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Mut zum (Mit)Spielen

Liebe Leserinnen und Leser,

»Der Mensch ist nur da ganz Mensch, wo er spielt” — dieses haufig zitierte
Bonmot von Friedrich Schiller, dessen 250. Geburtstag man in diesem
Jahr begehen darf, diirfte all’ jenen nicht ganz fremd sein, die sich profes-
sionell mit Bildung beschaftigen. Wer spielt, tut dies in der Regel ohne
Zwang und Verpflichtung, und dies eréffnet auch Moglichkeiten fiir indivi-
duelle und handlungsorientierte Lernprozesse. Und doch tun sich Lehr-
krafte, Erzieher und manchmal auch Eltern schwer mit der jugendlichen
Begeisterung fiir Spiele, vor allem wenn es sich um Computer- oder Kon-
solenspiele handelt. Keine Frage: Die digitale Spielewelt der Gegenwart
wartet mit einer Vielzahl an Genres ganz unterschiedlicher Qualitat auf;
gerade buchsozialisierte Mediennutzer lassen sich oft von sicherlich auch
vorhandenen Negativbeispielen abschrecken. Zum Spielen am PC oder

an der Konsole ist man allerdings nie zu alt.

Jede Generation entwickelt ihren spezifischen Zugang zu Medien — die Ab-
grenzung von der Elterngeneration spielt dabei haufig eine grof3e Rolle.
Die heutige ,,Generation Internet®, wie sie kiirzlich von amerikanischen
Forschern genannt wurde, ist definitiv die erste, die das Leben mit digita-
len Medien in Freizeit, Schule und Beruf als eine Selbstverstandlichkeit
erfahrt. Diese Tatsache verschafft jungen Mediennutzern manchmal einen
Vorteil; den viele Padagogen auch ohne falsche Scheu anerkennen. Dies
bedeutet freilich nicht, dass der professionelle Wissensvermittler ausge-
dient hdtte. Denn angesichts der Vielfalt an Medien, vor der auch junge
Menschen mitunter zuriickschrecken, bedarf es mehr denn je kompeten-
ter Lehrender, die jungen Menschen Wege zum Wissen und zu seiner An-
wendung weisen kdnnen.

Das neue Jahr hat unserem THEMENDIENST ein neues Layout beschert,
das der besseren Lesbarkeit dienen soll und hoffentlich Ihre Zustimmung
findet. Uber Riickmeldungen freuen wir uns!

Viel Spaf3 bei der Lektiire!
Michael Schopen
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Dirk Frank

Die spielende

Gesellschaft —
| ein neues

Paradigma?

Ein Mensch, der in der einen Welt lebt, in der ande-

ren dagegen nur vegetiert: In dem Maf3e, wie ihn

die reale Welt missachtet, demiitigt, unterschatzt,

fliichtet der jugendliche Ben in eine Scheinwelt,

die ihm das Computerspiel ,,Archlord* bietet. In der
b 4 er als kiihner Ritter Abenteuer erlebt und das Herz

einer schénen Prinzessin erobert. Ubergénge ver-

schwimmen zunehmend, die Realitat verfliissigt

sich, bis schlieBlich beide Welten ineinander flieRen.

,»Ben X*, ein Film des belgischen Autors Nic Baltha-

zar, scheint die Angste von besorgten Padagogen,
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Quelle: www.benx.kinowelt.de

Eltern und auch Bildungspolitikern zu bestatigen. Doch nur,
wenn man iiber die Grundkonstellation der Geschichte nicht
hinausgeht. Denn ,,Niets was alles wat hij zei“ (,,Nichts war
alles, war er sagte“), auch als Roman erschienen, handelt
von einem Autisten, der in eine virtuelle Welt fliichtet, die
ihm mehr bietet als die reale. In der er viel lernt, auch tiber
sich und seine Fahigkeiten und Defizite. Obwohl das Schick-
sal von Ben sicherlich einen padagogischen Sonderfall dar-
stellt, der nicht direkt auf die aktuelle Diskussion um Wohl
und Weh digitaler Unterhaltungswelten {ibertragbar ist, so
ladt der Film doch ein zu einer differenzierten Betrachtung
des Phdanomens Computerspiele.

Serious und unserious: Computerspiele als Teil der
digitalen Kultur

Spiele, und Computerspiele im Besonderen, haben zweifellos
Konjunktur; neueste Studien zeigen, dass das Alter, in dem
sich Kinder fiir Computer- und Konsolenspiele interessieren,
deutlich sinkt; auch im Vorschulalter (siehe dazu den Bei-
trag Troltenier in diesem THEMENDIENST) bewegen sich die
Spieler bereits erstaunlich souverdn durch das virtuelle Ge-
schehen. Messen wie die Leipziger Games Convention oder
die Internationalen Spieltage SPIEL erfreuen sich nicht nur
steigender Besucherzahlen, sondern auch eines gro3en Inte-
resses seitens der Massenmedien und der Padagogik. Gro3e
Hoffnungen setzt man auf das kreative und auch lernforderli-
che Potenzial der Spiele; ein neues Genre, die Serious Games,
sind entstanden. Aber ebenso wird die boomende Branche
kritisch bedugt, wobei nicht immer deutlich wird, woran sich
die Kritik entziindet. Grundsatzlich gilt es bei der Debatte um
die digitale Spielkultur zwei Dimensionen zu unterscheiden:

Erstens: Computer- und Videospiele werden zum einen prag-
matisch danach befragt, welche unterschiedlichen Spielgen-
res es gibt, wie viel Zeit man mit ihnen verbringen sollte,
welche sich als niitzlich und lernférderlich und welche sich

als fragwiirdig, wenn nicht gar jugendgefahrdend entpuppen.
Sich mit diesen und dhnlichen Fragen zu beschaftigen, ist
eine vergleichsweise unaufgeregte Angelegenheit; unabhan-
gig davon, ob man die digitale Spielkultur mit gangigen pada-
gogischen Methoden je nachdem einddammen, férdern oder
einfach nur beobachten méchte: Eine Herausforderung fiir
die (traditionelle) Wissens- und Lernkultur erblickt man darin
grundsadtzlich nicht.

Die zweite Dimension, von der hier auch die Rede sein soll,
geht aber dariiber hinaus: Gefragt wird dann, ob das spieleri-
sche Tun vor dem PC oder an der Konsole nicht nur eine
neue Phase der Spielkultur einldutet, sondern vielmehr ein
neues Paradigma der Wissens- und Kommunikationskultur
formuliert, in der die Ubergédnge und Unterschiede zwischen
Spielen und Lernen, zwischen Arbeit und Freizeit, zuneh-
mend verschwimmen. Nicht zuletzt die Generationsspezifik in
Sachen Mediennutzung mag ein weiterer Grund dafiir sein,
dass die Verstandigung iiber die Computerspiele teilweise
so schwer fallt. Beispiel Egoshooter: Was fiir den einen ein
menschenverachtendes und zynisches Abschlachten dar-
stellt, ist fiir den anderen lediglich ein Spiel, in dem Reakti-
onsgeschwindigkeit und taktisches Geschick {iber Sieg oder
Niederlage entscheiden, allgemeine ethisch-moralische Fra-
gen dagegen keine Rolle spielen. Ahnlich diametral entge-
gengesetzte Einschdtzungen zeigen sich auch in der Debatte
um virtuelle Identitdten im Netz: Die einen kritisieren die
Maskerade, die einen echten Austausch zwischen Menschen
verhindere, andere wiederum loben die Méglichkeiten, die
in dieser Form der digitalen Selbsterkundung stecke.

Wie sieht der verniinftige Umgang mit Computerspielen
aus? Digitale Spielekultur aus padagogischer Sicht

Eine ,banale‘ Frage, die wahrscheinlich nur ein Nichtspieler
stellen kann, lautet: Warum erfreuen sich Computerspiele
einer derart grof3en Beliebtheit? Forscher sprechen gerne

1 Vgl. dazu Nicola Déring: Identitadt + Internet = Virtuelle Identitdt? www.mediaculture-online.de
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vom Selbstwirksamkeitserleben: Da der Spieler nicht nur
rein rezeptiv wie bei einem Spielfilm, sondern produktivam
Spielgeschehen partizipieren kann, ergibt sich ein hoherer
Grad der Interaktivitdt: Der Spieler hat die Kontrolle, die
,Macht‘ tiber das Geschehen. Wer sich als Digital Immigrant,
also als Einwanderer in der digitalen Welt, einen Uberblick
verschaffen mochte, auch, um sich ein eigenes Urteil iiber
die lernforderlichen Aspekte oder mégliche Gefahren wie
Spielsucht, Aggression oder Eskapismus zu bilden, sollte zu-
erst einmal die verschiedenen Genres? kennen.

Genres

Seit den friithen Tagen von einfach gestrickten Spielen wie
»Pong“ oder ,,PacMan“ sind die Spiele anspruchsvoller
geworden, die Landschaft hat sich ausdifferenziert: Genres
sind entstanden, die im Hinblick auf die graphisch-visuelle
Ausstattung, die kognitiven Anforderungen und die Aktivitat
und das Involviertsein des Spielers stark variieren:

Adventure-Spiele gehoren zu den erzdhlenden Genres; iiber
das Losen von Rétselaufgaben, die Sammlung von Gegen-
standen und Informationen muss die Geschichte erschlossen
werden. Sehr beliebt ist zum Beispiel die Spielversion des
Buch- und Filmhits ,,Harry Potter*.

Simulationen wie das hochst erfolgreiche ,,Die Sims*“ ermog-
lichen es dem Spieler, eine Welt nach seinen Vorstellungen
modellhaft aufzubauen; Sportspiele wie ,,Fifa 09 fallen auch
in diese Kategorie.

In Denkspielen geht es um das Losen von einfachen Ratsel-
aufgaben, bekannt sind hier ,,Minesweeper* oder ,,Tetris*“.

Partyspiele werden kollektiv zuhause gespielt; so kdnnen
die Gaste ihre Gesangskiinste testen (z. B. im Karaokespiel
»Singstar®) oder ihre Kiinste an der Gitarre ausprobieren;
hier findet sozusagen keine Vertiefung am Bildschirm, son-
dern eher im geselligen Miteinander statt. Uber Bewegungs-
sensoren wird das Geschehen im realen Raum vor dem
Fernseher mit dem Spiel verkniipft.

Ein beriihmt-beriichtigtes Genre stellen sicherlich die Shooter-
Spiele dar: Hier wird die Spielfigur durch eine von Krieg und
Bedrohung geprdgte Landschaft oder Stadt gefiihrt; neben
den so genannten Egoshootern gibt es auch Taktik orientierte
Shooter wie ,,Counter-Strike“; man agiert hier in Teams, so
genannten ,,Clans* oder ,,Gilden®, die teilweise eigene Websi-
tes unterhalten, und tritt gegeneinander in den ,,Clan-Wars*
an. Fans dieses Spiels heben hervor, dass die Spielabldufe va-
riantenreich sind und es kaum Wiederholungen gibt.

Online-Spiele wie ,,World of Warcraft®, das weltweit von {iber

10 Millionen Spielern gespielt wird, oder das in ,,Ben X“ vom
Protagonisten gespielte ,,Archlord“ verkdrpern komplette vir-

2 Vgl. das Glossar in Computer + Unterricht 72 (2009), H. 4, S. 18ff.

Learn2Work —

eine Unternehmenssimulation

In diesem Lernspiel erfahren die Spielenden aus der
»Vogelperspektive“, wie ein Unternehmen funktioniert.
In der Rolle des Managers muss der Lernende das vir-
tuelle Unternehmen auf eine erfolgreiche Bahn bringen
und verhindern, dass es in die Insolvenz gerat.
Learn2work ist fiir eine breite Zielgruppe geeignet: Von
Auszubildenden iiber Meisterschiiler bis zu betriebli-
chen Fiihrungskraften. Eine ausfiihrliche Besprechung
der Simulation findet man beim Portal qualiboXX.
www.qualiboxx.de/ww3ee/learnawork.php

tuelle Welten, die auch dann fortgefiihrt werden, wenn der
einzelne Spieler das Spiel verldsst. Der Spieler baut sich ganz
nach individuellen Vorstellungen einen Stellvertreter, seinen
Avataren, in der virtuellen Welt zusammen; um besondern
Aufgaben gerecht zu werden, schliefit man sich mit anderen
Spielern zusammen. Der Spieleforscher Andreas Lange sieht
darin ein Paradox: Die Onlinespielwelten kénnen gerade
durch die Einbindung des Spielers in virtuelle Gemeinschaf-
ten eine Isolation des Spielers im realen Leben erzeugen.

Edutainment-Spiele versuchen den unterhaltenden Aspekt
von Spielen mit Lerneffekten zu verbinden; auch die so
genannten Serious Games haben in den letzten Jahren als
Genre fiir den Bildungssektor eine zunehmende Bedeutung
erworben. Die audiovisuelle Ausstattung ist hdufig eher be-
scheiden; dafiir steht das jeweilige Thema hadufig im Kontext
politischer, 6konomischer und 6kologischer Probleme. Der
Spieler soll in der Bewdltigung von strategischen Aufgaben
fiir die humanitaren Katastrophen der Welt (Beispiel: ,,Dafur
is dying“, www.darfurisdying.com/) sensibilisiert werden.

Spiele in der pddagogischen Praxis

Aber nicht nur padagogisch ,aufgeriistete’ Computerspiele
konnen mit Gewinn in Bildungsinstitutionen zum Einsatz
kommen: Unterrichtseinheiten zum Thema ,,Computerspiele®,
Spieletester-AGs oder LAN-Partys (vgl. auch den Beitrag
von Marco Fileccia in diesem THEMENDIENST) bieten die
Moglichkeit, jugendliche Spielwelten (und auch dazu gehé-
ren nun mal auch actionorientierte Spiele) sinnvoll in den
padagogischen Alltag zu integrieren. Eine Moglichkeit, den
Vorgang des Computerspielens zu reflektieren, ohne dabei
die Ebene des Spielerischen zu verlassen, stellen beispiels-
weise ,,Machinimas“ dar: Damit werden 3D-Animationsfilme
bezeichnet, die auf der Basis von Computerspielen erstellt
werden kdnnen. Beim Spielen wird der Vorgang der animier-
ten Handlung quasi ,abgefilmt’ und ermoglicht so die Refle-
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xion des Spiels auf einer Metaebene. Konsens herrscht in der
Medienpddagogik darin, dass Pddagogen und Eltern sich
nicht nur fiir die Spiele von Kindern und Jugendlichen interes-
sieren sollten; vonndten ist, um von den jugendlichen Spie-
lern iiberhaupt ernst genommen zu werden, selber einmal zu
daddeln. ,,Oder wiirden Sie mit einem Schiiler {iber Literatur
diskutieren wollen, der iiber das Studium des Klappentextes
nie hinaus gekommen ist?“3, schreiben Jiirgen Sleegers

und Tanja Witting den die Distanz zur Spielkultur wahrenden
Erwachsenen ins Stammbuch. Veranstaltet werden von Bil-
dungsinstitutionen mittlerweile auch Informationsabende, an
denen Eltern schon mal die ,hdrteren‘ Varianten der heutigen
Computerspiele, also auch Egoshooterspiele, testen diirfen.

