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Medienkompetenz

= Medienkompetenz als Fahigkeit zur
diskursiven Verstandigung Uber und mit
Medien

= Medienkompetenz als die
Fahigkeit/Fertigkeit mit Krisen umzugehen

= Medienkompetenz als die
Fahigkeit/Fertigkeit zur Bewaltigung von
medienbezogenen Entwicklungsaufgaben

Medienbezogene
Entwicklungsaufgaben

» Konzept von Entwicklungsaufgaben
von Havighurst

= Was muss man wissen und kénnen,
um angemessen kompetent und
selbstbestimmt mit Medien umgehen
und kommunizieren zu kénnen?

Struktur: Komponentenmodell
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Fragestellungen

= Welchen Einfluss hat der Umgang mit dem
Computer auf verschiedene
Personlichkeitsbereiche von Kindern im
Vorschulalter?

= Wie verandern sich die sozialen Beziehungen in der
Gruppe, wie die sozialen Fahigkeiten der Kinder?

= Welche padagogischen Konzepte sind fiir einen
alters- und entwicklungsangemessenen Umgang
mit dem Computer geeignet?

= Welche Erfahrungsbereiche, Medienkompetenzen
und medienpadagogischen Kompetenzen sollten
Erzieherinnen haben?

= Wie unterstiitzt das Elternhaus die Arbeit am
Comnputer?

Untersuchungsaufbau

Computer
(Anwendungsprogramme)

rezipieren | erfahren/ lernen

Kind
(Medienkompetenz)

Erzieherinnen Eltern
(Beratung/Férderung) (Verstandnis/Forderung

Erhebungszeitraume
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1. Erhebung [ . 2. Erhebung
10/03 — 2/04 Dokumentation 11/04 — 3/05

Aktivitaten der Kinder

Methodisches

Was veréndert sich bei Kindern aufgrund
der Computernutzung?

= Welche Personlichkeitsbereiche sollten
erfasst werden?

= Wie misst man sie?

= Wie kann man Veranderungen
festhalten?

= Kann man Veranderung direkt auf die
Computernutzung zurtckfihren?

Erhebungsinstrumente

= Kognitive und sprachliche Entwicklung:
K-ABC (Kaufmann's Assessement Battery
for Children) standardisiert; berticksichtigt
das Alter der Kinder; setzt Normwerte
(Durchschnitt hat den Wert 100);
Kontrollgruppe

= Soziale und kommunikative Entwicklung:
Kommunikations- und Interaktionsanalyse
von Kindern wahrend Freispiels und
Computernutzung; Videobeobachtung

Ergebnisse (1)

Vergleich der Mittelwerte der 1. und 2.
Erhebung der verschiedenen Testbereiche
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Ergebnisse (2)

Skala Einzelheitliches Denken im
Vergleich der Einrichtungen
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Ergebnisse (3)

Skala Ganzheitliches Denken im
Vergleich der Einrichtungen

Normalwert

Gruppe A: Zeit vor dem Computer

= Gesamtzeit Uber 4 Wochen/Durchschnitt; n=44)
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Gruppe A: Zeit vor dem Computer

= Gesamtzeit fur einen Tag/Durchschnitt; n=44)
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Computerkompetenz

= ,Der kleine Eisbar”
= Bob, der Baumeister*
= Pingu und seine Freunde*

= Aufgabe: navigieren und Aufgaben
I6sen (Beurteilung: sehr gut, gut,
mafig)

Computerkompetenz (T 1)

mafig
23% sehr gut

38%

gut
39%




Vergleich Computerkompetenz T1 to T2

sehr gut gut maRig

Filmbeispiel
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Computerspiele und
Entwicklung

Kinder unserer Zeit (BBC-Produktion)

Préferenzen jugendlicher
Online-Spieler

= Medienkonvergenz-Studie Universitat
Leipzig/Prof. Bernd Schorb

= ,Jugend trifft sich in Clans und Gilden.
Ergebnisse einer Befragung junger
Onlinespielerinnen

m Befragung von 206 Jugendliche (161

Jungen(45 Madchen) auf der
GamesConvention 2006

Was gefalit dir an Onlinespielen besonders gut? (in %)

Kann sbw as gew soen []
Kann neus Welten schaffen ]

Kann md andaren zusammen speien [
Kann gegen echie Speler speten |§




Wie spielst du im Internat? {in %)
(Metetatermrurs mengbth|

Alewn gegen den
Camputer

Alein gegen
anere Speeler

I einem Clan
grgen andere
Clans E =7

DO Gesart @Wadchen B Jungen |

Das gemeinsame Spielen mit anderen nimmt mit dem Alter der Befragten zu:
Ist von den 13- bis 14-Jahrigen nur etwa jede/-r Dritte in einer
Spielergemeinschaft organisiert, so sind es bei den 19- bis 20-Jéhrigen weit
mehr als doppelt so viele. Demgegenuber nimmt die Spielform ,allein gegen
den Computer’ mit dem Alter ab: Mehr als zwei Drittel der 13- bis 14-Jahrigen
spielen im Netz allein gegen den Computer, bei den 19- bis 20-Jahrigen ist es
nur noch ein Fiinftel.

