiben.

Wie jetzt In-App-Kdufe?

Viele Spiele-Apps, die gratis erworben werden kénnen,
bieten Spielverbesserungen, Werbefreiheit oder neue
Funktionen gegen Geld. In-App-Kdufe sind Kaufe, die
innerhalb einer solchen App stattfinden. Das Gefahr-
liche an In-App-Kaufen ist, dass die Betrage meist auf
den ersten Blick eher niedrig gehalten sind und der
Spieler so verleitet wird, ofter zusatzliche Funktionen
zu kaufen.

Hausaufgabe

Bitten Sie die Kinder, zum Baustein 5 ausgedruckte Screens-
hots mitzubringen, auf denen ihre Lieblingsspielfigur in einer
typischen Haltung und typischen Kleidung gut zu erkennen ist.

Feedback- und Reflexionszeit

Am Ende des Bausteins erhalten die Kinder die Moglichkeit,
ein zusammenfassendes Feedback zu geben. Exemplarische
Feedbackregeln finden Sie im Basismodul, Seite 53. An-
schlieRend erhalten die Kinder Zeit, um ihren eigenen Kom-
petenzbaum zu ,schmucken’, indem sie die Reflexionsfragen
auf den farblich passenden Baumbldttern beantworten und
ankleben oder anpinnen (siehe Basismodul, Baustein 1, Mein
Kompetenzbaum, Seite 6).
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Modul /ch kann spielen! Du auch? - Kompetenzerwerb mit digitalen Spielen | Baustein B | Mein Avatar und ich

Wer bin ich und wie sehen mich andere?

Mein Avatar und ich

Wie will ich aussehen, was wiirde ich an mir verbessern? Wie méchte ich, dass mich andere sehen? Ware ich gern mal jemand
ganz anderes? Wie verhalte ich mich innerhalb einer Gruppe - bin ich Anfiihrerin/Anfiihrer oder Gruppenmitglied? Wo liegen
meine Stdrken und Schwdchen? Diese Fragen stellt sich die Spielerin oder der Spieler, bevor der eigene Avatar fiir ein Com-
puterspiel kreiert wird. Computerspiele eignen sich deshalb besonders, tiber das Ich im wirklichen Leben nachzudenken. Die
selbstgewahlte Stellvertreterfigur in Computerspielen, der sogenannte Avatar, wird in diesem Baustein genutzt, um Fragen
der eigenen Lebensgestaltung und des Handelns innerhalb und auRerhalb des Spieles zu behandeln. Selbst gestaltete Avatare
sind dabei als asthetische Ausdrucksform der eigenen Identitat zu verstehen. Die Verbindungen zwischen dem Kind und sei-
nem Avatar stehen im Fokus. Letztlich werden die Stellvertreterfiguren in die Realitat geholt. Wahrend man sich in der kreati-
ven Computerspiel-Kultur Kostiime naht, nutzen die Kinder in diesem Baustein lebensgroRe Pappfiguren, fiir die sie passende

Kleidung und Zubehér entwerfen.

Dauer: 2,5 Stunden +
2,5 Stunden zum Herstellen der Pappfiguren

X

= Altersgerechte Computerspiele, die eine Auseinan-
dersetzung mit dem Avatar zulassen (Beispiel: Die
Sims 4; sehr gut geeignet ist die Demoversion von
Origin, abrufbar unter www.origin.com/deu/de-de/
store/the-sims/the-sims-4/digital-deluxe-edition
letzter Zugriff: 05.11.2018. Hier wird ein Origin-
Account bendtigt, der Uber die Schule eingerichtet
werden kann.)

Fiir diesen Baustein benétigen Sie:

= Arbeitsblatt Mein Avatar und ich
(Materialkiste, Seite 39)

= Arbeitsblatt Museumsrundgang
(Materialkiste, Seite 40)

= Computer/Laptop/Notebook/Tablet-PC/Tablet
= Drucker
= Stoffe, Bastelmaterialien, umgedrehte Kaffeetuten,

kleine Lebensmittelverpackungen, Hite usw.,
ggf. Nahmaschine

Ablauf

Wir gestalten unseren Avatar
Die Schulerinnen und Schuler gestalten mit einem altersge-
rechten Rollenspiel, z.B. Die Sims 4, ihren eigenen personli-
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chen Avatar. Die Gestaltung ist ein kreativ-kunstlerischer Akt
Nachdem der Avatar zur eigenen Zufriedenheit erstellt wur-
de, machen die Kinder einen Screenshot der erstellten Spielfi-
gur. Bereits bei der Erstellung konnen Sie Reflexionsprozesse
anstolRen: Wo kann frei gestaltet werden und wo stélst man
an Grenzen?

Die Schulerinnen und Schuler erhalten die Aufgabe, ihr
Screenshot-Foto zu betiteln, es auszudrucken und auf dem
Arbeitsblatt Mein Avatar und ich (siehe Materialkiste, Sei-
te 39) zu kommentieren. Sie beantworten dabei fol-
gende Fragen:

Wer méchtest du sein? Wer méchtest du nicht sein? Was
von dir selbst steckt in deinem Avatar? Was hat eigentlich
gar nichts mit dir zu tun? Die Ergebnisse werden zunachst
bei einem Museumsrundgang betrachtet. Geben Sie jedem
Avatar und dem dazugehdrigen Arbeitsblatt eine Nummer.
Bereiten Sie Zettel mit den Zahlen vor, jede sollte zweimal
vorhanden sein.