Medienwirkungsforschung

Ansatze fiir eine pddagogische Einbindung von Computer-
und Konsolenspielen gibt es zuhauf, was aber die Kritiker der
Computerspielkultur kaum beruhigen diirfte. Sie verweisen
zum einen auf die Zuwdchse bei der Nutzungsfrequenz von
Computern (laut JIM-Studie zahlten 84 % der Jugendlichen zu
den regelmaRigen Nutzern, 2008 waren es schon 89 %), zum
anderen auf den grof3en Anteil von mannlichen Nutzern, die
bei Offline-Tatigkeiten Computerspiele am hdufigsten nann-
ten. Im Fokus der Kritik steht vor allem der Zusammen- hang
von Computerkonsum und sozial auffdlligem Verhalten; ge-
walthaltige Spiele erzeugten aggressives Verhalten, {iberma-
Biger Konsum fiihre zur Spielsucht und beeintrachtige die
Schulleistungen. Befragt man jedoch neuere Studien zur
Wirkung von gewalthaltigen Computerspielen, ergibt sich ein
weitaus differenzierteres Bild: Zwar kann nicht bestritten
werden, dass ein betrdchtlicher Teil von aktuellen Computer-
spielen gewalttdtige Inhalte aufweist. Bisherige Untersuch-
ungen deuten allerdings nur auf moderate Effekte hin, die ge-
walthaltige Bildschirmspiele bei jugendlichen Spielern aus-
gelost haben. Langzeitstudien liegen bislang kaum vor; grund-
satzlich gilt zu bedenken, dass der Befund, ein Jugendlicher
neige nach einem Shooter-Spiel zu aggressivem Verhalten,
auch auf ein umgekehrtes kausales Verhaltnis hindeuten
kdnnte; so geht man bei der ,,Selektionshypothese“ davon

aus, dass Jugendliche, die ohnehin schon zu aggressivem Ver-

halten neigen, sich eben von bestimmten Spielen mit Gewalt-
potenzial angezogen fiihlen: ,,Mdglich ist auch, dass beide
Wirkrichtungen bestatigt werden, also eine Wechselwirkung
vorliegt“4, mutmafen zwei Medienwissenschaftlerinnen.

Bezeichnend ist jedenfalls, dass seriose empirische Untersu-
chungen sehr differenziert die Wirkungen von Computerspie-
len beschreiben und sich mit medienpdadagogischen Warn-
ungen oder Verboten eher zuriickhalten, was andererseits
manche Kriminologen, Psychologen und Hirnforscher nicht
davon abhilt, medienwirksam auf einen direkten Zusammen-
hang von Gewaltspielen und gewalttdtigem Verhalten zu

Jungen lieben Action-,

Maddchen Strategie-Spiele

In der JIM-(Jugend, Information, Multi-Media-)Studie
wird auch das Computerspielverhalten abgefragt. JIM
2008 belegt: 46 % der Jungen nannten Shooter/Action
als liebstes Spiel, 42 % der Madchen Strategiespiele.
48 % der Jungen spielen taglich/mehrmals pro Woche,
bei den Mddchen nur 13 %.

Download unter: www.mpfs.de/

pochen. Auch das Thema ,,Computerspielsucht” eignet sich
nicht, wenn man sich den heutigen Forschungsstand an-
schaut, fiir medienpddagogische Schnellschiisse. Die Gefdhr-
dung, die vor allem von Online-Spielen wie ,,World of War-
craft” ausgehen kann, lasst sich nicht allein quantitativ, also
von der Zeit, die vor dem Bildschirm verbracht wird, erschlie-
Ben; entscheidend ist vielmehr, welche Funktion das Spiel
fiir den Spieler hat, ob er die virtuelle Spielwelt mit den An-
forderungen der realen Welt und seinen sozialen Beziehun-
gen in Einklang bringen kann.

Jugendmedienschutz

In Deutschland hat der Gesetzgeber geregelt, dass Spiele

nur dann an Kinder und Jugendliche verkauft und weitergege-
ben werden diirfen, wenn sie fiir ihre jeweilige Altersgruppe
freigegeben werden. Bevor ein Produkt auf den Markt kommt,
muss es der Unterhaltungs-Software-Selbstkontrolle (USK)
vorgelegt werden. Titel ohne USK-Kennzeichnung diirfen
zwar (an Erwachsene!) verkauft, aber nicht beworben werden.
Spiele, die keine Jugendfreigabe erhalten, {iben natiirlich
einen hohen Reiz auf die Jiingeren aus, die alle Anstrengung-
en unternehmen werden, in den Besitz der indizierten Spiele
zu gelangen; daher kdnnen die Altersbeschrankungen nur ein
Instrument des Jugendmedienschutzes sein. Laut JIM-Studie
2008 haben 64 % aller Jugendlichen schon Spiele genutzt, fiir
die man gemadf Altersbegrenzung zu jung war; dies belegt,
dass informelle Kanile (Freunde, Internet etc.) eine grof3e
Rolle bei der Beschaffung von Spielen spielen. Ein weiteres Ar-
gument dafiir, dass Eltern und Pddagogen wissen miissen,
was junge Leute gerne spielen. Allerdings gaben in einer Um-
frage 73 % der Padagogen an, keinerlei Erfahrung im Umgang
mit Computer- und Videospielen zu haben.5

Was bedeuten Computerspiele fiir die Wissens- und Lernkul-
tur aus medienwissenschaftlicher Sicht?

Sicherlich kann man nur einen kleinen Teil der heutigen Ju-
gendlichen als Digital Natives bezeichnen. Computerspieler,

3 Jiirgen Sleegers/Tanja Witting: Wissenswertes fiir Erwachsene iiber die virtuellen Spielwelten Heranwachsender, in: Computer + Unterricht 72 (2008),

H.4,S.9.
4 Anne Quarg/Maria von Salisch: Abwarts in der Spirale?, S. 27
5 Harald Hesse/Andrea Hesse: Computer- und Videospiele, S. 160.
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In der Kita ,,Kiefernzwerge“ im brandenburgischen Beeskow
lernen Kinder spielerisch den Umgang mit Computer und Internet.
Foto: Klaus-Dieter Klingberg/Schulen ans Netz e. V.

die sich beispielsweise daran machen, ein Spiel kreativ zu
verdandern und aus dem Original ein neues, gar spannenderes
Spiel zu programmieren, bilden so etwas wie eine digitale
Avantgarde. So ist das beliebte ,,Counterstrike“ von Freizeit-
programmierern aus dem urspriinglichen ,,Half-Life* entwi-
ckelt worden. Gleichwohl verkdrpert dieses Herumbasteln
einen grundsatzlich anderen Ansatz, mit Informations- und
Kommunikationstechnologie umzugehen.

Was aber wird iiberhaupt gelernt in Computerspielen?

Nun, zuerst einmal sind es manuelle und instrumentelle
Fahigkeiten; der Spieler muss die Koordination von Auge und
Hand erlernen, mit Maustastatur und Joystick das Spielge-
schehen steuern und seine Reaktionsgeschwindigkeit erho-
hen. Aber fordert ein Computerspiel auch kognitive Fahig-
keiten? Ein Computerspiel ist zuerst einmal, unabhdngig
davon, ob es sich um ein Strategie- oder Egoshooterspiel
handelt, ein Spiel, in dem es darum geht, eine bestimmte
Aufgabe oder Problemstellung zielgerichtet zu [6sen. Dies ist
ebenfalls konstitutiv fiir jeden Lernprozess: ,,Wenn fiir alles
Lernen Probierverhalten, Experimentieren, selbststandiges
Einlassen auf Lerngegenstdnde und Risikobereitschaft kon-
stitutiv sind, dann ist Spiel ein wesentlicher Bestandteil des
Lernens und nicht seine ,Gegenwelt’.“¢ Lernen und Spielen
sind also per se keine Gegensdtze, wohl aber kann eine be-
stimmte Form von Mediennutzung mangels anregender Im-
pulse frei von Lerneffekten sein. So sieht der Spieleforscher
Andreas Lange, Leiter des Computerspiele-Museums in Ber-
lin, gerade das ,alte‘ Medium Fernsehen sehr kritisch, weil es
den kindlichen Spieltrieb nicht fordere: ,,Kinder kénnen alle
super fernsehen, aber was bringt das?“7,,Systematisches
Computerwissen kann mit ,nur Rumdaddeln’ nicht erworben
werden“®, sagt eine Medienwissenschaftlerin, und hat dabei

vor allem Vorschul- und Grundschulkids im Blick. Unbestrit-
ten miissen junge Computer- und Internetnutzer erst einmal
bestimmte Kompetenzen erwerben, um sich z. B. in der hy-
pertextuellen Struktur eines Spiels oder einer Website zu-
rechtzufinden. Zugleich muss aber auch gefragt werden, ob
nicht ab einer gewissen Kompetenzstufe die Selbstlernef-
fekte signifikant grofRer sind als bei anderen Medien. ,,Every-
thing bad is good for you“ hat der amerikanische Journalist
Steven Johnson sein viel diskutiertes Buch im Original beti-
telt. Bisweilen provokant, aber auch augenzwinkernd stellt er
das Verhdltnis von Gutenberg-Galaxis und Turing-Galaxis, von
Buchkultur und digitaler Kultur, nahezu auf den Kopf. Bei ihm
sind es beispielsweise Fernsehserien wie ,,Die Sopranos®, Ki-
nofilme wie ,,Der Herr der Ringe“, aber vor allem Computer-
spiele, die als hypertextuelle, nicht-lineare Erzdhlgenres das
Gehirn trainieren und damit nachhaltig die Intelligenz stei-
gern sollen.

Johnson erklart die Buchkultur nicht fiir iiberfliissig, sieht sie
sogar bei der Vermittlung komplexer Inhalte im Vorteil. Vom
Untergang der Lesekultur zu sprechen ware wohl auch ange-
sichts der Tatsache, dass die Nutzung neuer Medien ohne
ausreichende Lese- und Schreibkompetenzen nicht denkbar
ist, wohl nicht sinnvoll. Wie Johnson aber einrdumt, ist der
von Kulturpessimisten beklagte Riickgang hinsichtlich der

Eine (fiktive) Kritik an der Buchkultur

Das Lesen von Biichern unterfordert auf Dauer alle
Sinne. Die lange Tradition des Computerspielens bin-
det das Kind in eine lebendige, dreidimensionale Welt
ein, die mit bewegten Bildern und musikalischen
Klanglandschaften gefiillt ist; eine Welt, die unter Ein-
satz komplexer Muskelbewegungen erkundet und
kontrolliert wird. Im Gegensatz dazu bestehen Biicher
nur aus simplen Aneinanderreihungen von Wértern
auf Papierblattern. Beim Lesen wird also ausschlief3-
lich der kleine Teil des Gehirns aktiviert, der geschrie-
bene Sprache verarbeitet, wahrend Videogames das
Zusammenspiel aller motorischen und sensorischen
Kortizes fordern. [...] Lesen ist kein aktiver Prozess,
der Anteilnahme fordert, sondern erzieht nur zu Unter-
wiirfigkeit und Gehorsam. Die Biicherleser der jiinge-
ren Generation lernen, ,,der Handlung zu folgen“. Ihr
Geschick selbst in die Hand zu nehmen, lernen sie
nicht mehr.

(Aus: Steven Johnson, Neue Intelligenz, S. 33ff.)

6 Wolfgang Menzel: Spiel ist das Vergniigen, sich selbst auszuloten. Vom Spielen und Lernen, zit. n. Wolfgang Weng, S. 160.

7 Interview mit Andreas Lange, S. 30.
8 Christine Feil: Beim Daddeln lernen, S.65.
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Lektiire von Biichern durchaus denkbar, was fiir ihn aber eine
logische Konsequenz aus der heutigen Medienvielfalt dar-
stellt: ,,Das liegt daran, dass wir inzwischen weniger Zeit auf
alle dlteren Medienformen verwenden.”? Johnson betont,
dass der Inhalt eines Spiels, beispielsweise die Geschichte in
einem Adventure-Game, die Kritiker oftmals als trivial oder
reaktiondr bewerten, nicht entscheidend ist. Nach Johnson
sollte die Frage lauten: Wie denkt der Spieler? und nicht:
woran denkt er?, wahrend er daddelt. Computerspieler erwer-
ben nach Johnson nicht nur motorische Fertigkeiten und er-
weitern ihren Wissenshorizont, sondern trainieren vor allem
ihre Fahigkeit, kognitiv Entscheidungen zu treffen. In an-
spruchsvollen Spielen miissen laufend Regeln entschliisselt
und dann auch angewendet werden. Man konnte diese
Fahigkeit auch als Problemlésungskompetenz bezeichnen.
Johnsons inspirierende Argumentation weist natiirlich einige
Leerstellen auf; denn auch andere Medien, nicht zuletzt die
von Johnson nur unzureichend beschriebene Welt der (moder-
nen) Literatur, kann gerade iiber Viel- oder Mehrdeutigkeit
die Bewdltigung von Komplexitat fordern. Ob die Inhalte in
Computerspielen, also auch die vermittelten Weltbilder und
moralisch-ethischen Werte, grundsatzlich keine Bedeutung
fiir den Rezipienten haben, muss ebenfalls bezweifelt wer-
den. Fest steht sicherlich: Ein erfahrener Computerspieler
wird sich schneller in neue Spiele (und auch in andere Com-
puteranwendungen) einfinden als Unerfahrene, wer Compu-
terspiele spielt, lernt also das Spiel damit. Ob sich das Er-
lernte aber auch in der ,realen® Welt direkt anwenden ldsst,
ist weitaus ungewisser. In ,,Ben X“ versucht der Held, ein
hochst erfolgreicher Kimpfer in der digitalen Welt des Online-
Spiels ,,Archlord®, konkrete Alltagssituationen mithilfe
angelernter Verhaltensmuster aus der Spielpraxis zu bewal-
tigen. Das gelingt ihm aber nicht komplett, denn die reale
Wirklichkeit erweist sich (vorldufig) als widerstandiger.

Ausblick: Vom Consumer zum Prosumer?

Die Lerneffekte von Computerspielen mégen von der Medien-
wissenschaft noch genauer zu erforschen sein, eine neue
Disziplin, die Game Studies, ist erst in den letzten Jahren ent-
standen. Doch klar diirfte sein: Wer sich souverdn und selbst-
standig die Potenziale digitaler Medien erschlie3en kann,
sowohl fiir spielerische als auch fiir kommunikative und in-
haltliche Zwecke, der praktiziert damit bereits ein informelles
Lernen, wie es in der modernen Gesellschaft zunehmend
wichtiger wird. Der Konsument, der nur passiv-rezeptiv mit
Konsumgiitern umgeht, wird zunehmend zum Prosumenten,
der eine grof3e Selbststandigkeit bei der Auswahl und dem
Gebrauch gerade neuer Produkte an den Tag legt, weil er
standig damit und dariiber lernt. ,,Die Computer- und Inter-
net-Kids spielen, lernen und arbeiten mit der gleichen Hard-
und Software wie die Erwachsenen (in der Erwerbswelt).“®
Die heranwachsende Generation konnte also demnach zum
Motor des medialen Wandels avancieren. Sie bewegt sich

9 Steven Johnson: Neue Intelligenz, S. 188.
10 Heinz Hengst: Lernfeld Konsumwelt, S. 36.
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Wie lernen Digital Natives?

