Mitspielen!

von Marco Fileccia, Elsa-Brandstrom-Gymnasium Oberhausen

Mitspielen! So einfach kdnnte es sein, das zu starken, was Padagogen mit Blick auf
Computerspiele gerne ,,Medienkompetenz bei Eltern” nennen. Aber so einfach
scheint es nicht zu sein, blickt man in die Kinderzimmer, die — wohl viel zu oft — bei
Computerspielen ein unbekanntes Land fir Eltern sind, das ihnen so fremd erscheint,
dass sie den Schritt in diese Welt nicht wagen.

Doch warum? Warum hort — scheinbar — die sonst selbstverstandlich geleistete
Erziehung bei Computerspielen auf? Warum kapitulieren Eltern vor Avataren, Bots
und Clans? Zu groB erscheint die , digitale Kluft”“ zwischen den Kindern und
Jugendlichen, fiir die ,,GTA IV“, ,,PS3“ und ,,SIMS 2“ nicht bloRR Buchstaben-
Zahlenkombinationen, sondern ein GroRteil der Freizeitaktivitdten bedeuten und
Erwachsenen, die — je nach Alter — bestenfalls noch ,Pacman®, ,,Commodore 64
oder ,Space Invaders” aus eigenem Erleben kennen, wenn {iberhaupt ...

Zum ersten Mal, so scheint es, muss eine Kulturtechnik nicht von einer alteren

Generation an eine jiingere weitergegeben werden, sondern umgekehrt (... obwohl ich
personlich als Medienpddagoge dem widersprechen mochte, denn zur ,,Medienkompetenz” gehort viel mehr als
die Beherrschung der Technik, so auch zum Beispiel eine Reflexion liber Sinn und Unsinn, Wirkungen,

Zusammenhinge, Interessensgruppen oder Ethik und Moral etc.). ES sieht so aus, als dass Eltern von
ihren Kindern lernen missten, Computerspiele zu spielen. In diesem Sinne verstehen
wir am Elsa-Brandstrom-Gymnasium in Oberhausen unseren ,Spielraum” fiir Eltern
und tragen — hoffentlich — nebenbei noch ein wenig zum gegenseitigen Verstandnis
der Generationen bei.

Am ,Elsa” existiert seit fast zwei Jahren eine Arbeitsgemeinschaft mit Schiilerinnen und
Schiler, die ,Spieletester-AG“. In dieser AG testen 12 Jugendliche der Klassen 8 bis 12
(Gbrigens zur Halfte Madchen) regelmaRig Computerspiele und veroffentlichen ihre
Ergebnisse beim ,Spieleratgeber NRW* (www.spieleratgeber-nrw.de), einer
Internetseite, die vom Familienministerium NRW unterstiitzt wird. Die Spieletests
bewegen sich abseits der ,,Hurra-Schreie” und jenseits der , Geile-Grafik-Euphorie”
kommerzieller Anbieter, sondern sind padagogische Beurteilungen, ausgerichtet an
einem strengen Kriterienkatalog. Diese Jugendlichen laden einmal im Jahr fir einen
Abend die Eltern der Schule ein, mitzuspielen. Sie wollen die Eltern in einen
,Spielraum® bitten, Spiele ohne Angst vor peinlichen Fragen, ohne Angst vor
Blamage, ohne Druck ausprobieren zu kénnen.

Einmal im Jahr verwandelt sich die Aula in einen Spieleparcours, der zuletzt mit sechs
Stationen versehen war. Dabei achten die Jugendlichen darauf, verschiedene Spiele-
Genres / Spielkonzepte zu prasentieren, im Mai 2008 waren dies die Spiele:

Sims 2 (PC)

Pro Evolution Soccer 2008 (Playstation 3)
Warcraft Il (PC)*

Need for Speed — most wanted (Playstation 2)
Wii Sports (Wii)

Counter Strike Source (PC)



*Leider ist es wg. des Online-Zugangs mit Abonnement nicht ohne weiteres moglich, statt Warcraft Il mit World of
Warcraft zu spielen. Dadurch hatte auch der nicht unumstrittene Bereich der Online-Rollenspiele abgedeckt
werden konnen.

Jede Station wird von zwei Jugendlichen betreut. Sie sind ,Paten” der Spiele, Experten,
Moderatoren und nicht zuletzt Diskussionspartner. Die Eltern kbnnen zu den
einzelnen Stationen gehen, sich die Spiele zeigen und erklaren lassen und! sie missen
mitspielen. Die Jugendlichen stehen nur am Rande, diirfen keine Maus, keine
Tastatur, keinen Controller bedienen.

Das Spielen entwickelt sehr schnell eine Eigendynamik mit Aha-Effekten, lautem Lachen,
verbissenem Ehrgeiz oder groRem Erstaunen, zum Teil auch Uberforderung
angesichts der Komplexitat eines Spiels wie Warcraft lll. Doch genau darum geht es:
Das Spielen erfahrbar zu machen, den Eltern die Zuschauerrolle zu nehmen, sie zu
I6sen von ihren Film-Sehgewohnheiten mit narrativen Strukturen, sie mitten in das
Spielgeschehen zu katapultieren, mit all seinen sinnlichen Erfahrungen. Sie erleben
lassen, was Computerspiele spielen bedeutet und damit auch nachvollziehen lassen,
was es — vielleicht — fiir ihre Kinder bedeutet.

Selbstverstandlich sind die Schiilerinnen und Schiler der AG gut vorbereitet und bereiten
sich sorgfaltig auf den Abend vor. Sie kennen die Spiele in- und auswendig und
versuchen sich in die Lage eines Anfangers hineinzuversetzen. Dabei verlangen die
Stunden mit (fremden) Eltern ihnen auch viel Geduld ab. Und ... sie (iberlegen sich
vorher, welche Fragen gestellt werden kénnten, was Eltern interessiert, deren eigene
Kinder zu Hause diese oder andere Computerspiele spielen.

Dabei entwickelt sich regelmaRig so manche spannende Diskussion, umso kontroverser,
je kontroverser das Spiel in der 6ffentlichen Diskussion steht. D.h. wenig kritische
Nachfragen gab es z.B. beim Familien-Spiel ,, Wii Sports“, umso heftiger beim Taktik-
Shooter ,Counter Strike”, das wg. seiner Freigabe ab USK 16 Ubrigens in einem
Nebenraum gezeigt wurde (und selbstverstandlich von alteren Schilern betreut
wurde). Am Rande: Trotz so mancher kritischer AuRerung angesichts des
gewaltvollen Inhalts weigerte sich kein Erwachsener, das Spiel selbst auszuprobieren,
jeder nahm die digitale Waffe in die Hand und eliminierte die Gegner.

Was lernen Eltern? Sie erfahren die Spiele mit Betreuung eines (fremden) Experten,
dirfen jede Frage dazu stellen und erhalten — hoffentlich — sachgerechte Antworten.
Sie sehen die Vielfalt von Computerspielen (in der Schule, in der sie sicher sein
kénnen vor kommerziellem Interesse.) und erfahren etwas tber die Bedeutung, die
dieses zentrale Jugendmedium fiir Jugendliche besitzt. Und ... sie haben eine Menge
Spals.

Was lernen die Schiilerinnen und Schiiler der AG? Sie sind die eigentlichen Nutzniel3er
des Projekts. Wer in solcher Weise die Spiele prasentieren kann, sich den kritischen
Fragen stellt und erfahrt, was die Sorgen der Eltern sind, besitzt Medienkompetenz.
Und ... sie lernen, dass Anstrengung sich lohnt, Eltern sich wirklich fir ,,ihr“ Medium
interessieren.