Jede Schulerin und jeder Schuler zieht zwei Zahlen und be-
gutachtet mithilfe des Arbeitsblattes Museumsrundgang
(siehe Materialkiste, Seite 40) die Avatare von zwei Mit-
schulerinnen oder Mitschulern und den Avatar, der ihr oder
ihm am besten gefallt. Am Ende bekommt jede und jeder ein
kurzes Feedback von zwei anderen Schulerinnen oder Schi-
lern (Feedbackregeln siehe Basismodul, Seite 53). Was
haltet ihr von dem Avatar? Seht ihr diese Schilerin oder
diesen Schuler genauso, wie er sich selbst? Steckt vielleicht
noch mehr von ihr oder ihm im eigenen Avatar als sie oder er
selbst sieht?

In einer Abschlussdiskussion werden die Gemeinsamkeiten
und Unterschiede zwischen Spielwelt und Alltagswelt her-
ausgearbeitet.



Wie verlduft die Interaktion mit anderen Menschen in Com-
puterspielen? Welche Besonderheiten gibt es dabei? Kann
man in Computerspielen auch mal jemand anders sein? Was
glaubt ihr, warum ist es manchmal schén, jemand ganz an-
deres zu sein?

Jemand anders sein

Die Schulerinnen und Schuler gestalten, idealerweise in Zu-
sammenarbeit mit dem Kunstfachbereich, eine lebensgrolie
Pappfigur. Als Vorlage kann der selbstgestaltete Avatar oder
eine beliebige selbstgewahlte andere Figur aus einem Com-
puterspiel dienen. Dazu dient der als Hausaufgabe gedruckte
Screenshot von der Lieblingsfigur.

Bevor die Gestaltung umgesetzt wird, reflektieren Sie ge-
meinsam die Entscheidung der Schulerinnen und Schuler:
Warum widhlst du gerade diese Figur? Ist diese Figur ein Vor-
bild fir dich? Wenn ja, warum? Hier bietet sich eine Abwand-
lung des Arbeitsblattes Meine Medienheldin/Mein Medien-
held aus dem Modul Mddchen oder Junge? - selbstbewusst
ist gesund! (siehe Materialkiste Modul Mddchen oder Junge?
- selbstbewusst ist gesund!, Seite 27) oder aus dem Mo-
dul Gesund trotz Werbung (siehe Materialkiste Modul Gesund
trotz Werbung!, Seite 24) an.

Damit sich die Kinder mit ihrem Papp-Stellvertreter wirklich
identifizieren, sollten die Pappen so grof3 sein, dass sich ein
Kind darauflegen kann. Die Umrisse werden dann nachge-
zeichnet und die Figuren ausgeschnitten. Drucken Sie ein Foto

vom Kopf des Kindes aus, so dass die Pappfigur ein echtes
Gesicht bekommt. Jedes Kind kann nun mit Stoffen, Farben,
Wolle und anderen Materialien die Pappfigur so gestalten,
dass sie dem Original nahekommt. Bei einem Rundgang wer-
den am Ende alle Figuren vorgestellt.

Wie jetzt Cosplay?

Cosplay, ein Kofferwort aus ,Costume” und ,Play’, war
ursprunglich ein japanischer Verkleidungstrend. Dabei
stellt man Figuren aus einem Manga, Anime, Comic, ei-
nem Spielfilm oder Computerspiel durch Kostiim, Maske,
Accessoires und Verhalten moglichst nah am Original dar.
Bei dieser Form des Rollenspiels sind auch freie Inter-
pretationen und Darstellungen des anderen Geschlechts
moglich. Cosplay wird Uberwiegend zum eigenen Ver-
gnugen und fur Wettbewerbe betrieben, auf denen eine
Jury Uber das gelungenste Kostim entscheidet.

Feedback- und Reflexionszeit

Am Ende des Bausteins erhalten die Kinder die Moglichkeit,
ein zusammenfassendes Feedback zu geben. Exemplarische
Feedbackregeln finden Sie im Basismodul, Seite 53. An-
schlielRend erhalten die Kinder Zeit, um ihren eigenen Kom-
petenzbaum zu ,schmucken’, indem sie die Reflexionsfragen
auf den farblich passenden Baumblattern beantworten und
ankleben oder anpinnen (siehe Basismodul, Baustein 1, Mein
Kompetenzbaum, Seite 6). B

lhre Notizen
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Modul /ch kann spielen! Du auch? - Kompetenzerwerb mit digitalen Spielen | Baustein B | Wir entspannen kreativ - Creative Gaming

Wir entspannen kreativ - Creative Gaming

In diesem Baustein sollen digitale Spiele als eine Mdglichkeit erkannt werden, sich kreativ auszudriicken. In Anlehnung an
die Prinzipien der Initiative Creative Gaming werden die Schilerinnen und Schiiler an einen alternativen, kinstlerischen und
regelbefreiten Umgang mit digitalen Spielen herangefiihrt. In jingerer Zeit wurden Computerspiele vermehrt im Bereich der
Pravention und Gesundheitsforderung eingesetzt. Der Baustein befasst sich mit digitalen Spielen, die im Real-Life umgesetzt
werden. Die Kinder werden selbst zu Spielfiguren in einer von ihnen kreierten Welt, finden SpaR an der Bewegung, |6sen span-
nende Aufgaben und stellen so eine Verbindung zwischen dem virtuellen und dem realen Leben her. Am zweiten Tag kehren
sie zuriick in die digitale Welt und lernen durch eine selbstgestaltete VR-Brille ungewéhnliche Entspannungsiibungen kennen.
Das Modul kann durch ein Ganztagsangebot fiir interessierte Schilerinnen und Schiiler fortgefiihrt werden, die ein Computer-
spiel gestalten, welches Wissensvermittlung zum Thema Gesundheit und Unterhaltung miteinander verbindet.