¢ |nformation = Sammeln, Vertiefen und Feedback

e Pluralitdt an Medien, kein Leitmedium
(z. B. Zeitung)

e Recherche = Google-Suche

e Glaube an die Allmachtigkeit des Internets

e Spielerisches Erlernen neuer Programme und
Software: ,,Learning by doing*

e Multitasking — Kultur der ,,Informationsfetzen*

e Soziale Unverbindlichkeit — ,,schwache*, aber
flexible Beziehungen im Netz

e Konstruktion der sozialen Identitdt im Netz

¢ Nachlassigkeit in Sachen Datenschutz/
Urheberrecht/Plagiat

(Aus: John Palfrey/Urs Gasser, Generation Internet)

sicherer und selbstverstandlicher in den Sinnwelten des
Internets als die buch- (oder fernseh-) sozialisierten Genera-
tionen. Neuprdgungen wie ,,Generation Flatrate®, ,,Genera-
tion Internet“, ,,Generation Web 2.0* oder ,,Digital Natives“
deuten an, dass es nicht mehr historische Ereignisse
(,,2968%, ,,1989%) sind, die Altersgruppen zusammenschwei-
Ben, sondern neue Informations- und Kommunikationstech-
nologien. Die einen sind eben Natives und mit der Geogra-
phie ihrer Heimat vertraut, die anderen dagegen nur Immi-
grants, die das Land erst noch kennen lernen miissen und
sich vielleicht niemals richtig heimisch fiihlen werden. Diese
Gegeniiberstellung ist sicherlich etwas einfach gestrickt und
unterschldgt natiirlich, dass auch heutige Jugendliche nicht
im gleichen Maf3e die Technologien nutzen, was auf einer be-
wussten Entscheidung beruhen, aber auch auf mangelnde
Kompetenzen und Erfahrungen hinweisen kann. Grof3e Fra-
gezeichen tun sich bei der ,,Generation Internet“ (s. Kasten)
auf, wenn es um Aspekte wie Datenschutz oder Urheberrecht
geht, aber auch darum, die Herkunft und Relevanz einer
digital generierten Information einschatzen zu kdnnen. John
Palfrey und Urs Gasser formulieren daher folgendes (medien)
padagogisches Credo: ,,Unsere Kinder finden und verarbei-
ten Informationen in digitalem Format auf eine Art und
Weise, die sich friihere Generationen kaum vorstellen konn-
ten. Diese Informationen sind zwar oft weniger kontextge-
bunden als frither, manchmal aber auch weit mehr.

Wir stehen vor der Aufgabe, ihnen dabei zu helfen, diese
neuen Kontexte und Bedeutungen zu verstehen, synthetisch
und kritisch zu denken und sich nicht im Datendickicht zu
verlieren.“®

11 John Palfrey/Urs Gasser: Generation Internet, S. 306/307.
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Interview mit Roberto Simanowski

Digitale Medien

in der Erlebnis-
gesellschaft

Roberto Simanowski lehrt German
Studies und Digitale Asthetik an
der Brown University, Providence.
Er ist Autor und Herausgeber meh-
rerer Biicher zur digitalen Literatur
sowie Griinder und Herausgeber
des Online-Journals dichtung-digi-
tal.org

Herr Simanowski, digitale Medien werden in der allgemei-
nen Wahrnehmung sehr unterschiedlich behandelt: mal als
blo3e Werkzeuge oder Hilfsmittel, mal aber auch als fatale
Erfindungen, die siichtig, gewalttdtig oder beziehungsunfa-
hig machen. Wie sieht das der Medienwissenschaftler? Gibt
es eine ,anthropologische’ Dimension der Mediennutzung,
ist die heutige Generation, die ganz selbstverstandlich mit
Computer und Internet aufgewachsen ist, bereits ganz an-
ders gepragt als die Generation der Buchleser?

Ich denke, dass die Medien ihren Nutzern durchaus die eige-
nen Dispositionen einpragen (unabhangig vom jeweiligen
Inhalt) und, wie es bei Mark Poster heisst, weniger als ,,Ham-
mer“ (also Instrument) denn als ,,Deutschland“ (also Vater-
land, das seine Bewohner pragt) agieren, wobei die Metapher
in einer globalisierten Welt nicht unproblematisch ist und
man, will man an ihr festhalten, das Internet wohl eher ameri-
kanisch als deutsch nennen miisste. Zu den pragenden Ei-
genschaften der digitalen Medien gehdren zweifellos die Ver-
netzung aller Daten, der unbegrenzte Informationszugang,
die Sofortigkeit des Zugriffs, die Ankunfts- und Absprungs-
Rhetorik des Hypertextes und seine Happchenstruktur, aber
auch die Kontextualisierung und stdndige Relativierung der
Daten sowie ihre unendliche Kopier-, Archivier- und Indexika-
lisierbarkeit. Wie immer in der Geschichte der Medien, gehen
die Generationen, die mit neuen Medien aufwachsen, viel
selbstverstandlicher mit diesen um und haben eher Schwie-
rigkeiten mit den Kulturtechniken der alten Medien. Dies be-
statigt sich, wenn Soziologen eine allgemeine Verschiebung
der Aufmerksamkeitsfahigkeit von Deep-Attention (Konzen-
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tration auf eine Sache fiir eine langere Zeit) zu Hyper-Atten-
tion (Multitasking, kurze Aufmerksamkeitsspanne, Notwen-
digkeit fortwdahrender Stimulation) feststellen.

,»Verschiebung der Aufmerksamkeitsfdhig-
keit: von Deep-Attention (Konzentration
auf eine Sache fiir eine lidngere Zeit) zu
Hyper-Attention (Multitasking, kurze Auf-
merksamkeitsspanne, Notwendigkeit fort-
wdhrender Stimulation)“

Sie beschiftigen sich in lhrem Buch mit der Erlebnisgesell-
schaft, in der Hedonismus und Abenteuer zur Vermarktung
der unterschiedlichsten Kulturphdnomene beitragen. Sie
sprechen in diesem Zusammenhang auch von einer ,,Asthe-
tisierung der Information*, also dass in der heutigen Infor-
mationsgesellschaft diejenigen Nachrichten bevorzugt gele-
sen werden, die ein attraktives Design aufweisen.

Dies hdangt zusammen mit der allgemeinen Entwicklung der
postmodernen SpaB- und Erlebnisgesellschaft, die sich mit
Begriffen wie Edutainment, Infotainment, Politainment, Sho-
pertainment und Eatertainment beschreiben ldsst. Sensatio-
nalismus im Journalismus, ,,snappy news* und die fetischi-
sierende Bindung von Nachrichten an visuelles Begleit-
material sind nur die logische Konsequenz einer anhaltenden
Tendenz zum Event in allen Bereichen unseres Lebens. Die
aktuelle Mediengesellschaft basiert auf den Prinzipien einer
gnadenlosen Aufmerksamkeits6konomie, das wissen die
Blogger und MySpacer ebenso wie die professionellen Nach-
richtenmacher, denen es schon lange weniger darum geht,
die Welt zu verstehen, als darum, das politische Welttheater
als Unterhaltungsmedium auszubeuten. Dass Deutschland
sich nach dem Medienkanzler fiir die wenig unterhaltsame
Sachlichkeit von Frau Merkel entschied, zeigt, dass es auch
Gegenbewegungen gibt.



In welchem Zusammenhang stehen digitale Medien, gesell-
schaftlicher Aufklarungsprozess, weltanschauliche Unge-
wissheit und kiinstlerische Prozesse?

Das Internet hat viele neue Formen satirischer, politischer
Kunst hervorgebracht. Es hat sich eine Kunst der Tduschung
entwickelt, die darauf basiert, dass im Internet die Grenze
zwischen fiktivem und realem Raum zwangsldufig veschwimmt.
Jede Website ist zundchst einmal gleichermaf3en unschuldig
wie verddchtig, denn man muss kein reprasentatives Biiroge-
bdude bauen, um sich als eine wichtige Institution auszuge-
ben. Es geniigen ein paar Programmierkenntnisse am heimi-
schen Computer. Ein Beispiel ist die Site Allyfarson.com, die
angeblich die Fahndung nach einer Serienmdorderin in Kalifor-
nien mit Polizeiberichten, Videos, Fotos vom Tatort, Aussagen
von Bekannten der Opfer und der Gesuchten dokumentiert,
oder der angebliche Webshop Kolonialwarenladen.de, der
Haushaltswaren, ,,Anziehsachen* und ,,Erotikzubeh&r“ anbie-
tet und sich ganz wie ein richtiger Webshop liest, nur dass
sich die Produktvorstellung etwas seltsam ausnimmt, die Un-
ternehmensphilosophie etwas iibertrieben daherkommt und
die Fotos der Mitarbeiter etwas zu gestellt oder zu gewagt
aussehen, um wahr zu sein. In diesen Falschungen von Reali-
tat geht es darum, bis zu welchem Grad das Publikum die
Darstellung fiir realistisch halt. Dazu ist es nétig, die Kommu-
nikationsform der Wirklichkeit glaubwiirdig zu imitieren und
stellenweise geschickt zu {iberziehen, so dass sich beim Le-
ser unterschwellig ein Verdacht einstellt. Der intendierte Aha-
Effekt ist ein sprachkritischer, denn der Leser wird sich plotz-
lich bewusst, wie Sprache im entsprechenden Realitatsfeld —
des Webshops oder Kriminalberichts — funktioniert und in-
strumentalisiert wird. Man setzt gezielt auf Fehlinformation,
um bei den ,Opfern’ bzw. bei denen, die merken, dass sie Op-
fer einer Falschung geworden sind, einen Erkenntnisprozess
in Gang zu setzen.

,»Im Internet verschwimmt die Grenze zwi-
schen fiktivem und realem Raum zwangs-
ldufig.“

Trotz (oder gerade wegen?) der weltweiten Finanzkrise
scheint der Spielemarkt zu boomen, und Computer-

und Konsolenspiele haben groen Anteil daran. Wird der
moderne Mensch zu einem Homo Ludens? Wie kreativ oder
gar subversiv sind Online-Spieler? Steven Johnson behaup-
tet ja in seinem Buch ,,Everything Bad is Good for you“,
dass sich gerade in den Computerspielen eine neue Intelli-
genz manifestiere.

Es ist bekannt, dass Computerspiele verantwortlich gemacht
werden, wann immer wieder ein Amokldufer in den Nachrich-
ten auftaucht. Es gibt aber auch Wissenschaftler, die den Link
vom Ego-Shooter nicht zum School-Shooting ziehen, sondern
zur Ndhstube. Denn auch der Spieler eines Ego-Shooters ent-

komme nicht dem Medium, und das ist, so wird argumentiert,
weiblich. Jede Beschdftigung am Computer stehe im Zeichen
der ,,bedroom culture®, die die Freizeitaktivitaten von Mad-
chen in privaten Rdumen markiert, im Gegensatz zu mannli-
chen Jugendlichen, die sich eher auf der StraBe oder in Knei-
pen treffen. Jedes Computer-Spiel bringt das Training der
Feinmotorik und des Stillsitzens mit sich, was traditionell den
Madchen durch Handarbeiten vermittelt wurde. Stellt man,
wie es nicht selten geschieht, auch in Rechnung, dass Com-
puterspiele Reaktionsvermdgen, Konzentration, Problemlo-
sen und logisches Denken einiiben, wandeln sich die blut-
riinstigen Spiele vollig zu padagogisch wertvollen
Sozialisierungsmitteln.

Aber es gibt auch Spiele, in denen nicht geschossen wird.

Ja, und in denen schon auf der inhaltlichen Ebene gewiinschte
soziale Fertigkeiten praktiziert werden. Ein Beispiel dafiir ist
»The Sims Online“, eine schdne heile Welt, in der die Spieler
das normale biirgerliche Leben imitieren — inklusive Konsum-
gier und Angeberei vor den Nachbarn — und sowohl obszéne
Avatarnamen, vulgdre Sprache, Gesprache iiber illegale Dro-
gen als auch sexuelle Beschreibungen durch Verhaltensre-
geln verboten sind. Kein Sex in Sims-City; das einzige, was
die Avatare hier im Bett tun kdnnen, ist schlafen oder tanzen.
Um diese Regeln durchzusetzen, behilt sich der Sims Online-
Betreiber Electronic Arts das Recht vor, die Kommunikation
der Spieler zu iiberwachen, was diese schon mal im Hinblick
auf Datenschutz an die Regeln des realen Lebens gewdhnt.
Auch der Grund fiir diese strikten Regeln ist bereits eine
Lehre in Sachen Kapitalismus. Es sind die begehrten monatli-
chen Abogebiihren der Spieler, die Electronic Arts veranlas-
sen, diese Welt so unverfanglich zu gestalten, dass keine Al-
tershegrenzung des Zugangs vorgenommen werden muss.
Eine solche Begrenzung und vielleicht auch die moralische
Fragwiirdigkeit der virtuellen Welt in Sims Online wiirden zu-
dem Intel und McDonald, die in Sims Online durch Produkt-
Placement werben, verprellen.

Gibt es keine Form der Abweichung oder Subversion?

Der Kampf gegen das System beginnt im Spiel. Das wahre
Vergniigen besteht darin, den Avatar mindestens so rebel-
lisch sein zu lassen, wie man selbst ,,draufien* ist oder gern
sein wiirde, zum Beispiel indem sich in Sims Online eine Bon-
dage-Sadomaso Community bildet, ein 17-Jdhriger als Cyber-
child-Prostituierte auftritt und ein anderer Spieler unter dem
Namen JC Soprano eine Gruppe von 50 Mafiosi um sich ver-
sammelt, die die Moglichkeit der Markierung von Avataren
als ,,Spielverderber* nutzen, um unschuldige Spieler willkiir-
lich oder per Auftrag mit entsprechenden kleinen roten Pfei-
len zu ,beschieBen’. Der Avatar des Spielers entzieht sich den
sowohl auf3erhalb als auch innerhalb des Cyberspace herr-
schenden gesellschaftlichen Konstruktionsmustern, seine
Abwehr der Idylle in der virtuellen Welt ldsst sich durchaus
als Ausdruck der Subversion in der realen verstehen. Dane-
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ben gibt es all die Formen des Hacking und Modding, mit
denen programmierkompetente Spieler die Parameter eines
Spiels in ihrem Interesse d@ndern.

Folgt man der Simulationsthese, wird man vermuten, dass
das im Spiel praktizierte subversive Verhalten sich auch im
,realen’ Leben duBert, im besten Falle als Mut zum Wider-
spruch und ,ziviler Ungehorsam®. Im Hinblick auf die Ego-
Shooter und das School-Shooting ist freilich eher auf die
Kompensationsthese zu setzen. Es bleibt konkreten Fallstu-
dien iiberlassen festzustellen, welchen gesellschaftlichen
Mehrwert der subversive Einsatz technischer Intelligenz bzw.
die Praxis gewalttdtiger Spielformen in der Welt au3erhalb
der Spiele hat.

»Man akzeptiert die Technologie, mit der

man sozialisiert wird*“

Beziiglich der Veroffentlichung privater Daten tut sich eine
Kluft zwischen den Generationen auf: Junge Menschen ge-
ben ohne Argwohn intime Bilder und Daten im Netz preis,
die Elterngeneration hat noch entschlossen gegen Volks-
zdhlung opponiert. Wie kann man zwischen diesen diame-
tral entgegen gesetzten Positionen vermitteln?

Gar nicht. Man akzeptiert die Technologie, mit der man
sozialisiert wird. Niemand denkt im Zeitalter des Flugzeugs
mehr, die Kutsche sei der Verrat am Reisen oder die Eisen-
bahn verhalte sich zum Reisen wie das Bordell zur Liebe, wie
es einst Johann Gottfried Seume bzw. Leo Tolstoi taten. Nie-
mand wird in 50 Jahren begreifen, wie die Grof3eltern leben
konnten, ohne einen RFID-Chip im Leib. Es beginnt mit der
Umpolung der Begriffe: Wahrend die Elterngeneration bei
Big Brother an Orwells negative Utopie denkt, verbinden die
jlingeren damit eine unterhaltsame Reality-Show. Es setzt
sich fort mit der Umkehr des Verhaltens, wenn Leute heute
am Handy hemmungslos privateste Gesprdche vor den Ohren
anderer fiihren. Das Motiv hinter diesem Datenexhibitionis-
mus ist weniger ,,Ich bin so wichtig, dass meine Daten alle in-
teressieren* oder ,,Ich bin so unwichtig, dass meine Daten
ohnehin niemanden interessieren* als einfach Zeitokonomie
und Ungeduld, an die nicht zuletzt das Internet gewdhnt. Fiir
den Sofortzugriff auf Daten opfert man gern deren Privacy.

