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Abstract Bildung in der heutigen digitalen Mediengesellschaft
ist nicht jenseits von Medien vorstellbar. Allerdings fehlen gesicherte
Wissensbestinde als Grundlage fur die Entwicklung von Ansitzen
und Konzepten z. B. fiir die Medienbildung in Familien und 6ffentli-
chen Bildungseinrichtungen oder fiir eine medienethische Reflexion,
die diesen Entwicklungen Rechnung trigt. Diesem Problembereich
wird am Beispiel von Computerspielen exemplarisch nachgegangen.
Auf Basis einer Literatursynopse wird diskutiert, inwieweit Compu-
terspiele ein informelles Bildungspotential im Sinne der 21st Century
Skills nach Jenkins et al. (2009) entfalten kénnen.

m Bildungsalltag zeigt sich gegenwirtig eine unibersichtli-

che und konfliktire Gemengelage. Medienpadagogische Ex-

tremkonzepte — wie prototypisch das der Steve Jobs-Schule*
in den Niederlanden - verfolgen mittlerweile eine vollstindige
Integration digitaler Mobilmedien im Schulalltag. Traditionelle
schulische Konzepte geraten dagegen immer mehr unter Recht-
fertigungsdruck, wie es nachdricklich die 6ffentliche Debatte
um den Tweet einer Kélner Schiilerin im Jahr 2014 veranschau-
licht, in der die Realititsferne des gymnasialen Unterrichts an-
geprangert wurde.”> Diese beiden Beispiele verdeutlichen, dass
Bildung in der heutigen digitalen Mediengesellschaft nicht
jenseits von Medien vorstellbar ist — nicht erst seit dem letzten
Mediatisierungsschub der Digitalisierung. Mit dem Transfor-

1 Im Vordergrund dieses Schulkonzepts steht die vollstindige Orientierung
der Lehrorganisation und des Lernendenalltags an mobilen Kommunika-
tionsmedien, insh. dem Tablet; vgl. Website De Steve JobsSchool http://
stevejobsschool.nl bzw. Becker 2016.

2 Vgl z. B. Naina-Debatte faz.net 2015.
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mationsprozess der Mediatisierung, der ,jenseits einer einfa-
chen Logik ist“ (Hepp/Pfadenhauer 2014, S. 254), gehen nicht
nur neue Moglichkeiten und Gelegenheitsstrukturen gesell-
schaftlicher Teilhabe einher, sondern es sind auch viele, zum
Teil neuartige Formen von Ungleichheiten, Kliften und gegen-
laufigen Entwicklungen gerade im Hinblick auf die Funktionen
traditioneller Medien zu beobachten (vgl. Jandura et al. 2017).
Bildungsinhalte und Bildungsprozesse erscheinen also ohne die
Beriicksichtigung der medialen Kontexte nicht mehr erfolgsver-
sprechend. Vielmehr erfiillen sie erst ihren gesellschaftlichen
Auftrag, wenn sie sich dem digitalen Strukturwandel stellen.
Denn mehr als selbstverstandlich erscheint den Menschen der
intensive Gebrauch der verschiedenen digitalen Kommunikati-
onsmedien wie Internet, Mobiltelefonen oder Computerspiele
im Bildungskontext. Digitale Kommunikationsmedien prigen
damit Bildung in ihren verschiedenen Berei-

chen und Kontexten (frithkindliche Bildung, Digitale Kommunikationsmedien
schulische Bildung, aufierschulische Lernor- prigen damit Bildung
te, berufliche Weiterbildung etc.) nicht nur in ihren verschiedenen Bereichen
aufgrund des Ausmafies ihrer Nutzungsreich- und Kontexten.

weite, sondern auch hinsichtlich ihrer Bedeu- s
tungs- und Sinngehalte. Meder (1998) folgend sind digitale Me-
dien somit als eine neue, zentrale Kulturtechnik zu verstehen,
da sie mittlerweile unauflgslich alle Bereiche des gesellschaftli-
chen Lebens durchdringen und damit insbesondere fir den Bil-
dungsbereich zu einer zentralen padagogischen Aufgabe - z.B.
in der Formulierung neuer Bildungsideale — geworden sind.

Digitale Medien artikulieren sich hier aufgrund ihrer Cha-
rakteristika stets in mehrfacher Weise (u. a. als Bildungsinhalt
und Bildungsmittel). So fithren Feil und Gieger (2010, S. 245) ex-
emplarisch fiir die Schulbildung aus:

,Einerseits wird das Internet als didaktisches Lernmittel eingesetzt,
mithilfe dessen Grundschulkindern die grundlegenden Kulturtechni-
ken Lesen, Schreiben und Rechnen vermittelt werden. Andererseits
ist die Fihigkeit, mit Computer und Internet umgehen zu kénnen, zur

vierten Kulturtechnik geworden.”

Ahnlich stellen die Bildungsforscher Marotzki und Jérissen
(2008, S. 100) heraus, ,dass Bildungs- und Subjektivierungs-
prozesse sich grundsitzlich in medial geprigten kulturellen
Lebenswelten und in medialen Interaktionszusammenhingen
ereignen”. Nichtsdestotrotz kommen Herzig und Grafe (2010, S.
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183) zu dem Schluss, dass ,insgesamt jedoch von einer durch-
gangigen Integration digitaler Medien in schulische Lehr- und
Lernprozesse in Deutschland noch nicht die Rede sein (kann).
Auch die Verbindung von formellen und informellen Lernpro-
zessen ist nach wie vor ein Desiderat.”