Dauer: 2 Projekttage

X

Fiir diesen Baustein benétigen Sie:

= Gestaltungsmaterialien, wie z. B. starke Pappe,
Farbe, Stoffe usw.

= evtl. gesunde Gegenstande (Obst, GemUse,
verpackte Lebensmittel) fur das Real-Life-Game

= Starke Pappe
= Smartphones und Zugang zum AppStore

= Linsen (Bezugsquelle Linkliste in der Materialkiste,
Seite 42)

= Anleitung zum Bau der VR-Brillen (Download unter
medienundbildung.com/projekte/mein-guckkasten)

= Beamer und Laptop

Ablauf Tag 1

Gaming mit Bewegung

Erlautern Sie kindgerecht die Idee vom kreativen Spielen mit
Spielen. Eine Form des Creative Gamings sind die sogenann-
ten Streetgames, sportliche Spielideen, die beispielsweise auf
der Stral3e oder auf Marktplatzen umgesetzt werden. Damit
konnen die Kreativitat und das Spielwissen der Kinder akti-
viert werden. Es entstehen vereinfachte Adaptionen bekann-
ter Computerspiele, die ohne viel Aufwand mit mehreren Teil-
nehmenden gespielt werden konnen. Spielen Sie gemeinsam
das sogenannte Streetgame Real-Life-Snake. In diesem Fall
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wird das populare Retro-Smartphonespiel mit einer Schlan-
ge aus Menschen auf einem abgesteckten Feld gespielt. Be-
stimmen Sie zu Beginn der Runde zwei Schlangenkdpfe. Sie
bendtigen aullerdem Punkte, die die Mitspielerinnen und
Mitspieler Uber das Spielfeld verteilt in der Hand halten, bei-
spielsweise in Form von viereckigen Papierkisten. Die Schlan-
genkopfe versuchen, so viele Punkte wie moglich einzusam-
meln, mussen aber jeden Punkt zunachst zur Sammelstelle
bringen. Mit jedem eingesammelten Punkt verlangert sich die
Schlange um ein Kind. Sind alle Punkte vom Spielfeld einge-
sammelt, gewinnt die langste Schlange.

Im Anschluss konnen sich die Schilerinnen und Schiler
ahnliche kreative Umsetzungen von der Computerspielwelt
ins Real-Life Uberlegen und diese umsetzen. Sammeln Sie
zundchst in einem Unterrichtsgesprach die Merkmale von
Jump-n'Run-Spielen an der Tafel. Was ist das Ziel eines klas-
sischen Jump-n'Run? Welche Dinge kénnen die Spielenden
dort einsammeln und auf welche Elemente trifft man dort
immer wieder? Worauf muss man achten - gibt es auch Ge-
genstdnde oder Figuren, die den Spielenden im Spiel scha-
den kénnen?

Dannach wird gemeinsam Uberlegt, wie die erarbeiteten
Merkmale in der Realitat umgesetzt werden konnten. Ware
es zum Beispiel moglich, dass einige Kinder als Gegnerinnen/
Gegner einspringen? Legen Sie Regeln fest, an die sich alle
halten mussen, damit bei dieser Art des Spiels niemand ver-
letzt wird und alle SpaR haben. Lassen Sie die Kinder nun bei-
spielsweise Parcours entwerfen, die an die typischen Jump-
n’Run-Spiele erinnern. Dazu werden Hindernisse aus Pappe
und vorhandenen Gegenstanden gebastelt, die motivisch und
thematisch zu Computerspielen passen.

Teilen Sie die Klasse in zwei Gruppen. Jede Gruppe denkt sich
eine solche Umsetzung fur die andere Gruppe aus und umge-
kehrt. Am Ende werden die Spiele naturlich ausprobiert und,
wenn moglich, mit der Kamera dokumentiert. Denkbar ware
auch, die Prozedur auf ein Point-&-Click-Adventure zu uber-



tragen und die Kinder eine eigene Schnitzeljagd ausgestal-
ten zu lassen, z.B. unter dem Thema: Was tun, um gesund
zu bleiben?

Schon gewusst?

Creative Gaming hat zum Ziel, mit Spielen zu spielen.
Die Initiative Creative Gaming arbeitet seit 2007 im
Kunst- und Bildungsbereich und hat sich als Pionierin
des medienpadagogischen und kreativen Einsatzes von
Computerspielen etabliert. Es geht um einen neuen Blick
auf die Gameskultur und die vielfaltigen Maoglichkeiten,
die in digitalen Spielen stecken. Mehr Informationen und
Beispiele finden sie unter www.creative-gaming.eu.

Fur beide Varianten (sowohl fur die Jump-n'Run- als auch
fur die Point-&-Click-Adventure-ldee) kann je nach Medien-
Affinitat der Beteiligten im Anschluss an die Bearbeitung des
Moduls eine digitale Version erstellt werden. Mit Program-
men wie Kodu lassen sich relativ leicht eigene Level erstellen
und ein personliches Computerspiel kreieren. Lassen Sie die
Kinder also beispielsweise digital auf die Jagd nach Viren und
Bazillen gehen. Ein Download steht unter https:/www.kodu-
gamelab.com (letzter Zugriff 05.11.2018) bereit. Das Point-&-
Click-Adventure findet seine Entsprechung im Entwerfen eines
Text-Adventures, das sich mit gesundheitsrelevanten Themen
auseinandersetzen konnte. Nutzen Sie dazu die Software Twi-
ne, die unter twinery.org (letzter Zugriff 05.11.2018) geladen
werden kann.