Communities, virtuelle Gemeinschaften im Netz, werden von
einigen Medienutopisten als neue Form basisdemokratischer
Offentlichkeit bejubelt. Wie wiirden Sie das einschitzen?

Es gibt Soziologen und Politologen, die das Internet nicht als
erweiterte Form biirgerlicher Offentlichkeit im Sinne der Auf-
kldrung sehen, sondern eher als das Ende demokratischer
Diskussionskultur. Ihre Stichworte lauten ,,Daily me“, ,inte-
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»Das Internet: Balkanisierung der Offent-
lichkeit oder Intelligenz der Masse?“

rest-based communities” und ,,Balkanisierung® der Offent-
lichkeit und zielen darauf, dass die verschiedenen virtuellen
Gemeinschaften nicht das Ergebnis eines mehr oder weniger
miihevollen Interessenausgleichs sind, sondern eines be-
kundeten gemeinsamen Interesses, das bereits vor der Kom-
munikation existiert. Die soziale Fahigkeit der Akzeptanz
gegensatzlicher Standpunkte und des Aushandelns von Kom-
promissen werden in einer solchen Konstellation kaum prak-
tiziert, was, so die Befiirchtung der Kritiker, auf lange Sicht
die Praxis der demokratischen Diskussionskultur untermi-
niert. Andere, unter ihnen der Theoretiker des Konzepts der
biirgerlichen Offentlichkeit Jiirgen Habermas, argumentieren,
dass durch die ,basisdemokratische’ Inhaltsproduktion im
Internet der 6ffentliche Raum mit Banalitdten verstopft wird
und somit der Ort politischer Diskussion gerade durch die an
sich begriienswerte Verdichtung der Kommunikationsnetze
verloren geht. Die Gegenposition kann natiirlich auf die poli-
tischen Blogs als Orte der Kontrolle 6ffentlicher Meinungsbil-
dung verweisen und die Intelligenz der Masse gegen das
Expertenwissen der traditionellen Diskursfiihrer ins Feld fiih-
ren. Ich halte die euphorische wie die schwarzseherische
Perspektive gleichermafien fiir problematisch und empfehle
argwdhnische Sensibilitat und aufmerksames Beobachten
der kiinftigen Entwicklungen. Die pauschale Verteufelung des
Neuen wiirde jedenfalls keinen Intellektuellen auszeichnen,
das Gleiche gilt fiir die pauschale BegriifSung.

Die Fragen stellte Dirk Frank.

ed Simanowski, Roberto: Digitale Medien in der
Erlebnisgesellschaft. Kultur — Kunst — Utopien.
Reinbek 2008.
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Marco Fileccia

Kritische Freunde
werden — Computer-

spiele in der Schule.
Ein Erfahrungsbericht.

Marco Fileccia (www.fileccia.de und
www.goodschool.de), OStR. am
Elsa-Brandstrom-Gymnasium in
Oberhausen, war lange Jahre Fach-
berater fiir Medienkompetenz bei
Lehrer-Online, initiiert und betreut
ebensoviele Jahre Medienprojekte

o mitJugendlichen und ist Referent

| der Initiative Eltern+Medien der
Landesanstalt fiir Medien NRW.

Critical friends sind Menschen, die vertrauensvoll sind,
trotzdem provokante Fragen stellen, die Dinge durch eine
andere Brille sehen und an der Arbeit eines anderen Kritik
duBern (diirfen). Sie nehmen sich die Zeit, den anderen und
seine Arbeit zu verstehen, sie sind ,,Anwilte“ seines Erfolgs.
»A critical friend can be defined as a trusted person who
asks provocative questions, provides data to be examined
through another lens, and offers critiques of a person’s work
as a friend. A critical friend takes the time to fully under-
stand the context of the work presented and the outcomes
that the person or group is working toward. The friend is
an advocate for the success of that work.”* Mit diesem
Selbstverstandnis setzt das Elsa-Brandstrom-Gymnasium
in Oberhausen seine Arbeit zu Computerspielen offensiv
mit Schiilerinnen und Schiilern um. Der ,,Erfolg®, zu dessen
»Anwidlten* die Lehrerinnen und Lehrer werden, heif3t Me-
dienkompetenz.

Reflexionsvermogen

Glaubt man dem Konzept des ,,Digital Native — Digital Immi-
grant“ nach Marc Prensky oder glaubt man an die Idee, dass
unsere Kinder durch die Gnade der spaten Geburt mehr Com-
puterkompetenz besitzen als wir als ,,Vordigitalgeneration®,
s0 muss dies nicht unweigerlich bedeuten, dass sie auch z. B.

iy
-

iStockphoto/Skip ODonnell

Reflexionsvermdgen iiber ihre Mediennutzung besitzen.
Einen Computer bedienen, bei YouTube Videos abspielen oder
ein Profil bei SchiilerVz/StudiVz anlegen zu kdnnen, ist nicht
gleichbedeutend mit Medienkompetenz — davon bin ich fest
iberzeugt! Bis hierhin, konnte man einwenden, ist die ,,digi-
tale Kluft“ vorhanden, aber nicht breit und auch nicht uniiber-
windbar. Wahrend also Erwachsene all diese Fahigkeiten u. U.
auch besitzen, scheitert ein Vergleich der Fahigkeiten spates-
tens bei Computerspielen der heutigen Generation. Die Ju-
gendlichen sind uns Erwachsenen bei der Bedienung von
Computerspielen, ihrem Spielverstandnis und der Rezeption
dieser Bilderwelten haushoch iiberlegen. Beweise? Treten Sie
an in WoW! (Wenn Sie nicht wissen, was WoW ist, treten Sie
besser erst gar nicht an!)

Fit machen fiir Computerspiele

Aber sind sie auch medienkompetent fiir die Computerspiele?
Nein!, meinen wir ganz deutlich und deshalb muss der Auf-
trag, auch wenn es sich um eine ,,Terra incognita fiir Erwach-
sene“ handeln mag, lauten: ,,Wir miissen die Schiilerinnen
und Schiiler ,fit’ machen fiir die Computerspiele” — so das
Credo des Oberhausener Gymnasiums. Seine Schiilerinnen
und Schiiler sollen fahig werden, Computerspiele sinnvoll,
verantwortungsbewusst und reflektiert zu nutzen, ihre Gefah-
ren und Risiken kennen, aber auch Chancen erkennen kén-
nen. Nicht zuletzt — das gilt fiir den gesamten Medienkonsum
—sollen sie in ihrem Leben selbstbestimmt, gemeinschaftsbe-
zogen und vielleicht auch kritisch urteilen und handeln kén-
nen. Soweit die hehren Worte und das engagierte Ziel. Was
bedeutet dies in der Schule konkret? Das ,,Elsa“ hat folgende
Antworten:

e Mit Spielern reden, nicht tiber sie (Beachtung)
e Sich-Interessieren (Anerkennung + Sympathie)
e Mitspielen und Vorbild sein (Lernen am Modell)

1 Costa, A. and Kallick, B.(1993): Through the Lens of a Critical Friend. Educational Leadership 51 (2) 49-51).
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e Alternativen aufzeigen (Orchester, Theater-AG, Triathlon-
Team)

e Werte vermitteln wie Solidaritat und Toleranz

e Chancen und Risiken gleichermafien (objektiv) vermitteln

¢ Inhalte auf Meta-Ebene heben (,,hinter die Kulissen
schauen)

e Schulische LAN-Party (Ernst nehmen)

1. Freiarbeit

In der ,,Freiarbeit“ (auch Projekt- oder Modularbeit genannt
fiir die Jahrgange 7-10) gibt es Material zu Computerspielen,
mit dessen Hilfe die Schiilerinnen und Schiiler eigenstandig
arbeiten kénnen. Sie arbeiten zu Themen wie (in Klammern

beispielhafte Fragestellungen)

e Medienkonsum (z.B. Analysiere den Medienkonsum deiner
Eltern friiher, deinen eigenen Medienkonsum, fiihre dazu
eine Wocheniibersicht, notiere, was wann und warum)

e Faszination (Welche Spiele faszinieren dich, welche die
anderen? Was glaubst du warum? Analysiere Forschungs-
ergebnisse dazu!)

e Gender (Wie werden Frauen, wie werden Ménner in
beispielhaften Computerspielen dargestellt, was glaubst
du warum? Vergleiche es mit der Werbung 0.4.)

e Markt (Wieviel Geld wird mit Computerspielen in Deutsch-
land verdient? Welche Marktmechanismen stecken dahin-
ter? Wie dufert sich das z.B. in der Werbung)

e Gewalt (Wie wirkt Mediengewalt, analysiere Forschungser-
gebnisse dazu, was glaubst du, wie wirkt sie auf dich?

Was haltst du von den Alterseinstufungen der USK, finde
eigene!)

e Militarismus (Wieso werden in vielen Computerspielen
militarische Sachverhalte thematisiert, wieso iben Waffen
scheinbar eine Faszination aus, gibt es Beziige zur Realitdt?)

2. Unterricht

Der Unterricht mit und tiber Computerspiele/n steckt — ehrli-
cherweise auch am Elsa-Brandstrom-Gymnasium — noch in
den Kinderschuhen. Erste Ansédtze sind vielversprechend, das
Spiel ,,Global Conflicts: Palestine“ beispielsweise vermittelt
sehr glaubwiirdig und differenziert die Positionen im Konflikt
Israel — Paldstinenser. Oder ,,Ecopolicy“, das einen vernetz-

ten Zusammenhang zwischen Okologie und Okonomie zumin-

dest visualisieren kann oder auch ,,Genius — Im Zentrum der
Macht“. Beide Spiele haben aber eher Simulationscharakter.
Gescheitert sind aber beispielsweise Ansdtze, das Spiel ,,Age
of Empires 11“ in den Geschichtsunterricht zu integrieren.
Mirjam Kjurktschiew, Studienreferendarin am ,,Elsa“, machte
eine Untersuchung dazu und stellte fest: ,,Die Bliitezeiten der
Vélker im Spiel sind nicht kompatibel (so erlebten z. B. Fran-
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Fiinf Bausteine

In der praktischen Arbeit haben sich im Laufe der Jahre
fiinf ,,Bausteine“ herausgebildet, mit denen an dem
Staatlichen Gymnasium, nichtsdestotrotz Montessori-
Schule, gearbeitet wird:

1. Freiarbeit

2. Spieletester-AG

3. Unterricht

4. Spielraum fiir Eltern
5. LAN-Party

ken und Mongolen ihre Bliitezeiten nicht parallel) und selbst
die Namen der Vélker sind historisch unkorrekt (,Briten®
waren ,Angelsachsen‘ z. B.). Kurzum, der Anspruch auf fachli-
che Korrektheit ist nicht gegeben®. Was — auch ehrlicherweise
- nicht Anspruch des Spiels ist und sein kann, aber trotzdem
ein Argument fiir den Ausschluss aus dem Unterricht ist.

Auch das Spiel ,,Spore“ kann nicht wirklich die komplexen
Wechselwirkungen von Evolution fiir die Biologie begreifbar
machen, von den fragwiirdigen Anfangen im ,,Gott-Modus*
ganz zu schweigen. In diese Reihe lassen sich viele populdre
Spiele stellen, die inhaltlich nicht in den Unterricht gehoren.
Anders sieht es aus, wenn Meta-Themen wie Geschlechterrol-
len, Sprache, Bilderwelten, Ethik und Moral behandelt wer-
den, hier finden sich gute Beispiele in Computerspielen.

3. Spieletester-AG

Baustein 3 besteht aus einer Arbeitsgemeinschaft fiir Schiile-
rinnen und Schiiler, die nachmittags Computerspiele testet.
In dieser Gruppe, die tibrigens zur Hélfte aus Jungen und
Madchen besteht, schreiben die Jugendlichen der Klassen 8,
9, 10, 11 und 12 Testberichte {iber Computerspiele, aber jen-
seits der ,Hurra-Rufe“ und ,,Geile-Grafik-Euphorie“ der Com-
puterspielzeitschriften. Anhand eines strengen Kriterien-
katalogs miissen die Testerinnen und Tester pddagogische
Beurteilungen verfassen, die auf der Website des ,,Spielerat-
gebers NRW* (www.spieleratgeber-nrw.de), einer Seite mit
Férderung durch das Familienministerium NRW, veroffentlicht
werden. Einige der Kriterien zur Beurteilung lauten:

e Um was geht es in dem Spiel? Was ist die Aufgabe des
Spielers?

e Wie fandest du die Spiel- und Hintergrundgeschichte?
Hat sie dich motiviert weiterzuspielen?

e Wie hast du die Atmosphdre des Spiels empfunden?

e Fandest du das Spiel abwechslungsreich?

e Beurteile bitte den Schwierigkeitsgrad des Spiels und
begriinde deine Bewertung.



Am Elsa-Brandstrom-Gymnasium werden auch Eltern in die digitale

Spielkultur mit einbezogen.

e Bewerte bitte die Spielgrafik und begriinde deine
Bewetung.

e Passte die Spielgrafik zum Spielinhalt?

e Was tragen Sound und Musik zur Atmosphdre bei?

e abschlieende Bewertung / eigene Anmerkungen

e Welche Teile des Spiels fandest du besonders gelungen?
Welche haben dir nicht gefallen?

e Wie wiirdest du das Spiel zusammenfassend bewerten?

e Wiirdest du das Spiel weiterempfehlen?

4. Spielraum fiir Eltern

Ein besonderes Highlight der Schule ist die Einbeziehung der
Eltern, so in Elternabenden zum Thema Medien und insbe-
sondere im alljdhrlichen ,,Spielraum fiir Eltern®. In — zuletzt
sechs — Stationen diirfen, nein miissen, die Eltern mitspielen.
Jede der Spielstationen ist von Schiilerinnen Schiilern be-
setzt, die die Tastatur oder Maus oder den Controller nicht
bedienen diirfen. Sie helfen den Eltern, die Spiele kennen zu
lernen, stehen als Ansprechpartner fiir Fragen zur Verfiigung
und miissen auch so manche heif3e Diskussion iiber Medien-
konsum meistern. Im vergangenen Jahr stellten die Schiilerin-
nen/ Schiiler folgende Spiele zum Mitspielen bereit:

e Die SIMS 2

e Pro Evolution Soccer

e Warcraft lll

e Need for Speed

e WiiSports

e Counter Strike — Condition Zero

Dies stellt eine gute Mischung verschiedener Genres dar,
auch wenn wir Counter Strike wg. der Altersfreigabe nicht in
der Aula unserer Schule prasentieren durften, sondern nur

in einem separaten Raum. In dieser Win-Win-Situation lernen
die Eltern etwas {iber Computerspiele und ,,erfahren” sie,
statt nur zuzuschauen. Aber auch die Schiilerinnen und Schii-
ler miissen eine hohe Medienkompetenz beweisen und z.T.
sehr kritische Fragen beantworten. Dadurch reflektieren sie
gleichzeitig ihren Medienkonsum.

5. LAN-Party

Der letzte Baustein und historisch der erste der Schule ist
die alljahrliche Schiiler-LAN-Party. Mit einem padagogischen
Konzept im Riicken (alle Spiele miissen USK 12 haben, es
werden keine Raubkopien zugelassen, die Organisation iiber-
nimmt die Schiilervertretung), spielen die Jugendlichen ab
Klasse 9 fiir eine ganze Nacht in der Schule. Nach enttdu-
schenden Anmeldezahlen von Mddchen dnderte das ,,Elsa“
vor drei Jahren das Konzept und weitete die LAN-Partys zu
»Medienndchten“ aus mit Kino, Internet-Café und Sing-Star-
Contests oder Wii-Spielen. Und warum LAN-Partys in der
Schule? Thomas Wentzel, SV-Vertrauenslehrer, fasst zusam-
men:

e |dentifikation: An ,meiner“ Schule wird so etwas veran-
staltet.

e Kompetenzerwerb: Technik-/ Sozialkompetenzen

e Gruppenbildungen (iiber die ganze Schule, aus allen
Klassen)

e Spaf3-Faktor, auch ohne Ego-Shooter(!)

e Lebenswirklichkeit in die Schule holen, in einen
»Schonraum*

e pddagogischer Auftrag Medienkompetenz, ,,fit machen*

e Vermittlung positiver Werte auch im fairen Wettstreit

e Erkennen von problematischen Entwicklungen/
gefdhrlichen Tendenzen/Missbrauch

e Kontakt mit Spielern. Lehrer als Gesprachspartner
akzeptiert.