Lernpotenziale von

Computerspielen

= James Paul Gee (2003)

= Erworbene Kompetenzen von Spielern
- die Welt in einer neuer Sicht wahrnehmen
- sich einer neuer Gruppe anzuschlief3en und mit
ihnen zu kollaborieren
- Ressourcen fur zukinftiges Lernen und
Problemldsen in ,seminatic domains‘, zu denen
Computerspiele in Beziehung stehen
- ,semantic domains' kritisch zu betrachten als
Formen des Engagements und als
Manipulationsraum
= ,semantic domains' als RGume mit eigenen
Symbolen und Reprasentationsformen
= Medienkompetenz als Kompetenz, sich in ,sematic

domains' angemessen und verantwortungsvoll zu
verhalten

Soziale Kompetenzen fiir und
in Online-Spielen

= ,Summit of Educational Games" der The Federation

of American Scientists (FAS), der Entertainment
Software Association (ESA) und der National
Science Foundation (NSF) 2006

= Computerspiele hétten, so der Bericht, viele
Eigenschaften, die den Spielern ,héhere
Lernféhigkeiten“ beibringen, wie sie in der
modernen Arbeitswelt gebraucht werden.

= strategisches Denken, interpretierende Analyse,
Problemlésung, Planformulierung und —ausftihrung
oder Anpassung an schnellen Wechsel.

Peer-Beziehungen

(nach Krappmann & Oswald)

= Abl6sung von den Eltern

= Orientierung bei eigenen Zielen

= Erwerb bestimmter Regeln und Fahigkeiten
= |dentitatsbildung

= Beiengen Freundschaften: Nahe, Starkung
des Selbstwertgefiihls und Sicherheit

= Emotionale Geborgenheit

Fallanalyse Soziale Beziehung
und Freundschaft

= Fall A: ehemaliger WoW-Spieler
3-4 Stunden an Schultagen WoW
heute: 30 Stunden pro Woche mit
Freunden

Thematisches Codieren
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Soziogramme

Mihe X
Kindheit: Frithe Jugend ab der 5.
Kindergarten bis 4. Klasse Hlasse

Mewere Bekanntschaften

ANCVY

Ergebnisse

m Off- und Online-Beziehungen in den
vielen Féllen nicht identisch

» Starke Fluktuationen vieler
Beziehungen

= Zum Teil sehr bestandige
Freundschaften aus frither Kindheit

= Abwechslung von Phasen von Online-
zu Offline-Beziehungen

Soziale Aspekte

m Team- und Kooperationsstrukturen

m Zum Teil sehr stark hierarchisiert
(militarische Struktur)

= Zum Teil flache Hierarchien; hoher
Einsatz des Einzelnen; Aufopferung fiir
die Aufgabe; ,Bereitschaftsdienst* bei
Gilden in WowW

= Struktur der ,new economy‘? Beispiel

Moralisches Aspekte in WoW

Analyse von Holger Liepelt (Mainz)

= Das Spiel selbst enthalt keine moralischen Aspekte;
alle sind gleich bzw. werden gleichberechtigt
behandelt

= Aufteilung der Beute; Forendiskussionen tber
moralisches Verhalten

= Kampf von Spieler gegen Spieler: Achtung des
Angriffs eines niedrigleveligen Charakters durch
einen deutlich starkeren als unmoralisch

= ,Ninjalooten“: tétet einen Endgegner, schnappt sich
die Beute ohne Ricksicht auf andere und
verschwindet

= Friedhofscamping*: Uberfall auf getétete Spieler
bei deren Wiedereintritt

Beurteilung der Moral

= Perspektive der Kohlbergschen Theorie
(Stufenschema der moralischen
Entwicklung)

= Positive Aspekte, wenn in Computerspielen
moralische Entscheidungen anstehen bzw.
diskutiert werden

= Sozio-kognitive Konflikte als Motor der
Moralentwicklung

Zusammenfassung

= Medienkompetenz umfasst auch soziale
und moralische Aspekte

= Computerkompetenzen entwickeln sich
schon recht frih

= Online-Spiele haben eine soziale
Bedeutung

= Der Wechsel von Online zu Offline gelingt in
den meisten Fallen

= Moralisches Aspekte von Spielen kdnnen
die Moralentwicklung forcieren