Wie jetzt Jump n'Run und Point-&-Click-Adventure?

Wie Filme und Musik werden auch Computerspiele in
Genres eingeteilt. Es gibt dabei sowohl Parallelen zu
traditionellen Kategorien, als auch spezifische Genres.
Hier wird die Genresystematik der USK ubernommen,
da diese fortlaufend an aktuelle Entwicklungen des
Spielemarktes angepasst wird. In einem Jump n'Run
steuert demnach der Spieler skurrile Figuren, um hip-
fend, springend und rennend verschiedene Plattformen
zu erklimmen und Hindernisse zu tberwinden. Ein Point
& Click fuhrt den Spieler von Ratsel zu Ratsel. Logik-
puzzles werden geldst, Gegenstande aus dem Inventar
kombiniert (Point & Click), Informationen erworben und
Antworten im Dialog gegeben. Fur weitere Informatio-
nen zu Genres: www.usk.de/pruefverfahren/genres.

Ein entsprechendes Ganztagsangebot wird die Schulerin-
nen und Schuler sicher begeistern. Programmierkenntnisse
sind fur beide Vorschlage nicht erforderlich, dafur aber et-
was Geduld.

Ablauf Tag 2

Einstieg: Wir entspannen in virtuellen Realitdten

Bearbeiten Sie das Zukunftsthema der virtuellen Realitaten
auf einem erlebnisorientierten Weg. Die Internetseite medie-
nundbildung.com bietet mit seinem Projekt Mein Guckkasten
eine Kkostengunstige Variante, um VR-Brillen mit wenigen
Mitteln selbst zu gestalten. Drucken Sie die Anleitung und
die Gestaltungsbogen aus, die auf der Seite zum kostenlosen
Download bereitstehen. Nun bauen sich die Kinder mit Sche-
re, Kleber und Pappe eine Datenbrille fur ein Smartphone.
Auf der Seite www.epic-stuff.de kénnen Sie kostengunstig
die benotigten Plastiklinsen bestellen. Anregungen fur den
weiteren Einsatz der Brillen in medienpadagogischen Pro-
jekten sowie App-Empfehlungen sind auf der Seite medien-
undbildung.com/projekte/maker-labor/mein-guckkasten zu
finden. Virtuelle Realitaten sind nicht nur fur Gamerinnen und
Gamer interessant, sondern konnen auch zur Entspannung
eingesetzt werden. Ist die Brille fertig gebastelt und kreativ
bemalt, kdnnen Sie gemeinsam mit den Kindern im AppStore
nach Apps zum Entspannen oder Meditieren suchen. Solche
Apps sind durch Schlagworter wie Durovis, Dive, Cardboard,
VR oder Virtual Reality gekennzeichnet. Kombinieren Sie
anschlieBend diese Entspannungsmethode mit den selbst
erstellten Audiodateien der Kinder (siehe Basismodul, Bau-
stein 7, Zu viel, zu laut, zu schnell? - Auf die Dosis kommt es
an!, Seite 28).

Feedback- und Reflexionszeit

Am Ende des Bausteins erhalten die Kinder die Moglichkeit, ein
zusammenfassendes Feedback zu geben. Exemplarische Feed-
backregeln finden Sie im Basismodul, Seite 53. Anschlie-
Bend erhalten die Kinder Zeit, um ihren eigenen Kompetenz-
baum zu ,schmucken’, indem sie die Reflexionsfragen auf den
farblich passenden Baumblattern beantworten und ankleben
oder anpinnen (siehe Basismodul, Baustein 1, Mein Kompetenz-
baum, Seite 6).

Die Kinder betrachten ihren vollstandigen Kompetenzbaum und
uberlegen, ob inzwischen Baumblatter um- oder abgehangt
werden kénnen. Gibt es Dinge, die sie zunachst nicht verstan-
den hatten, inzwischen hat sich dies jedoch geandert? Haben
sie im Laufe des Moduls die Dinge erfahren, Uber die sie mehr
wissen wollten? Die Schilerinnen und Schuler tauschen sich im
Plenum uber ihre Erfahrungen im Modul aus. Was wurden sie
wieder genauso machen? Was hat ihnen so gar nicht gefallen?
Unterstutzend kann das Arbeitsblatt Mein Feedback zum Mo-
dul (siehe Materialkiste, Seite 41) genutzt werden. W
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Modul /ch kann spielen! Du auch? - Kompetenzerwerb mit digitalen Spielen | Baustein [f4| | E/tern- und Abschlussveranstaltung | Unsere Games Con.