Website des Elsa-Brandstrom-Gymnasiums:
www.gym-elsa-ob.de
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Imke Troltenier

Spielen, Lernen, Spaf’
haben —

Gender-faire Computer-
spiele unterhalten auf
kluge Art

Imke Troltenier ist Beraterin in Gen-
der-Fragen und zustandig fiir die
wissenschaftliche Begleitung zahl-
reicher Projekte im Kontext von
Gender Mainstreaming.

Bunt und vielfaltig sind die Motiva-
tionen und Interessenslagen, auf-
grund derer Kinder Neugier ent-
wickeln und ihre Welt zu erkunden
beginnen. Fahigkeiten erproben,
Wissen ausbauen, Phantasien for-
men, den eigenen Interessen folgen — zu den vorrangigen
Zielen einer gender-fairen, friihkindlichen Erziehung zahlt
es, Jungen und M&dchen dafiir einen moglichst breiten (Spiel)
Raum zu erdffnen. Eine geschlechterbewusste Padagogik
unterstiitzt Madchen und Jungen darin, vielfdltige Kompeten-
zen zu erwerben. Sie fordert die Entwicklung einer eigenen
Personlichkeit und erhoht die Chance, dass Lernen lebens-
lang Freude macht

Klischees als Lernbarrieren

Gender Mainstreaming, die europaweite Strategie fiir mehr
Chancengleichheit zwischen Frauen und Mannern, Madchen
und Jungen, pocht in diesem Zusammenhang auf mehr Ba-
lance und Ausgewogenheit. Denn: Rollenklischees und -tabus
richten bereits in der Lebenswelt von Kita- und Schulkindern
fiir beide Geschlechter Spiel-, Spaf3- und Lernbarrieren auf!
Im Hinblick auf die Anforderungen, die unsere Informations-
und Wissensgesellschaft fiir junge Menschen bereithalt, so
der Ansatz der europdischen Gender-Strategie, kommt es
deshalb darauf an, bei der Kompetenzentwicklung altherge-
brachte Geschlechtergrenzen zu tiberwinden. Computer-
spiele nehmen im kindlichen Alltag zunehmend mehr Raum
ein. Wenn Kinder im Spiel die Wirklichkeit begreifen lernen
sollen, dann gilt es, hier Prozesse voran zu bringen, die bei-
den Geschlechtern gute Zukunftschancen eroffnen:
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+" Screeshot aus dem Spiel "Willy Werkel"
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e Gender-faire Computerspiele sind lehrreich und informativ,
sie regen dazu an, Erfahrungswelten zu erweitern und
wecken Interesse an neuen Themen.

e Sie tragen dazu bei geschlechtsspezifische Spiel-, Spaf3-
und Lernbarrieren abzubauen.

e Gender-faire Computerspiele bestarken Kinder darin, indi-
viduelle Fahigkeiten wertzuschatzen und unterstiitzen so
die Entwicklung der eigenen Personlichkeit.

e Gender-faire Computerspiele sind auf kluge Art unterhalt-
sam. Sie vermeiden es, sich an stereotype Rollenbilder
anzulehnen.

e Sie fordern eine Akzeptanz fiir eine chancengleiche Viel-
falt: in der Gruppe der Gleichaltrigen und in unserer
Gesellschaft.

Gleich dem sprichwdrtlich roten Faden ziehen sich ge-
schlechtsspezifische Rollenbilder durch alle bekannten
menschlichen Kulturen und Gesellschaften, haben viele Facet-
ten und sind beispielsweise abhdngig von Schicht, Status
und Alter. Im Rahmen der frithkindlichen Entwicklung ist die
Zuordnung zum eigenen Geschlecht ein wesentlicher Aspekt
der Identitatsbildung. Dabei werden die Attribute, die sich
mit einer Geschlechterrolle verkniipfen, anhand sozialer Er-
fahrungen gelernt. Im Umgang mit den Eltern, Geschwistern,
Freund/innen und vor dem Hintergrund individueller Unter-
schiede und Vielfdltigkeiten entwickeln Madchen und Jungen
ihre Geschlechtsidentitdt und gestalten so das Verhaltnis der
Geschlechter mit. Rollenbilder sind gesellschaftlich bedingt
und verandern sich in Zeiten des Wandels von gesellschaftli-
chen Rahmenbedingungen. Wahrend man beispielsweise vor
hundert Jahren von einem Schulmadchen erwartet hat, dass
es Kleid oder Rock tragt, und eine Abweichung von diesem
Rollenbild als wahrhaft ,,unmdglich“ erschien, hat sich die-
ses Rollenattribut heute verandert: Madchen ,,diirfen in der
Schule sehr wohl Hosen tragen: Ob Kleid, Hose oder Rock —
es ist normal.So bemerkenswert wie charakteristisch fiir den
Wandel von Geschlechtsrollenbildern ist es, dass sich die
Kleidungsnormen fiir Schulkinder nicht komplett und grund-
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satzlich liberalisiert haben, denn im umgekehrten Fall sieht
es ganz anders aus: Ein Junge, der im Rock zur Schule oder
in den Kindergarten kommt, fallt auf, muss sich erklaren und
rechtfertigen. Das Beispiel fiihrt vor Augen, dass bereits in
der Lebenswelt von Kindergarten- und Schulkindern Ge-
schlechterrollen Grenzen setzen. Manche sind deutlich und
klar, andere versteckt und vielschichtig. Viele sind massiv.
Wer daran zweifelt moge sich fragen, wie viele Jungs man
kennt, die dauerhaft im Rock zur Schule gehen. Gleichwohl -
und das sei an dieser Stelle betont — geht es im Rahmen der
geschlechterbewussten Padagogik nicht um Egalisierung,
sondern um den Wandel und die Erweiterung geschlechts-
spezifischer Rollenbilder von Kindern, Erzieher/innen, Leh-
rer/innen und Eltern.

Doing Gender — Chancengleiche Lebenswelten und Lern-
rdume schaffen

Rollenattribute betreffen nicht nur Vorlieben fiir Farben und
Kleidung, sondern auch Lernmotivationen und -ziele, Fahig-
keiten und Bildungsinhalte. Wahrend das Schulmadchen, das
vor hundert Jahren die Knickerbocker vorzog, sich den Vor-
wurf gefallen lassen musste, sie sei kein ,,richtiges” Madchen,
geht es dem Jungen, der sich fiir das Tanzen interessiert und
somit im Kindergarten fiir das Computerspiel der zarten, ro-
safarbenen ,,Lillifee* entscheidet, kaum anders. Ein solcher
Vorwurf wiegt schwer, denn er betrifft die eigene Identitdt wie
die Zugehdrigkeit zur Freundesgruppe. Und wer sich nicht
den Rollenerwartungen fiigt, wird schnell zum Auf3enseiter.

Will man Computerspiele gender-fair in die Medienerziehung
einbeziehen, dann geht es im Sinn von Doing Gender darum,

eine Atmosphdre zu schaffen, die Kinder bei der Verarbeitung
ihrer Medieneindriicke unterstiitzt und beiden Geschlechtern
breite Handlungsspielrdaume o6ffnet.

e Gender-faire Lebenswelten und Lernrdume ,,erlauben® es
Madchen wie Jungen Computerspiele auszuwahlen, die an
ihre individuellen Erfahrungen und Interessen ankniipfen.

e Gender-faire Lebenswelten und Lernrdume bieten viel-
faltige Moglichkeiten fiir die spielerische Auseinanderset-
zung mit den Geschlechterrollen, fiir die Erprobung von
Verhaltensweisen und fiir die Reflexion der kindlichen
Rollenerfahrungen.

e Gender-faire Lebenswelten und Lernraume bestarken die
Kinder darin, individuelle Interessen, Fahigkeiten und
Neigungen wertzuschdtzen - bei sich selbst wie auch bei
anderen.

Gender-Fairness spielend lernen

Gender-fairen ,,Kids Games“ gelingt es, Mddchen und Jungen
Zugdnge zu den neuen Medien zu eréffnen und eine Misch-
ung aus Spiel-, SpaB- und Lernangeboten bereitzustellen, die
tiberholte Rollenkonventionen {iberwinden.

Die folgenden Leitfragen fiir geschlechterbewusste Padago-
gik liefern konkrete Anhaltspunkte fiir die Beurteilung

von Computerspielen. Anhand von fiinf Dimensionen sind
sie methodisch an die schwedische 3-R-Methode fiir das
Gender Mainstreaming angelehnt, die die Reprdasentanz der
Geschlechter, die Verteilung verfiigbarer Ressourcen und
die Realitdt analysiert. Die Beantwortung der Leitfragen lie-
fert mit Daten und Fakten Anregungen fiir fundierte, vertie-
fende und weiter fiihrende Diskussionen.

1. Reprdsentation

Wer spielt die Hauptrolle? Welches Geschlecht hat/haben
diese Identifikationsfigur/en? Wen gibt es in den Nebenrol-
len? Wie ist das Geschlechterverhdltnis insgesamt?
Bedeutsam ist hier das Prinzip der Ahnlichkeit, d.h. Jungen
und Mddchen orientieren sich starker an den Vertretern und
Vertreterinnen des eigenen Geschlechts und verwenden
lieber Spiele mit gleichgeschlechtlichen Protagonisten.
Gleichwohl sind Barrieren niemals absolut, ein ménnlicher
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Protagonist wird nicht alle Madchen davon abhalten ein Com-
puterspiel anzuwenden und zu mégen. Aber die Latte — und
darum geht es im Hinblick auf mehr Balance, Ausgewogen-
heit und Chancengleichheit — hangt dann ein klein wenig
hoher.

2. Rollenattribute und Rollenbilder

Entwerfen die Figuren stereotype Rollenbilder? Gibt es diese
Ausnahmen? Wie ist das Verhdltnis? Wird Vielfalt vorgelebt?
Die komplexen und vielfédltigen Lebensentwiirfe von Frauen
und Ménnern in unserer Gesellschaft stimmen immer selte-
ner mit den stereotypen Rollenbildern {iberein, die beste-
hende Ungleichheiten bedingen und Unausgewogenheiten
(re-)produzieren. Eine geschlechterbewusste Pddagogik
mochte das Uberwinden von Geschlechtergrenzen unterstiit-
zen und dazu beitragen, dass Kinder die teils widerspriichli-
chen Bilder aus ihrem Alltagserleben mit Eltern, Erzieher/
innen und Lehrkraften reflektieren. Wahrnehmung und Ak-
zeptanz von Vielfalt wird unterstiitzt durch Anwendungen,
die wie ,,Apselut Spunk!“ aus dem Oetinger-Verlag mit den
Astrid Lindgren Charakteren, eine breite Palette an Identifika-
tionsmoglichkeiten und unterschiedliche Geschicklichkeits-,
Knobel- und Rechenaufgaben anbieten.

3. Themen und Inhalte

Welche Inhalte werden thematisiert? Kniipfen sie an Erfah-
rungswelten und Interessen an, die mdnnlichen oder weibli-
chen Rollenklischees entsprechen? Gibt es Ausnahmen von
diesen Stereotypen?

Tiere, Babypflege und Mode fiir die Madchen — Technik,
Naturwissenschaft und Autorennen fiir die Jungs: Im kontinu-

ierlich wachsenden Markt fiir ,,Kids-games* profilieren sich
viele Computerspiele, die stereotype Themen und Inhalte
propagieren. Computerspiele kénnen Rollenklischees auf
weiteren Ebenen transportieren: Im rosa Cover kommen
einfache Geschicklichkeitsiibungen im Umgang mit der Maus
daher —im bunten Cover die komplexeren Inhalte fiir die
Spielkameraden. Oder: Hochpreisige Games finden sich im
Jungenregal - die ,,Schnappchen® bei den Mddchen. Demge-
geniiber l6sen gender-faire Computerspiele stereotype Rol-
lenmuster auf, indem sie zum Beispiel Themen und Inhalte
auf pfiffige Weise neu verkniipfen: Tiere mit Technik, Autoren-
nen mit Sprache etc. oder indem sie an geschlechtsspezifi-
schen Interessen und Erfahrungen ansetzen und rollenun-
typische Themen unterhaltsam aufbereiten. Der Terzio Verlag
verfolgt diesen Ansatz zum Beispiel mit ,,Carolina, die Kome-
tenjdgerin“ als Spiel fiir Madchen.

4. Soziale Interaktionen

Finden soziale Interaktionen zwischen den Geschlechtern
statt? Wie sind sie gestaltet? Sind sie an Stereotype gebun-
den? Wie ist das Verhdltnis? Wird Geschlechtervielfalt erlebt?
Gemaf den tradierten, stereotypen Rollenbildern haben
mannliche Personen oft den aktiven Part inne. Sie erkldren,
fragen, beschiitzen, verteidigen, bestimmen..., wahrend

die weiblichen Akteurinnen tendenziell eher passive Rollen
einnehmen und zuho6ren, antworten, beschiitzt oder befreit
werden.

5. Erwerb von Wissen, Fahigkeiten und Fertigkeiten

Welche Themenbereiche sind fiir den Wissenserwerb aufbe-
reitet? Welche weiteren Fihigkeiten und Fertigkeiten kénnen
erworben werden?

"Lillifees Delfinshow“ von Tivola sei hier als Beispiel ge-
nannt: Das Computerspiel richtet sich an Madchen im Vor-
schulalter, Elementarfertigkeiten am PC Geschicklichkeit
mit Tasten und Maus kénnen im Spiel und mit Spaf3 erwor-
ben werden, weiter gehende Informations- und Lernan-
gebote fehlen. Im Hinblick auf Gender Fairness ist dieses In-
formationsdefizit kritisch zu sehen, denn es enthilt zugleich
eine Botschaft, die sich versteckt: Wer lernt, dass es fiir
Madchen zu einem Frosch nicht mehr zu sagen gibt als: ,,Der
hat’s aber gut.“, der lernt dies als Rollenbestandteil. Wer
lernt Delfin-Belohnungen auszuteilen ohne es mit der Frage
zu verkniipfen was Delfine gern fressen, der merkt sich oft
zugleich, dass sich ein ,,richtiges“ Madchen dafiir nicht inte-
ressiert. Mehr Gender Fairness setzt Impulse, weckt die
Neugier, beantwortet Fragen von Mddchen im Vorschulalter:
Warum macht der Frosch ,,quak“? Warum sitzt er am Teich?
Wo leben eigentlich Delfine...?

Fiir weiterfiihrende Informationen: BIBER — Netzwerk friihkindliche Bildung (www.bibernetz.de)
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Michael Geffert

Das Internationale Jahr

der Astronomie 2009
in Deutschland

el Michael Geffert ist Mitarbeiter am Ar-
gelander-Institut fiir Astronomie der
Universitdt Bonn und Bundeskoordi-
| nator des Internationalen Astrono-
miejahres 2009.

Das Jahr 2009 wird fiir Astronomen
in den Forschungseinrichtungen,
Hobbyastronomen, aber auch fiir
Schiiler und Lehrer ein besonderes Jahr! Denn in diesem
Jahr feiern Wissenschaftler und die breite Offentlichkeit ge-
meinsam das vierhundertjdhrige Jubildaum der ersten Him-
melsbeobachtung mit einem Fernrohr. Der italienische
Astronom und Physiker Galileo Galilei richtete 1609 das ge-
rade erfundene Fernrohr an den Nachthimmel und begann
eine systematische Untersuchung von Mond, Planeten und
Sternen. Die Ergebnisse hielt er in seinem Buch ,,Sidereus
Nuncius* fest, was heute ein beeindruckendes Zeugnis -
nicht nur des Wissenschaftlers, sondern auch des Kiinstlers
Galilei ist.