Eltern- und Abschlussveranstaltung

Unsere Games Convention

Sicher haben inzwischen auch die anderen Klassen etwas von den spannenden Aktivitaten rund um das digitale Spielen mitbe-
kommen. Gestalten Sie doch als Abschluss gemeinsam mit Ihren Schiilerinnen und Schiilern eine kleine Games Convention zu
einem Fest fiir die ganze Schule und natdirlich fiir Eltern und Interessierte. Greifen Sie Themen, Inhalte, Methoden, Erkenntnisse
usw. aus der Modularbeit auf. Spielen Sie beispielsweise noch einmal Real-Life-Snake als Wettbewerb der Klassen oder als Fa-
milienwettbewerb. Lassen Sie die mit vielen Ideen entworfenen Parcours aufbauen und die VR-Brillen ausprobieren. Vielleicht
konnen sogar weitere Brillen vorbereitet und von den Gasten kreativ bemalt werden? Eine Pappfiguren-Ausstellung ladt dazu
ein, zu erraten, welche Figur wohl dargestellt wurde, und an Spielstationen kdnnen generationsiibergreifend die Lieblings-
spiele gespielt werden. Fiir Eltern sind sicher auch die wahrend des Moduls entstandenen Kompetenzbdume der Kinder inte-
ressant. Ein Quiz zum Thema Computerspiele kann interaktiv mit einer Prdsentationssoftware erstellt werden, und auch die
Ergebnisse der Spieletests sind es wert, in einem solchen Rahmen vorgestellt zu werden. Geben Sie den Kindern eine Expertin-
nen- bzw. Expertenrolle, aus der heraus sie die Veranstaltung vorbereiten, durchfiihren und letztlich auswerten. Die Abschluss-
messe bietet zudem einen Rahmen, um (ber Altersfreigaben fiir Computerspiele sowie deren Wirkpotentiale zu sprechen.

Wie jetzt Quiz mit Prdsentationsoftware?

Das Quiz wird zunachst vorbereitet, alle Fragen und méglichen Antworten werden schriftlich festgehalten. Erstellen Sie nun
in einer Prasentationssoftware, z. B. PowerPoint, fur jede Frage eine einzelne und zwei weitere Folien: Eine fur den Fall, dass
die Frage richtig und eine, wenn das Quiz falsch beantwortet wurde. Markieren Sie zuerst die richtige Antwort einer Frage.
Wahlen Sie nun im Einfligen-Reiter Hyperlink. Klicken Sie unter Link zu den Eintrag Aktuelles Dokument an. Nehmen Sie die
Folie, die anzeigt werden soll, wenn die Antwort korrekt ist, und bestatigen Sie mit OK. Genauso gehen Sie vor, um falsche
Antworten zu verlinken. Zusatzlich kann das Quiz mit Musik unterlegt werden. Das Quiz beginnt, wenn Sie die Prasentation
starten. M

lhre Notizen
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Modul ich kann spielen! Du auch? - Kompetenzerwerb mit digitalen Spielen | Baustein Jgi§ | Vorlage fiir einen Elternbrief

Absender

Elternbrief

Empfdnger

Liebe Eltern,

hiermit laden wir Sie herzlich zu unserer nachsten thematischen Elternveranstaltung ein.

Datum Uhrzeit (von, bis) Ort

Die Veranstaltung zum Thema: Ausgewogen (digital) spielen ist OK! bildet den Auftakt zur Umsetzung des
Moduls Ich kann spielen! Du auch? - Kompetenzerwerb mit digitalen Spielen mit dem Ziel der Gesundheits-
und Medienkompetenzforderung ihres Kindes.

Wir haben das Thema gewahlt, weil digitale Spiele den Lebensalltag der Kinder wesentlich beeinflussen. Die
Intention der Spielerinnen und Spieler konnen dabei so vielfaltig sein, wie die Angebotspalette der Computer-
spiele selbst: Wahrend einer sich die Zeit vertreiben oder ablenken will, sucht ein anderer Selbstverwirklichung,
bevorzugt der eine die Herausforderung und den Wettkampf, nimmt der andere digitale Spiele als kreative
Werkzeuge in seinen Dienst. Computerspiele konnen emotionale, soziale und kognitive Kompetenzen fordern
und erweitern den Erlebnis- und Erfahrungsraum Ihrer Kinder. Trotzdem sollten die Risiken wie etwa korperli-
che, psychische und soziale Negativwirkungen durch eine exzessive Mediennutzung keinesfalls aus dem Blick
geraten. Wahrend der Elternveranstaltung werden wir uns mit dem Thema auseinandersetzen und lhnen einen
Uberblick Uber das geplante Modul und unser Vorgehen geben.

Wir freuen uns, Sie zu treffen und uns mit Ihnen auszutauschen!

Mit freundlichen Gruf3en

Unterschrift

........... I ST T T T T T T PO OO TP PO PP PPPT RO UUUPPPPPPPPPRRTTS
J< Bitte trennen Sie den Abschnitt ab und geben Sie ihn lhrem Kind wieder mit. Vielen Dank!

Name des Kindes:

An der Informationsveranstaltung werde ich/werden wir (O teilnehmen. O nicht teilnehmen.

Datum Unterschrift
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Modul ich kann spielen! Du auch? - Kompetenzerwerb mit digitalen Spielen | Baustein [yl | Einverstdndniserkldrung

Einverstandniserklarung

zur Verwendung von Daten, Bild- und Tonaufnahmen

Ich erklare mich damit einverstanden, dass Bilder, Tonaufnahmen und Daten unserer Tochter/unseres Sohnes/
von mir/von uns, die im Rahmen der Modul-Veranstaltungen entstanden sind, fur die Offentlichkeitsarbeit

der Schule und ausschlieRlich kontextgebunden verwendet werden durfen. Sie/er/wir/ich darf/durfen in der
Internetprasentation oder anderen im Rahmen des Projektes/der Veranstaltung erzeugten Medien abgebildet
werden.

Name und Alter des Kindes

Name des Moduls/der Veranstaltung

Bitte kreuzen Sie das fur Sie Zutreffende an.

JA NEIN
Bild- und Tonaufnahmen:
Mein Kind/Ich darf im Bild auf der Internetseite der Schule erscheinen. ..., Q ...... Q
Mein Kind/Ich darf im Bild auf der Facebookseite der Schule erscheinen. ..., Q ...... Q
Mein Kind/Ich darf im Bild auf anderen Medien erscheinen (z.B. auf Prasentationen, Flyern, Plakaten usw.). ....... Q ...... Q
Mein Kind/Ich darf gefiImME WEITEN. ..o Q ...... Q
Das Video mit meinem Kind/von mir darf intern verwendet Werden ... Q ...... Q

(z.B.in Seminaren, Fortbildungen, Workshops etc.).

Offentliche Medien/Presse:
Bildaufnahmen meines Kindes/von mir durfen in der Presse veroffentlicht werden (z B. in Tageszeitungen). Q ______ Q
Tonaufnahmen von meinem Kind/von mir durfen veroffentlicht werden. ... Q ______ Q

Videoaufnahmen von meinem Kind/von mir dirfen veroffentlicht werden. ..o Q ______ Q

Mein Kind/Ich darf wie folgt in 6ffentlichen Medien (z.B. in Zeitungsartikeln) erwahnt werden:

(z. B. namentlich, nur mit dem Vornamen, nur Initialen ...)

Alle im Projektkontext selbst erzeugten Medien dienen Prasentationszwecken sowie der Darstellung der pa-
dagogischen Arbeit in Seminaren, in Projekten und weiteren Veranstaltungen. Sie werden nur zu diesen Zwe-
cken verwendet und nicht an Dritte weitergegeben.

Ort, Datum Unterschrift des Teilnehmenden

Ort, Datum Unterschrift des Erziehungsberechtigten
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Modul ich kann spielen! Du auch? - Kompetenzerwerb mit digitalen Spielen | Baustein |4 | Arbeitsblatt Spielen als Teil meines Lebens

Spielen als Teil meines Lebens

Es gibt ganz unterschiedliche Spiele. Welche Arten von Spielen magst du am liebsten?

An der Tafel findest du verschiedene Spiele. Wahle drei von ihnen aus, auf die du nicht verzichten kannst.
Diese drei Spiele bekommen von dir den ersten, den zweiten und den dritten Platz. Trage sie in der
entsprechenden Reihenfolge ein und beantworte fur jedes Spiel die Fragen, die neben dem Treppchen stehen.

= Was begeistert dich an dem Spiel?

= Mitwem spielst du es?

= Wo spielst du?

= Wie fuhlst du dich beim Spielen?

= Wie fuhlst du dich nach dem Spielen?

»  Wieviel Zeit verbringst du mit dem Spiel?

Mein Lieblingsspiel - Platz 1: Auf welches Spiel konntest du niemals verzichten?

Mein Lieblingsspiel - Platz 2: Welches Spiel ist dir am zweitwichtigsten?

Mein Lieblingsspiel - Platz 3: Welches Spiel ist dir am drittwichtigsten?
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Modul ich kann spielen! Du auch? - Kompetenzerwerb mit digitalen Spielen | Baustein |4 | Tafelbild Unsere Spiele
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Modul ich kann spielen! Du auch? - Kompetenzerwerb mit digitalen Spielen | Baustein 4 | Tafelbild Unsere Spiele: Sticker

Tafelbild Unsere Spiele: Sticker

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
...................................................................................................................................
-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
...................................................................................................................................
-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
...................................................................................................................................
-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
...................................................................................................................................
-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
...................................................................................................................................

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
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Modul ich kann spielen! Du auch? - Kompetenzerwerb mit digitalen Spielen | Baustein |4 | Arbeitsblatt 1von 2 Meine Spielzeit

Meine Spielzeit - Wie spielen wir?

Wie spielt meine Klasse? Fuge die Ergebnisse an der richtigen Stelle ein.

Mit digitalen Spielen verbringt jeder von uns am Tag im Durchschnitt Minuten.
Wirsind — Kinder.
Davonspielen — Kinderdigital, — Madchenund _ Jungen.
Du kannst die
Zahlen auch als
Torten
darstellen.
Madchen verbringenamTag — Minuten mit digitalen Spielen.
JungenverbringenamTag — Minuten mit digitalen Spielen.

Auf welchen Geraten spielen wir? Zeichne eine Torte mit den Anteilen und schreibe die Gerate auf die Linien.

O

Kinder spielen meist allein.

Kinder spielen lieber mit Freunden oder der Familie.

Kinder fuhlen sich von Computerspielen gestresst.




Modul /ch kann spielen! Du auch? - Kompetenzerwerb mit digitalen Spielen | Baustein [p4 | Arbeitsblatt 2 von 2 Meine Spielzeit

Meine Spielzeit - Wie spiele ich?

Vergleiche mit deiner Klasse.

Ergédnze und unterstreiche die Antworten, die auf dich zutreffen!

Mit digitalen Spielen verbringe ich taglich Minuten, das ist MEHR / WENIGER als die meisten.

Ich spiele an folgenden Geraten:

Ich spiele meistens ALLEIN / MIT FREUNDEN / IN DER FAMILIE.

Ich fuhle mich von Computerspielen NIE / MANCHMAL /OFT gestresst.