Der Platz der Menschheit im Universum

Aber nicht nur die erste Himmelsbeobachtung jahrt sich
2009 zum vierhundertsten Mal. Im gleichen Jahr erschien mit
der ,,Astronomie Nova“ von Johannes Kepler ein Werk, was
der Zivilisation den Weg zu unserem modernen Verstdandnis
des Sonnensystems und seiner Dimensionen wies. Mit sei-
nen Gesetzen, die zum Teil erstmals in der ,,Astronomie
Nova“ erschienen, wurde es moglich, die Bewegungen von
Planeten so zu verstehen, dass die Berechnung ihrer Positio-
nen am Himmel liber langere Zeit moglich wurde. Seit dieser
Zeit haben Astronomen in aller Welt durch Beobachtung und
deren Interpretation Stiick fiir Stiick den Platz der Mensch-
heit im Universum entschliisselt. Die Einsicht iiber unseren
Standort und andere astronomische Entdeckungen beein-
flussten in entscheidender Weise das Leben auf dieser Erde.
Dachte man vor mehr als 400 Jahren noch, dass die Men-
schen auf der Erde sich im Zentrum des Weltalls befinden, so
weifl man heute, dass unser Planet sich um einen Stern be-
wegt, von dem es im Universum noch viele andere gibt.
Heute planen europdische Astronomen von der Europdischen

Saturn, March 22, 2004, Hubble Space Telescope, ACS
Quelle: NASA, ESA and E. Karkoschka, (University of Arizona)

Siidsternwarte (ESO) ein gigantisches optisches Fernrohr
(E-ELT), was einen Spiegel von iiber 30 Metern Durchmesser
haben soll. Damit sollen beispielsweise erdahnliche Planeten
bei nahen Sternen entdeckt und direkt fotografiert werden.
Das Internationale Jahr der Astronomie (IYA2009) wurde offi-
ziell von der UN Vollversammlung auf Betreiben der interna-
tionalen Organisation der Astronomen (IAU) am 20. Dezem-
ber 2007 beschlossen. Damit ist das Internationale Jahr der
Astronomie nicht wie die anderen Jahre zuvor nur ein nationa-
les, sondern ein internationales Ereignis, an dem sich mehr
als 120 Nationen beteiligen! Internationalitdt ist nicht nur in
der Forschung seit vielen Jahren ein ganz wichtiges Element,
sondern spielt auch in Schulen und andern Bildungseinrich-
tungen, wo immer mehr Menschen verschiedener Herkunft
gemeinsam lernen, eine immer bedeutendere Rolle. Die welt-
weite Vernetzung durch Internet und Computer fordert eigent-
lich auch zu einer internationalen Einstellung heraus! Eine
der Hoffnungen des Astronomiejahres ist es, dass Menschen
sich mehr und mehr bewusst werden, dass sie gemeinsam
auf einer Erde leben. Mit dieser Erkenntnis kénnten Men-
schen fiir ein friedlicheres Zusammenleben motiviert werden!

Das vierhundertjahrige Jubilaum wird von den Astronomen

in vielen Landern mit einem umfangreichen Veranstaltungska-
talog gefeiert. Im IYA2009 bieten ,,Cornerstones*“ Moglichkei-
ten, einen bestimmten Aspekt der Astronomie herauszu-
greifen und ihn gemeinsam in vielen Landern anzugehen.
Beispielsweise sollen vom 2. bis 5. April 2009 mit der Aktion
,»100 Stunden* Astronomie weltweit Beobachtungen fiir die
Offentlichkeit ermdglicht werden. Gleichzeitig ergénzen Be-
richte von Beobachtungsstationen und Sternwarten im Inter-
net dieses Angebot. Mit Blogs und Internettagebiichern wird
das Leben als Astronom vielen Menschen nahe gebracht.
Ausstellungen herausragender astronomischer Bilder runden
das Astronomieangebot ab. Hinweise auf Veranstaltungen

in Deutschland finden sich auf der nationalen Homepage, auf
der man auch seine Veranstaltungen eintragen kann
(www.astronomie2009.de). Von dort kann man sich auch auf
die internationale Homepage einwahlen und sich tiber die
Aktivitdten in anderen Landern informieren.
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Vier Themenbereiche

Fiir Deutschland gibt es im Internationalen Jahr der Astrono-
mie 2009 vier Themenbereiche: Generell soll im Jahr 2009
moglichst vielen Menschen der Blick durch ein Fernrohr
ermoglicht werden. Zahlreiche Veranstaltungen, gestaltet
durch die Amateurastronomen vor Ort, bieten im Jahr 2009
die Moglichkeit, die Beobachtungen Galileis nachzuempfin-
den. Viele Vereinigungen informieren auf ihren Homepages
iber bevorstehende Beobachtungsangebote. Das ist gerade
im Hinblick auf schnelle Wetterdanderungen von grof3er Be-
deutung. Schulen konnen bei solchen Veranstaltungen auch
auf Amateurastronomen aufmerksam werden, die in der
Nahe wohnen und vielleicht auch Lust haben, sich bei Schul-
veranstaltungen zu engagieren.

Nach dem ersten Themenbereich ,,Blick zum Himmel“ folgt im
zweiten Quartal 2009 ein Abschnitt, bei dem Veranstaltungen
die Beziehung der Astronomie zur Literatur, Musik und bil-
denden Kunst aufzeigen. Astronomie soll hier bei Theaterstii-
cken, Konzerten und Ausstellungen bildender Kiinstler
thematisiert werden. Ein modernes Theaterstiick zum Leben
Johannes Keplers und eine Urauffiihrung eines bekannten
Komponisten fiir elektronische Musik zu astronomischen
Daten in der Bonner Kunsthalle verdeutlichen die Bandbreite
der Veranstaltungen. Der Gasometer in Oberhausen bietet
eine spektakuldre Ausstellung (von April 2009 bis ins Jahr
2010) iiber Wunder des Sonnensystems an. Nicht vergessen
sollte man die Veranstaltungen der Kepler-Gesellschaft in
Baden-Wiirttemberg, die sich in besonderer Weise mit Kepler
auseinandersetzen.

Wahrend es im dritten Quartal um ,,astronomische Weltbil-
der“ geht, ist das letzte Quartal 2009 dem Thema ,,Astrono-
mie und Schule* gewidmet. Astronomie ist wie kaum ein
anderes Fach geeignet, das Interesse an Naturwissenschaf-
ten zu fordern. Zum einen spielt das eigene Erleben von
Astronomie eine bedeutende Rolle. Wer selber einmal eine
totale Sonnenfinsternis erlebt hat, weif3, wie beeindruckend
ein solches Schauspiel ist, wenn man es mit eigenen Augen
beobachtet. Auch der Blick durch ein kleines Fernrohr auf
Jupiter, Saturn oder den Mond, sind faszinierende Erlebnisse,
auch wenn man vielleicht inzwischen die Nahaufnahmen
der Planeten durch Satelliten schon kennt. Ein zweiter Grund
fiir die Wirkung der Astronomie auf die Offentlichkeit liegt

in den beeindruckenden Bildern, die durch die Qualitat der
Verbreitung im Netz zusatzlich noch besonders wirken.

Woche der Schulastronomie

Lehrer, Wissenschaftler und Hobbyastronomen sind aufgeru-
fen, in der ,,Woche der Schulastronomie“ vom 9. bis 15. No-
vember in den Bildungseinrichtungen die Bedeutung des
Faches Astronomie als Einstieg in die Naturwissenschaften
hervorzuheben. Ab Januar laufen am Argelander-Institut fiir
Astronomie der Universitdt Bonn die Vorbereitungen, um Leh-
rerlnnen aller Klassenstufen Material an die Hand zu geben,
die in dieser Woche verwendet werden sollen. Selbstver-
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standlich wird dieses Material im Internet angeboten werden.
Schon jetzt lohnt sich ein Klick auf die Materialsammlung der
Schulkommission der Astronomischen Gesellschaft (http://
star-www.stand.ac.uk/~ch8o/ALU/Schulprojekte.html) die
eine wahre Fiille von Hinweisen auf Materialien bietet, die im
Unterricht bereits erprobt sind. Und das Internet soll es auch
moglich machen, im Schulunterricht in Deutschland astrono-
mische Beobachtungen online durchzufiihren, da man auf der
dunklen Seite der Erde Teleskope in einer computergestiitz-
ten Beobachtung von Deutschland aus betreiben kann.

Das Internationale Jahr der Astronomie (IYA2009) ist viel-
leicht das grofite Internet-Netzwerk, was es jemals in der
Welt gegeben hat. Wie bei kaum einer anderen Aktivitat wird
hier die Bedeutung des Internet sichtbar. Die weltweiten
Bemiihungen, ein Jubildum zu feiern, was unsere Kultur und
Zivilisation maBgeblich verandert hat, lassen sich im Netz

in beeindruckender Weise verfolgen.



Neues Fachportal Astronomie

Lehrer-Online hatte schon die nationalen Wissenschaftsjahre
regelmaig mit Dossiers begleitet, zum Internationalen Jahr
der Astronomie 2009 gibt es nun gleich ein ganzes Fachpor-
tal. Das im Rahmen des Schulen-ans-Netz-Projektes "Natur-
wissenschaften entdecken!" entstandene Angebot wird in
den ndchsten Monaten noch um viele Beitrage erweitert. Fa-
cherverbindend, interdisziplindr und vielseitig verwendbar:
Im neuen Fachportal ,,Astronomie“ finden keineswegs nur ge-
wiefte Astronomie-AGs Anregungen. Ankniipfungspunkte und
Materialien gibt es auch fiir die Facher Geographie (zum Bei-
spiel zur Entstehung der Jahreszeiten von Jens Joachim aus
Leipzig), Physik, Deutsch (Keplers Traum von der Reise zum
Mond von Giinther Neumann aus Straubing), Geschichte und

Kunst. Das Angebot beinhaltet neben "leichter Kost", mit der
auch Astronomie-Neulinge problemlos Unterricht gestalten
konnen (wie die Erkundung unseres Sonnensystems von Rai-
mund Ditter aus Weinheim), auch anspruchsvolle und zeitauf-
wandige Unterrichtsprojekte (zum Beispiel die Hohenberech-
nung von Kraterwanden des Mondes von Florian Mikulik und
Florian Andritsch aus Graz). Um bequem auf dem Laufenden
zu bleiben, abonnieren Sie einfach die Astronomie-Info-Mails
im Bereich ,,Mein LO*.

www.lehrer-online.de/mein-lo.php

André Diesel
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Joanna Chelbnikow

Kompetenzentwick-
lung fiir ein gesundes

Leben — das Projekt
Shape Up

fiferenz November 2008 in
www.shapeupeurope.net/

,»Sind die Schiilerinnen und Schiiler gut auf die Herausforderungen der Zukunft vorbereitet? Kénnen sie analysieren, logisch
denken und ihre Ideen effektiv kommunizieren?“* - mit diesen Fragen fangt der Ende 2008 verdffentlichte neueste PISA-Bericht
an. Die Internationale Schulleistungsstudie evaluiert, inwieweit Schiilerinnen und Schiiler gegen Ende ihrer Pflichtschulzeit
Kenntnisse und Fahigkeiten erworben haben, die fiir eine volle Teilhabe an der Gesellschaft unerldsslich sind. ,,Die Studie zielt
nicht einfach darauf ab zu evaluieren, ob die Schiilerinnen und Schiiler das Gelernte wiedergeben kénnen, sondern unter-
sucht auch, wie gut sie aus dem Gelernten extrapolieren und ihr Wissen in neuen Situationen — im schulischen und au3erschuli-
schen Kontext — anwenden kénnen.“2 Mit den in jungen Jahren erworbenen Grundeinstellungen und Kompetenzen, die nach
allgemeiner Auffassung das Fundament fiir weiteres Leben sind, sollen die jungen Menschen imstande sein, Entscheidungen
zu treffen, selbststandig zu handeln und das eigene Leben selber gestalten zu kdnnen.

Erndhrung und Bildung

Welcher Bereich liegt da ndher als die eigene Gesundheit? Die
Zahlen sind alarmierend: Immer mehr Kinder und Erwachsene
leiden unter den Folgen einer falschen Erndhrung und man-
gelnder Bewegung. Welche Mafinahmen sind notwendig und
welche bringen die nétigen Ergebnisse im Kampf gegen die
steigenden Zahlen der {ibergewichtigen Kinder? Zahlreiche
Programme und Initiativen stellen sich der Herausforderung
und versuchen, auf verschiedenen Ansdtzen basierend, gegen
die Kinderfettleibigkeit vorzugehen. Auf der europdischen
Ebene werden aktuell alleine von der Generaldirektion fiir Ge-
sundheit und Verbraucherschutz (DG SANCO) 24 Praventions-
programme im Bereich der Kinderfettleibigkeit gefordert.

Im Rahmen der Europdischen Shape Up Konferenz am 6.-7.
November 2008 in Barcelona trafen sich zum ersten Mal ei-
nige Vertreter europdischer Projekte und der europdischen
Politik, um die gesundheitsfordernden Konzepte gemeinsam
zu diskutieren. So werden z.B. im Rahmen des Projektes
ProGreens die Essgewohnheiten von Kindern in neun euro-
pdischen Landern untersucht. Der Schwerpunkt der Untersu-
chung wurde auf den Gemiise- und Obstkonsum in der

Zielgruppe gelegt. Bereits der Vorlaufer des Projektes hat ge-
zeigt, dass die von der WHO empfohlene Menge von 400 g/
Tag nur von weniger als 24% der untersuchten Kinder erreicht
wird. Um solchen Ergebnissen entgegenzuwirken, wurde

am 19. November 2008 von der Europdischen Kommission ein
europaweites Programm zur Abgabe von Obst und Gemiise
an Schulkinder ins Leben gerufen (Schulobstprogramm). Die
EU-Mittel in H6he von jahrlich 9o Millionen sind fiir den An-
kauf von frischem Obst und Gemiise und dessen Verteilung an
Schulen bestimmt und werden in den Mitgliedstaaten, die
sich an diesem Programm beteiligen wollen, durch &ffentliche
und private Mittel ergdnzt.

Das Projekt LifeCycle setzt dagegen auf die Bewegung als
eine erfolgreiche MaBBnahme gegen das wachsende Problem
der Fettleibigkeit. Das im Juni 2008 gestartete Projekt will
durch gezielte Aktionen verschiedene Altersgruppen dazu
motivieren, mehr Aktivitat in die alltaglichen Ablaufe (wie der
Weg zur Schule/Arbeit, Einkaufen und Freizeitgestaltung) zu

1 OECD 2007, PISA 2006: Naturwissenschaftliche Kompetenz fiir die Welt von morgen, S.1, www.oecd.org/dataoecd/18/39/39715255.pdf,

Stand: 19.11.2008.
2 Ebd., S.1.
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bringen. Das Programm Periscope wendet sich einer sehr
jungen Zielgruppe von Drei- bis Sechsjahrigen zu. Mit Spielen
fiir Kinder und Fortbildungen fiir Erzieherinnen sollen die
Kleinen moglichst friih die Bedeutung des gesunden Lebens-
stils sensibilisiert werden. In den Bestrebungen, das Pro-
blem der iibergewichtigen Kinder anzugehen, betont EPODE
die Bedeutung der Zusammenarbeit verschiedener Akteure
als erfolgsversprechenden Ansatz. Neben Lehrern und Schu-
len beteiligen sind auch der private Bereich, die Lebensmit-
telindustrie und die Kommunen an dem Projekt. Mit HEPS
sollen in erster Linie Schulen bei der Entwicklung von erfolg-
reichen MaBnahmen gegen Kinderfettleibigkeit unterstiitzt
werden.