Denke Uber die Fragen in Ruhe nach. Schreibe deine Gedanken auf.

Hast du das Gefuhl ZU LANGE / ZU VIEL zu spielen oder ist es GENAU RICHTIG?

Was hast du von Computerspielen gelernt?

Sind diese Spiele fur dein Alter gedacht und warum?

Wie fuhlst du dich beim Spielen?

Hattest du schon einmal Angst beim Spielen? Wann? Warum?
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Modul /ch kann spielen! Du auch? - Kompetenzerwerb mit digitalen Spielen | Baustein ﬂ | Arbeitsblatt Computerspiele kénnen gut und schlecht sein

Computerspiele konnen gut und schlecht sein

Ergédnze den Text in den Sprechblasen.
Was denkst du daruber und welche Meinung haben deine Eltern und Geschwister?
Uberlege, warum du gern Computerspiele spielst, wann du dich dabei gut und wann du dich unwohl fiihlst.

e N N
Computerspiele konnen gut sein, weil . Computerspiele konnen schlecht sein, weil ..
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Modul /ch kann spielen! Du auch? - Kompetenzerwerb mit digitalen Spielen | Baustein B | Erwartungshorizont Chancen und Risiken von Computerspielen

Chancen und Risiken von Computerspielen

4 N )

Computerspiele konnen gut sein, weil .. Computerspiele konnen schlecht sein, weil ..

. sie Spaf machen. ... sie viel Zeit losten.

. wman etwas Hn tnd aldhiv sein mass. <o waoi sich wewig bewefﬁ.

. sie 0 abwechdungsreich sind. o vergisst , Hawsaudgaben e iache.

. wman so fun ko, als ob. o waow stachtie werden bowu.

. iemcmd anders sein homn. ... man chie ricHi%e Weld gane \/erf)iss-}x

- wom Oinge levut , die weam ur dort kowmn. ... manche Spiele voll uit Gewalt sind.

. o em bisschen Lesen vbt .. sie Augst wmachen konmen.

- ok momchmal anch Euglisch levut. ... sie witfend wmachen kounen.

o levnd | it anderen eusauimenznarbefen. ... die doch Geld hosten.

. man Frewnde freffen liomn. .. es auch Bedriiger bt

. wman downit abschalden hown. .. man manchmal 2u viele Daten

. wid sich entspanmen bamn. von sich angeben kanss.
.. man seive Freunde nicht wehr so oft sieht.
.. sie dimin machen.
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Modul /ch kann spielen! Du auch? - Kompetenzerwerb mit digitalen Spielen | Baustein B | Arbeitsblatt /ch schaue genauer hin

Ich schaue genauer hin

Ich habe an einem Medienprodukt mitgearbeitet. So war das:

Unser Produkt:

Was fur einen Beitrag haben wir gestaltet?

Welchen Vorteil und welchen Nachteil wollten wir vorstellen?

Welche Mittel haben wir gewahlt?

Unser Beitrag:

So hat mir die Arbeit an dem Beitrag gefallen: @ @ @ weil:

Besonders viel Spal3 gemacht hat mir dabei ...

Gar nicht gefallen hat mir ...

. weil:

Leicht gefallen ist mir ...

Schwer war fur mich ...

Das wurde ich das nachste Mal anders machen:




Modul /ch kann spielen! Du auch? - Kompetenzerwerb mit digitalen Spielen | Baustein ﬂ | Arbeitsblatt Einschdtzung der Beitrdge der Anderen

Einschatzung der Beitrage der Anderen

Sandwich-Methode

Dein Fruhstucksbrot besteht aus zwei Scheiben Brot und dem Belag dazwi-
schen. Nur das Brot ware langweilig. Nur der Belag macht dich nicht satt.
Vielleicht wird dir sogar schlecht, wenn du zum Fruhstuck nur Kase isst. Ge-
nauso ist es mit der Bewertung: Sage immer zuerst und zum Schluss et-
was, das dir gut gefallen hat. So zeigst du deinen Mitschulerinnen und Mit-
schulern, dass du ihre Arbeit achtest. Lob ist wichtig, damit man die Freude
an einer Sache und den Mut nicht verliert. Dazwischen packst du als Belag
Vorschlage, wie der Beitrag noch besser werden konnte, damit sie daraus
lernen konnen.

Kreuze an!

Inhalt

Der Beitrag zeigt mindestens einen Vorteil und einen Nachteil von Computerspielen. @ @ @

L ©
0 ©

Die Vor- und Nachteile waren klar zu erkennen.

© ©

Die Elemente des Beitrages (Texte, Bilder) passen zum Thema.

Gestaltung des Beitrages

© &
L ©
L ©
0 ©

Die Darstellerinnen und Darsteller - wenn es sie gab - waren Uberzeugend.
Der Text war gut zu verstehen.

Der Text war sprachlich richtig.

© o 0o

Es war immer das zu sehen und/oder zu horen, was zum Beitrag gehort.

Team

L ©
0 ©

Es war zu erkennen, dass jeder in der Gruppe seine Aufgaben hatte.

© ©

Keiner musste etwas tun, womit er unzufrieden war.

Was ich noch zu dem Beitrag sagen mochte:
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Mein liebstes Computerspiel

Name des Spiels:

Was ist das Ziel deines Spiels?

Was macht der Spielerin bzw. der Spieler in diesem Spiel?

Wird eine Geschichte im Spiel erzahlt? Wenn ja, welche?

Welche Figuren sind besonders wichtig?