Verstédndnis fiir Gesundheitsfragen

Das gesundheitspddagogische Projekt Shape Up wurde
Anfang 2006 von der Europdischen Kommission ins Leben
gerufen und steht fiir die aktive Zusammenarbeit von
Schule und Kommune, um ein gesundes und ausgewogenes
Heranwachsen von Kindern und Jugendlichen zu férdern.
Die Verbesserung des korperlichen Wohlbefindens innerhalb
und auflerhalb der Schule steht im Fokus der insgesamt 20
europdischen Stddte, die sich in der Pilotphase an Shape Up
beteiligt haben. Das Projekt bietet den Kindern und Jugendli-
chen keine fertigen Losungen, viel mehr die Méglichkeit,
eigenes Verstandnis fiir die Gesundheitsfragen zu entwickeln.
Methodisch basiert Shape Up auf einem vierstufigen Model
(IVAQ). In den Phasen Investigation und Vision erfolgt eine in-
tensive Auseinandersetzung mit den Fragen des gesunden/
ungesunden Lebensstils und die Entwicklung eigener Ideen.
In zwei weiteren Phasen Action und Change kdnnen die von
Jugendlichen entwickelten Ideen kommuniziert und eigen-
standig umgesetzt werden. Mit diesem Vorgehen setzt Shape
Up auf die Kompetenzentwicklung; durch die Auseinanderset-
zung mit dem Thema sowie Entwicklung und Umsetzung ei-
gener Ideen, wird das Wissen iiber gesundes Verhalten nicht
nur aufgenommen, sondern im schulischen und auf3erschuli-
schen Kontext angewandt.

Zahlreiche Beispiele aus der Projektpraxis zeigen, dass der
Weg erfolgreich ist. Die Effizienz des partizipativen Ansatzes
im Bereich der Gesundheitserziehung wurde bei Shape Up
auch wissenschaftlich untersucht. Die ersten Ergebnisse der
begleitenden Projektevaluation belegen, dass die Kinder ein
hohes Bewusstsein fiir Gesundheitsfragen haben. Sie wissen
auch, welche Anderungen im Lebensstil notwendig sind und
sind bereit, sich dafiir einzusetzen. Allerdings glauben die
meisten Kinder, zwar einen Einfluss auf das eigene Gesund-
heitsverhalten nehmen zu kénnen und auch die Anderungen
auf der Schulebene sind in Augen der Kinder zu meistern.

Doch je weiter die Lebensbereiche (wie z.B. die Stadtebene)
von der Lebenswelt der Kinder entfernt sind, umso unwahr-
scheinlicher erscheint es den Kindern, einen Einfluss auf die
Gestaltung von z.B. Spielplatzen oder Fahrradwegen nehmen
zu kénnen.

Ein vollstandiger Evaluationsbericht wird der Europdischen
Kommission vorgelegt. Die Dokumentation des Projektes
wird auf der Shape Up Website verdffentlicht unter:
www.shapeupeurope.net.

Schulen ans Netz e.V. als einer von insgesamt fiinf Partnern
im europdischen Projektkonsortium war fiir die Dauer des

Projektes fiir die didaktische Betreuung des Portals und die
Koordination der Projektaktivitdaten in Osteuropa zustdndig.

Quellen:

Broschiire PISA - Die Internationale Schulleistungs-
studie der OECD,
www.oecd.org/dataoecd/58/62/38390057.pdf
Stand: 19.11.2008

ECD 2007: PISA 2006: Naturwissenschaftliche Kompe-
tenz fiir die Welt von morgen,
www.oecd.org/dataoecd/18/39/39715255.pdf

Stand: 19.11.2008
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Interview mit Ulrike Wagner

Teilhabe an der
medialen Wirklichkeit —

Medienaneignung
von Hauptschiilern

Ulrike Wagner ist seit 2001 wissen-
schaftliche Mitarbeiterin am JFF —
Institut fiir Medienpadagogik in
Forschung und Praxis. lhre Schwer-
punkte: Medienkonvergenz, Um-
gang von Kindern und Jugendlichen
mit digitalen Medien. Ulrike Wag-
ner (Hrsg.): Medienhandeln in
Hauptschulmilieus. Mediale Inter-
aktion und Produktion als Bildungs-
ressource. Miinchen: kopaed 2008.

Frau Wagner, Jugendliche aus eher bildungsfernen Milieus
zeigen sich beim Lernen doch hdufig recht hilfebediirftig.
Ein Ergebnis lhrer Studie zeigt, dass auch Schiilerinnen und
Schiiler an Hauptschulen sich mithilfe neuer Medien eigen-
stdndig Themengebiete erschlie3en. Wie ist das zu erkla-
ren?

Viele Jugendliche, auch Hauptschiilerinnen und Hauptschii-
ler, beschaftigen sich gerne mit Medien. Sie haben gerade
mit dem Computer ein Werkzeug, das ihnen fiir ihre Interes-
sen, Hobbies und Vorlieben gute Dienste leistet. Und: Sie
gebrauchen die sogenannten neuen Medien haufig mit ihren
Freundinnen und Freunden gemeinsam, d.h. auch die Aneig-
nung von Themen und medialen Fahigkeiten ist eingebettet
in Sozialkontakte, was den Heranwachsenden sehr wichtig ist.

Bewegen sich die Jugendlichen denn auch vorwiegend sou-
verdn im Internet?

Wir finden unter den Hauptschiilerinnen und Hauptschiilern
einige, die sehr souveran mit den Méglichkeiten des Internet
umgehen. Viele von ihnen stoBen aber auch auf Schwierigkei-
ten und Hiirden, die einer souverdnen Nutzung entgegenste-
hen. Z.B. bei An- und Abmeldeprozeduren, beim Umgang mit
Passwortern und persdnlichen Daten, beim Erkennen von
kommerziellen Angeboten oder auch beim Einschdtzen der
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Glaubwiirdigkeit medialer Quellen etc. Kurz gesagt: Uberall
dort, wo Wissen iiber die medialen Strukturen erforderlich
ist, das mehr bedingt als basale Fertigkeiten, konnen gerade
diese Jugendlichen schon mal an Grenzen stof3en. Sie verfii-
gen zwar durchaus iiber ein regelhaftes Wissen zum Medie-
numgang, es ist aber in konkreten Situationen fiir sie nicht
unbedingt handlungsleitend.

Geht die Zeit, die auch Jugendliche aus Hauptschulmilieus
am Computer verbringen auf Kosten der Zeit vor dem Fernse-
her?

Der Computer ist aber auf alle Félle eines der zentralen Me-
dien fiir viele Hauptschiilerinnen und Hauptschiiler, vor allem
in Bezug auf die Kommunikation mit der Peergroup {iber In-
stant Messenger und Social Networks, aber auch in Bezug
auf das Spielen. Wir haben in unserer Studie nur nach multi-
funktionalen Medien gefragt. Wenn man sich andere Studien
zum Medienumgang Jugendlicher ansieht, wird deutlich, dass
der Computer mit dem Fernsehen zumindest gleichgezogen
hat und dass vor allem seine Wertigkeit stetig steigt. Es gibt
aber auch Hinweise darauf, dass das Fernsehen in bildungs-
benachteiligten Milieus nach wie vor von grof3erer Bedeutung
ist als in bildungsbevorzugten Milieus.

Viele Jugendliche ,,melden sich mit Bildern zu Wort“. Be-
steht hier nicht tatsédchlich die Gefahr, dass Schiilerinnen
und Schiiler den Aufbau schriftsprachlicher Kompetenzen
damit einfach umgehen kdnnen?

Das Umgehen eines Aufbaus von schriftsprachlichen Kompe-
tenzen liegt meiner Ansicht aber nicht daran, dass sie sich
gerne mit prasentativen Ausdrucksformen beschdftigen. Es
ist eher die Frage der Vermittlung. Wenn man sich ansieht,
wie viel iber Instant Messenger oder in Social Network Sites
tiber Schriftsprache ausgedriickt wird, kann man nicht sagen,
dass es dabei auf ein Entweder-Oder, also entweder prasen-



tative oder schriftsprachliche Ausdrucksformen, hinauslauft.
Viel wichtiger es, diese Orientierung ernst zu nehmen und als
gleichwertig mit Schriftsprache anzusehen und {iber diese
Vorliebe fiir Bilder auch neue Moglichkeiten der Férderung
von schriftsprachlichem Verstehen zu entwickeln.

Visuelle Ausdrucksformen werden in der Schule in der Regel
vernachldssigt. Wenn Pddagogen die Vorliebe fiir prasenta-
tive Ausdrucksformen aufgreifen mochten, wie machen sie
das am besten?

Es kdnnte z. B. so vonstatten gehen, dass die Lehrkréfte Ge-
staltungs- und Veroffentlichungsrdume schaffen, in denen
die Heranwachsenden sich selbst einbringen konnen. Ein
Beispiel dafiir sind so genannte Slideshows, also aus Einzel-
bildern zusammengesetzte Videos, die auch mit Musik unter-
legt oder mit Textbausteinen versehen werden. Diese Videos
sind bei Jugendlichen sehr beliebt, sie haben hier die Mog-
lichkeit, sich mit Themen auseinanderzusetzen und kénnen
ihre Botschaften so auf recht einfache Weise umsetzen. Dies
in padagogische Prozesse einzubinden ist auch nicht so auf-
wandig, da dafiir keine komplizierten Programme notwendig
sind und vielen Jugendlichen diese Ausdrucksform bereits
vertraut ist. Anschlie3end an die Auseinandersetzung mit be-
stimmten Themen kdnnen dann auch Reflexionsprozesse an-
gestofBen werden, z.B. zur Glaubwiirdigkeit und zum
Wahrheitsgehalt von Bildern.

Die von lhnen befragten Lehrkrédfte bemédngeln die grofie
Komplexitdt und die Art der Aufmachung vieler Internetan-
gebote, die fiir Hauptschiilerinnen und Hauptschiiler wenig
geeignet erscheinen. Wo gibt es aus lhrer Sicht Handlungs-
bedarf?

Die Kritik der Lehrerinnen und Lehrer gilt es hier sehr ernst
zu nehmen, da es gerade fiir ihre Schiilerinnen und Schiiler
wenig gut gestaltete Angebote gibt. Die Hauptschullehrerin-
nen und -lehrer miissen also immer wieder auf Angebote zu-
riickgreifen, die eigentlich fiir Kinder gemacht sind, wie z.B.
die Suchmaschine ,,Blinde Kuh“. Die Jugendlichen haben be-
stimmte Erwartungen an dsthetische Gestaltung und Anspra-
che, wenn da ein Angebot nicht authentisch erscheint, dann
wollen sich die Jugendlichen damit von vorne herein nicht
damit beschaftigen. Vor allem fiir die Hauptschiilerinnen und
Hauptschiiler gilt es, ihre Bedingungen zu beriicksichtigen,
d.h. Ubersichtlichkeit und klare, nachvollziehbare Navigati-
onsstrukturen sind unabdingbar fiir sie, um sich zurechtzu-
finden.

Sind Padagogen iiber die Aktivitdten der Schiilerinnen und
Schiiler im Bereich neuer Medien eigentlich gut informiert?

Manche der von uns befragten Pddagoginnen und Pdadago-

gen waren sehr gut informiert. Aber man muss schon sagen,
viele von ihnen wissen nicht so recht, was ihre Schiilerinnen
und Schiiler da machen. Von diesen Lehrerinnen und Lehrern

wurde teilweise aber auch thematisiert, dass sie sich mehr
Wissen dariiber wiinschen wiirden, aber in ihrem Berufsall-
tag kaum Zeit dafiir bleibt, sich damit auch noch zu beschfti-
gen. Hier stehen die von uns befragten Lehrkréfte an Haupt-
schulen aber auch vor besonderen Anforderungen. Dies spie-
gelt sich z.B. in der Aussage eines Lehrers, der sich in seiner
taglichen Arbeit mehr als Sozialarbeiter denn als Lehrer ver-
steht.

Gerade Computerspiele stehen im Verdacht, Lernleistung
von Schiilerinnen und Schiilern zu beeintréchtigen. Kénnen
Sie das bestatigen?

Unsere Studie hatte einen ganz anderen Fokus, dazu kann ich
Ilhnen leider keine Antwort geben. Uns ging es darum, die
Ressourcen zu identifizieren, die im Umgang mit multifunk-
tionalen Medien liegen.

Es liegt nahe, dass beim Umgang mit digitalen Medien Fa-
higkeiten erworben werden, die sich als Medienkompetenz
unmittelbar auf den Umgang mit Medien beziehen Konnten
Sie feststellen, dass durch die Medienpraxis der Jugendli-
chen auch Fahigkeiten erworben wurden, die dariiber hi-
nausgehen?

Lassen Sie mich hier zwei Aspekte herausgreifen:

Der Medienumgang ist eingebettet in die Peergroup, die sich
sowohl face-to-face als auch in medialen Sozialrdumen wie
schuelerVZ oder den Lokalisten trifft. D.h. dieser Medienum-
gang ist immer auch soziales Handeln, in dem soziale Einbet-
tung und Anerkennung erfahren werden kdnnen, bei dem
man sich aber z.B. auch mal abgrenzen muss. Das Agieren im
Freundeskreis ist also eine Verzahnung aus face-to-face-Kon-
takten und dem Handeln in medialen Strukturen. Hier werden
natiirlich Fahigkeiten erworben, die {iber eng medienbezo-
gene Fahigkeiten weit hinausgehen. Gerade dltere Jugendli-
che, die selbst eigene Werke produzieren, entwickeln dabei
z.B. auch berufliche Perspektiven. Dies kann sie bestarken,
ihre eigenen Wege zu gehen und vielleicht auch Berufsbilder
in den Blick zu nehmen, die —wenn sie auch nicht unbedingt
immer realistisch erscheinen — ihnen ohne die Beschéftigung
mit Medien nicht {iber den Weg laufen wiirden.

Die Fragen stellte Elsa Schumacher.

Mehr zum Thema Individuelle Forderung mit digitalen
Medien auf dem Portal qualiboXX (www.qualiboxx.de)
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Dirk Frank

Der Migrant, das
unbekannte Wesen?

Neue Studien liefern
differenzierte Einblicke

Kaum ein gesellschaftspolitisches Thema hat in den letzten beiden Jahren die deutsche Gesell-
schaft so stark beschaftigt: Doch trotz unzahliger Zeitungs-Dossiers, Fernsehdiskussionen und
Publikationen zum Thema Migration und Einwanderung weifl man immer noch recht wenig {iber

den ,,Migranten“

In Deutschland leben Menschen, die sich nicht nur im Hin-
blick auf ihre Einwanderungsgeschichte unterscheiden; auch
ihr gesellschaftliches, berufliches oder privates Leben in der
,neuen‘ Heimat Deutschland gestaltet sich vielfdltiger, als
gdngige Stereotypen es vermitteln kénnen. Neuere Studien
liefern in letzter Zeit viele {iberraschende Aspekte auf der Mi-
grationslandkarte Deutschland. Drei Untersuchungen, die im
letzten halben Jahr erschienen sind — die Internationale Ver-
gleichsstudie TIES, die PISA-Vergleichsstudie und eine Studie
zur ,,Prekdren Arbeit“ — sollen im Folgenden hinsichtlich
neuer und aufschlussreicher Erkenntnisse kurz vorgestellt
werden. Selbstverstdndlich wird damit keine Vollstandigkeit
behauptet; andere, ebenfalls wichtige Studien auf diesem
Gebiet sollen damit nicht abgewertet werden.