Warum magst du dieses Computerspiel so besonders gern? Was gefallt dir am besten?

Kann die Spielerin bzw. der Spieler durch dieses Spiel etwas lernen? Wenn ja, was?

Wie hat die USK dein Lieblingsspiel eingeschatzt?
Schreibe die Zahl hier hinein.
Kannst du verstehen, warum die USK sich dafur entschieden hat?

Ist das Spiel deiner Meinung nach fur Kinder geeignet oder eher nicht?

Wie alt sollte man deiner Meinung nach wenigstens sein, um es zu spielen? Warum?
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Ist das spielbar? - Wir testen

Name der App:

Name der Bewerterin/des Bewerters:

Allgemeines zur App:

Worum geht es in diesem Spiel? (Was muss die Spielerin/der Spieler tun?)

Publisher (Herausgeber): Kosten (in Euro): USK-Empfehlung:
(ab wieviel Jahren)

Auf welchen Systemen ist die App verfligbar? (i0S, Android, Windows, ..)

In-App-Kaufe/Werbung (Gibt es die? Wie teuer? Was bringen sie?)

Datenschutz (Welche Daten werden vor dem Spiel abgefragt? Womit meldest du dich an?)

Spielbar ab einem Alter von etwa Jahren

Angelehnt an die Bewertungskriterien der Greifswalder Spieletester
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Wie viele Punkte gibst du der App insgesamt? Rechne nach!
Spielinhalt/-geschichte

Spielspals - Wie viel Spal3 hattest du beim Spielen der App?

Charaktere - Wie findest du die Charaktere?

Gestaltung der Charaktere - Wie hat dir die Gestaltung der Charaktere gefallen /10
Geschichte und Handlung - Wie verstandlich findest du die Haupthandlung? /10
Spielumgebung/-welt - Wie hat dir die Spielwelt gefallen? /10
Tutorial - Wenn es ein Tutorial (Einfihrung ins Spiel) gab, wie hat dir dieses gefallen? /10
Spannung - Wie spannend findest du dieses Spiel? /10
Abwechslung - Wie abwechslungsreich findest du dieses Spiel? /10
Handlungsmdglichkeiten - Hattest du verschiedene Moglichkeiten zu handeln? /10

Wenn ja, wie findest du diese Moglichkeiten?

Grafik (Bilder des Spiels)

Wie hat dir die Grafik der App gefallen? Hat sie zum Spiel gepasst? /10
Sound
Musik und Gerdusche - Wie findest du die Musik und die Hintergrundgerausche /10

in der App? Haben sie zum Spiel gepasst?

Dialoge/Stimmen - Wie ansprechend findest du die Dialoge und Stimmen /10
der Charaktere? Haben sie zum Spiel und zu den Figuren gepasst?

Schwierigkeit der App

Wie haben dir die Mdéglichkeiten, den Schwierigkeitsgrad zu verdndern, gefallen? /10
Waren die Unterschiede zwischen den einzelnen Schwierigkeitsstufen angemessen?

Anforderung/Anspruch - Wie wurdest du den Anspruch des Spieles einschatzen? /10
Ist es eher leicht, dieses Spiel zu spielen, oder benotigt man besonderes Wissen?

Steuerung

Bedienung - Wie gut findest du die Bedienung? Kamst du gut damit zurecht? /10
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Mein Avatar und ich

Mein Avatar heifdt:

Was wdurde sie oder er Uber sich erzahlen, wenn er gebeten wird sich vorzustellen? Vielleicht etwas Uber sein Alter
und seine Familie, Uber das Lieblingsspiel oder den Lieblingsfilm, Hobbys oder die Musik, die sie oder er gern hort?

Das mochte ich

gern sein

Das mochte ich

nicht sein

Was von dir selbst steckt

in deinem Avatar?

Was hat eigentlich

gar nichts mit dir zu tun?
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Museumsrundgang

Trage zuerst die Nummern der Avatare ein, die du gezogen hast. In die letzte Spalte kommt die Nummer
des Avatars, der dir am besten gefallt. In die Kdstchen mit den Gesichtern kannst du das Passende schreiben.

Nr.

Nr.

Nr.

Der Avatar wirkt auf mich ...

Finde eine passende Eigen-
schaft, z.B. freundlich, bose, gut-
mutig, ernst, launisch ...

Der Avatar passt zur
Schulerin/zum Schuler

Welche Eigenschaften deines Mitschiilers/deiner Mitschiilerin erkennst du wieder?

sichtbare

nicht sichtbare

Welche Eigenschaften des Avatars sind ganz anders, als du deinen Mitschiiler/deine Mitschiilerin kennst?

sichtbare

nicht sichtbare

Das ist mir aulBerdem aufgefal-
len:

Wende bei der Auswertung die Sandwich-Methode an und beachte die Feedback-Regeln.
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Mein Feedback zum Modul
Ich kann spielen! Du auch? - Kompetenzerwerb mit digitalen Spielen

Ich habe mich ausfuhrlich mit dem Thema Ich kann spielen! Du auch? -
Kompetenzerwerb mit digitalen Spielen beschaftigt.

Das Thema war fur mich @ spannend @ langweilig

@ neu @ bekannt
@ wichtig @ unwichtig

Besonders gern habe ich ..

Das hat mir keinen Spal gemacht:

Besonders leicht war fur mich ..

Schwer gefallen ist mir ..

Ich habe erkannt, dass ..

Das wurde ich wieder so machen:

Das wunsche ich mir beim nachsten Mal anders:
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