Im Saarland stellen Italiener die grof3te Migrantengruppe:
PISA-Landervergleich mit interessanten Fakten

Ergdnzend zur PISA 2006-Studie, die Ende 2007 erschien,
liegt seit Ende 2008 nun auch der Landervergleich vor, der
eine differenziertere Analyse der Ergebnisse ermoglicht.
Bekanntlich haben die deutschen Jugendlichen im Bereich
Naturwissenschaften etwas besser, in Lesekompetenz und
Mathematik gleich gut (oder schlecht) abgeschnitten. Der
dritte Landervergleich bestatigt im Kapitel zum ,,Bildungser-
folg von Jugendlichen mit Migrationshintergrund“ zuerst ein-
mal die bekannte Diagnose, dass Schiilerinnen und Schiiler
mit einer Einwanderungsgeschichte insgesamt einen geringe-
ren Bildungserfolg erzielen als Jugendliche ohne Migrations-
hintergrund; sie weisen hdufiger eine verzogerte Schullauf-
bahn auf und sind in der Hauptschule tiber- und im Gymna-
sium unterreprdsentiert; letzteres sei, so die Verfasser der
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Studie, nicht zuletzt auf Aspekte der Sprachkompetenz zu-
riickzufiihren; denn bei denjenigen Jugendlichen, die im
Alltag vorwiegend Deutsch sprechen, erhdhe sich beispiels-
weise signifikant die Chance, das Gymnasium zu besuchen.
Grundsatzlich gehen die PISA-Forscher nach dem ,,humanka-
pitaltheoretischen Modell“ davon aus, dass vor allem die fa-
milidre Sozialisation {iber den Bildungserfolg entscheidet;
Formen der strukturellen Benachteiligung, wie sie in den letz-
ten Jahren verstdrkt in der Migrationsforschung diskutiert
werden, bleiben hier leider weitgehend unerwdhnt.

Nitzlich ist der Beitrag aber auch, weil er den ,monolithi-
schen‘ Block Migration mit niitzlichen Kategorien und Unter-
scheidungen genauer in den Blick nimmt: So werden grund-
sdtzlich vier Griinde fiir Migration unterschieden: ,,Arbeitsmi-
gration®, ,,Familiennachzugsmigration®, ,,Einwanderung von
deutschstammigen Vertriebenen“ und ,,Humanitare Migra-
tion“; ebenfalls hilfreich fiir eine sachliche Diskussion sind
die Definitionen von ,,Migrationshintergrund“; in Abgrenzung
von Jugendlichen ,,ohne Migrationshintergrund“ gibt es dem-
nach jene ,,mit einem im Ausland geborenen Elternteil“; da-
neben dann die ,,Jugendliche der Zweiten Generation* ( beide
Elternteile im Ausland geboren, der Jugendliche im Inland
geboren) und ,Jugendliche der Ersten Generation* (beide El-
ternteile und der Jugendliche im Ausland geboren). Betont
wird von den Verfassern, dass sich die vier Migrantengruppen
hinsichtlich der Sozialisations- und Integrationsbedingungen
bedeutsam voneinander unterscheiden. Die Tatsache, dass
der Anteil der Jugendlichen der Ersten und Zweiten Genera-
tion in den deutschen Bundesldandern stark variiert, zeigt zu-
gleich die Unterschiede in der Einwanderungsgeschichte:



Wahrend beispielsweise in NRW und Berlin bereits seit Jahr-
zehnten viele Einwandererfamilien mit ihren Kindern leben
und daher der Anteil der Zweiten Generation wesentlich
hoher ist als der der Ersten, zeigt sich in den &stlichen Lan-
dern ein anderes Bild: Da dort Einwanderung und Familien-
griindung erst nach der Wende moglich wurde, ist das
Verhaltnis von Erster und Zweiter Generation ein umgekehr-
tes. In Bayern, Berlin und NRW ist die Gruppe der tiirkisch-
stdammigen Jugendlich am starksten vertreten, wahrend in
Niedersachsen, Rheinland-Pfalz und den 6stlichen Landern
Jugendliche aus den Nachfolgestaaten der ehemaligen Sow-

jetunion die Mehrheit darstellen. Einen interessanten Sonder-

fall stellt ibrigens das Saarland dar, wo die Jugendlichen
italienischer Herkunft die grofite Migrantengruppe bilden.
Man erkennt: Es gibt nicht DIE (deutsche) Migrationsge-
schichte, sondern viele regional und lokal gepragte Migrati-
onsgeschichten; mit anderen Worten: auch jenseits von
Berlin-Neuk®olln oder Duisburg-Marxloh gibt es einiges zu
entdecken!

Geboren im Einwanderungsland: Die ,,Zweite Generation*
Mit der ,,Zweiten Generation“ der Migranten im Besonderen
befasst sich die TIES-Studie; TIES steht fiir ,,The Integration
of the European Second Generation“: Die ,,Zweite Genera-
tion“ umfasst demnach ,,jenen Personenkreis, der im Einwan-
derungsland der Eltern geboren ist und dort seine gesamte
Schulerziehung erhalten hat“. Befragt wurden in Berlin und
Frankfurt Personen mit einem tiirkischen Migrationshinter-

grund, aus Ex-Jugoslawien und Deutsche ohne Migrationshin-

weis, das Durchschnittsalter betrug dabei ca. 26 Jahre. Die
Interviews wurden in der Wohnung der Befragten durchge-
fiihrt. Neben Angaben zur Schul- und Ausbildung standen
auch Fragen nach dem Verhaltnis zur Mehrheitsgesellschaft
und zum Wohnort und zur Nachbarschaft im Fokus der Unter-
suchung. Interessant ist diese Generation fiir die Migrations-
forschung nicht zuletzt deswegen, da sie im Unterschied zur
ersten Einwanderergeneration potentiell zumindest an allen
gesellschaftlichen Bereichen partizipieren kann. Doch wo
dies nicht oder nur eingeschrankt der Fall ist, deutet alles auf
strukturelle Benachteiligungen hin, die es zu erforschen gilt.

Schaut man sich die Schulerfolge von Migrantenjugendlichen
und deutschen Jugendlichen an, so ist der Befund doch erst
einmal erniichternd: 40 % der Grundschiiler in Berlin erhiel-
ten eine Gymnasialempfehlung, doch nur jeweils 20% der
Tiirken und Ex-Jugoslawen. Wahrend nur 6,1 % der deutschen
Befragten die Hauptschule ohne ein Zeugnis verliefen, lag
der Anteil bei den Tiirken bei 15,5 % und bei den Ex-Jugosla-
wen sogar bei 28,6 %. Allerdings zeigt sich in den beiden an-
deren Schultypen eine weitaus hohere Motivation, die Schule
mit einem Abschluss zu verlassen; die Migranten auf der Re-
alschule oder dem Gymnasium schlossen ihre Schullaufbahn
anndhernd genauso erfolgreich ab wie die deutschen Ju-
gendlichen. Vergleicht man die Zahlen der TIES-Studie mit
Untersuchungen, in denen auch die erste Generation von
Migranten beriicksichtigt wurde, so schneidet die zweite Ge-

Interkulturalitat als Chance

Ausgangspunkt fiir die padagogische Konzeption und
Gestaltung des neuen Jugend-Online-Portals Mixopolis
sind sowohl die gesellschaftlichen Bedingungen und
Benachteiligungserfahrungen, mit denen inshesondere
Jugendliche mit Migrationshintergrund in der Phase der
Lebens- und Berufsplanung haufig konfrontiert werden,
als auch die Starkung und Férderung ihrer vorhandenen
interkulturellen Kompetenzen. Mithilfe von digitalen
Medien und virtuellen Raumen sollen die Kommunikati-
ons- und Bildungsmaoglichkeiten der Jugendlichen ver-
bessert und ihre vorhandenen Kompetenzen weiter
ausgebaut werden. www.mixopolis.de

neration deutlich besser ab: Nur 3,9 % stehen ohne Schulab-
schluss da, 37,3 % verfiigen {iber einen Abschluss der Sekun-
darstufe I, 55,3 % {iber eine Berufsausbildung. Im Hinblick
auf unbefristete Arbeitsverhaltnisse stehen die tiirkischen
Befragten (77,9%) und Ex-Jugoslawen (71,6 %) sogar besser
da als die Deutschen (61,9 %), die allerdings wesentlich hau-
figer selbststandig sind als die zweite Generation.

Im Rahmen der TIES-Studie zieht man Daten aus vergleichba-
ren Einwanderungslandern heran, um Konzepte von Integra-
tion diskutieren zu konnen. Was in Deutschland vielen gar
nicht bekannt sein diirfte ist: Auch in Frankreich und in den
Niederlanden stellen die Tiirken eine recht grofie Migranten-
gruppe dar; die Arbeitslosigkeit ist in Frankreich unter den
Migranten doppelt so hoch wie unter Nicht-Migranten, ob-
wohl sie formal recht hohe Abschliisse erzielten. Der ,,Bac
professionelle®, den man an den berufsvorbereitenden Schu-
len erwirbt, ermdéglicht allerdings nach Meinung der TIES-
Forscher vielen Migranten den Ubergang ins Tertidrsystem.
Bei den Frauen mit Migrationshintergrund verzégert dem-
nach die recht friihe Familiengriindung einen Eintritt in den
Arbeitsmarkt. Die Macher der TIES-Studie in den Niederlan-
den weisen auf die Polarisierung im Bildungssystem hin: Die
untersuchte Migrantengruppe weist sehr hohe und zugleich
auch sehr niedrige Bildungsabschliisse auf; der Grat zwi-
schen Schulerfolg und Schulversagen ist sehr schmal. Aller-
dings ist auffallig, dass auch die so genannten Risikojugend-
lichen ohne Schulabschluss verhadltnismafig gut den Einstieg
in den Arbeitsmarkt finden. Verstarkt versucht man auch Ju-
gendlichen einen Einstieg ,,on the job* zu bieten; dadurch ist
auch zu einem spaten Zeitpunkt eine Integration in den Ar-
beitsmarkt moglich. Bewdhrt haben sich auch Mentoring-An-
sdtze: Erfolgreiche Migranten fungieren als Rollenvorbilder,
miissen aber auch gezielt angesprochen werden. Von einer
Parallelgesellschaft, so die Verfasser der TIES-Studie in den
Niederlanden, konne in keiner Weise die Rede sein.
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Migrationsstatus

Geburtsland der Eltern, in % (in Klammern der Standard-Schdtzfehler)

ehem.

Tiirkei Sowjetunion
Ein Elternteil im
Ausland geboren 10.8 (1.1) 6.6 (0.9)
Beide Elternteile im
Ausland geboren
1. Generation 9.1 (1.1) 61.5 (2.0)
2. Generation 48.6 (1.1) 10.7 (0.9)

ehem. sonstige

Polen Jugoslawien Italien Staaten
13.5 (1.1) 6.2 (1.0) 12.8 (1.8) 50.0 (2.0)
4.3 (0.7) 10.3 (1.2) 2.1(0.4) 12.7 (1.0)
16.8 (1.1) 6.8 (1.0) 4.7 (1.8) 12.4 (2.0)

Anteile addieren sich jeweils zeilenweise zu 100% (Grundgesamtheit: Jugendliche einer Migrationsgruppe).

Aus: PISA 2006 in Deutschland. Miinster: Waxmann Verlag 2008, S. 353 (nachgebaut).

Prekdre Arbeit: Migranten besonders von instabilen
Beschiftigungsverhéltnissen betroffen

Migrant ist nicht gleich Migrant - dies gilt manchmal auch fiir
eine wissenschaftliche Untersuchung, wie das Beispiel der
von der Friedrich Ebert Stiftung in Auftrag gegebenen Studie
zur ,,Prekdren Arbeit“ zeigt. Denn der besondere Fokus liegt
hier auf der Situation von Migranten im Niedriglohnsektor;
(fast) durchgéngig ist der ausldandische Bevélkerungsanteil
gemeint, nicht aber Deutsche mit einem Migrationshinter-
grund. Bei den Migranten mit einem deutschen Pass kann
ein Grund fiir Prekdre Beschdftigung nicht vorliegen: namlich
die ,arbeitsgenehmigungsrechtliche Einschrankung®, die mit
einem unsicheren Aufenthaltsstatus zu tun hat.

Der Begriff wird im Vorwort folgendermafien definiert: ,,Pre-
kdr ist Erwerbsarbeit in der Regel dann, wenn der Lohn deut-
lich unter dem Durchschnittseinkommen liegt, keine zuver-
lassige Zukunftsplanung fiir den einzelnen moglich ist und
Arbeitnehmerschutzrechte reduziert sind.“ Im Zuge der Glo-
balisierung werden Markte internationaler, Unternehmen
und Betriebe stehen unter einem hoheren Konkurrenzdruck.
Die haufig geforderte, ebenso aber auch kritisierte Flexibili-
sierung des Arbeitsmarktes ldsst eine wachsende Zahl an
prekdren, d.h. nicht-standardisierten Beschaftigungsverhalt-
nissen entstehen. Dazu gehoren unter anderem Formen der
Leih- und Zeitarbeit, Ich-AGs, geringfiigige Beschaftigungen
oder auch Ein-Euro-Jobs. Migranten (bzw. in Deutschland
lebende Ausldnder) sind demnach hdufiger von Arbeitslosig-
keit betroffen als Deutsche, hdufiger teilzeit- oder gering-
fligig entlohnt und in héherem Maf3e vom Strukturwandel der
Wirtschaft betroffen: ,,Insbesondere Kinder mit Migrations-
hintergrund haben aufgrund schlechterer Bildungsabschliisse
ungiinstigere Startbedingungen in das Arbeitsleben als
deutsche Kinder.“ Bestdtigt wird in der Studie allerdings
auch die Einschatzung der TIES-Studie, dass die Zweite Ge-
neration besser in den Arbeitsmarkt integriert ist als die
Erste Einwanderergeneration.
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Fazit

So unterschiedlich Fragestellung und Reichweite der bespro-
chenen Studien auch sein mégen: In allen dreien {ibt man
sich in Vorsicht, wenn es darum geht, zu einfachen Wahrhei-
ten beim Thema Integration und Bildungserfolg zu gelangen.
Gerade die TIES-Studie vermag aufzuzeigen, dass das Zusam-
menspiel von kulturellen, 6konomischen und institutionellen
Rahmenbedingungen hoch komplex ist. Gleichwohl wird in
allen drei Studien unterstrichen, dass der Bereich Bildung,
der im Rahmen des Paradigmas ,Lebenslanges Lernen‘ be-
reits mit der Elementarbildung beginnt und fiir den im zu-
nehmenden MaRe die Uberginge zwischen den einzelnen
Bildungsphasen wichtig werden, fiir die Integration von
zentraler Bedeutung ist. ,,Die berufliche Eingliederung von
Migranten ist nicht nur eine zentrale integrationspolitische
Aufgabe fiir Deutschland, sondern auch unter 6konomischen
Gesichtspunkten von grofer Bedeutung®, betont auch Kemal
Bozay, Migrationsexperte und Leiter des neuen Interkulturel-
len Jugendportals ,,Mixopolis“ (www.mixopolis.de) bei Schu-
len ans Netz e. V. Bozay sieht die Aufnahmegesellschaft in
der Pflicht, ,,starker als bisher die Potenziale der Menschen
mit Migrationshintergrund zu erkennen, zu férdern und zu
nutzen, die neben ihrer Mehrsprachigkeit auch iiber interkul-
turelle Kompetenzen verfiigen.“

Weitere Informationen zu den genannten Studien

\7

PISA 2006 in Deutschland
http://pisa.ipn.uni-kiel.de/pisa2006/index.html
e TIES-Studie: www.tiesproject.eu/

edl Prekire Arbeit:

http://library.fes.de/pdf files/asfo/03514.pdf
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