Es fehlen insgesamt gesehen gesicherte Wissensbestande
als Grundlage fiir die Entwicklung von Ansitzen und Konzep-
ten z.B. fur die Medienbildung in Familien und 6ffentlichen
Bildungseinrichtungen oder fir eine medienethische Reflexion,
die diesen Entwicklungen Rechnung tragt. Diesem Problembe-
reich soll im Folgenden am Beispiel von Computerspielen exem-
plarisch nachgegangen werden.

Computerspiele, Participatory Culture und

Medienkompetenzen
Schatzungsweise bis zu zwei Milliarden Menschen spielen ak-
tuell regelmiafRig Computerspiele. Auch fiir Deutschland gilt,
dass Games mittlerweile ein integraler Bestandteil des Medien-
menis des Grof3teils der Bevolkerung sind. Lange Zeit wurden
in der 6ffentlichen Debatte Computerspiele allerdings fir eine
verringerte Lernbereitschaft und ein Zuriickziehen aus dem
Alltagsleben, bei Kindern und Jugendlichen insbesondere aus
schulischen Bildungsprozessen, verantwortlich gemacht. Die
offentliche Meinung zu Computerspielen hat sich diesbeziig-
lich scheinbar geindert. So finden sich im-

Aus medienkultureller Perspektive mer wieder journalistische Schlagzeilen wie:
sind digitale Medien ein einfaches ,Piddagogisch wertvoll und trotzdem gut”
Instrument, um bestimmte (Welt 2012) oder ,Spielend lernen: Wie neue
Belange im Alltag zu vermitteln. Bildungsspiele Spafy und Wissen verbinden®
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-------------------------------- (Suddeutsche Zeitung 2008). Eine Befragung

aus dem Jahr 2015 des Bundesverbands fiir Informationswirt-
schaft, Telekommunikation und neue Medien eV. (BITKOM)
kommt zu dem Ergebnis, dass rund 50 Prozent aller Bundesbiir-
ger_innen ab 14 Jahren und 73 Prozent in der Altersgruppe von
14 bis 29 Jahren der Aussage zustimmen, dass Computerspiele
Geschicklichkeit und Denkvermdégen férdern (BITKOM 2015).
Aus medienkultureller Perspektive postulieren Jenkins et
al. (2009) in ihrem Ansatz einer ,Participatory Culture, dass di-
gitale Medien ein einfaches und vor allem zeitgerechtes Instru-
ment darstellen, um neben Sach- und Handlungswissen auch die
Bedeutung u.a. politischer, sozialer oder kultureller Belange im
Alltag zu vermitteln. Ausgangspunkt der Uberlegungen ist die
These, dass Kinder und Jugendliche den Umgang mit modernen
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Kommunikations- und Unterhaltungsmedien lernen miissen,

um die komplexen Herausforderungen der Gegenwart bewalti-

gen und kreative Problemldsungen entwickeln zu kénnen. Com-

puterspiele besitzen in dieser Beziehung ein besonderes Poten-

tial, Haltungen und Praktiken zu vermitteln,

welche in der Schule aufgrund des raschen  Die Wirkfihigkeit von Computerspielen
Medien- und Kulturwandels nicht immer ad-  gilt umso mehr, wenn Digital Natives in
aquat berucksichtigt werden kénnen —vor al-  medialen Welten mit den Konsequenzen
lem auch deswegen, da diese duflerst popular ihres Handelns konfrontiert werden.
bei Jugendlichen sind. Jenkins et al. (2009, S. s
12) verweisen in diesem Zusammenhang auf die emotionale und

damit hochst individuelle Beteiligung, die digitale Medienin-

halte erméglichen, und werten diese als zentralen Erfolgsfaktor

beispielsweise bei der Vermittlung von gesellschaftspolitischen

Bildungsinhalten:

J[TThe new participatory culture offers many opportunities for youth
to engage in civic debates, to participate in community life, to become
political leaders, even if sometimes only through the ,second lives’ offe-
red by massively multiplayer games or online fan communities. Empo-
werment comes from making meaningful decisions within a real civic

context: we learn the skills of citizenship by becoming political.“

Diese Wirkfihigkeit gilt fiir die Autor_innen umso mehr, wenn
die sogenannten Digital Natives in ihren medialen Erlebniswel-
ten mit den Konsequenzen ihres virtuellen Handelns konfron-
tiert werden. Hier kommt eine zentrale Eigenschaft digitaler
Medien, ihre Interaktivitit, zum Tragen. Gerade dieses Merk-
mal unterscheidet sie von anderen massenmedialen Vermitt-
lungsformen und l4sst ein grofleres Vermittlungs- bzw. Lernpo-
tential erhoffen. So betont Frasca (2006):

,Unlike literature and movies [...] games encourage risk-taking, and
learning the results of your actions. They force (the player) to view the
world from a different angle, and always be ready to learn something
new. These are the skills required to create social change and to be bet-

ter human beings.”

Jenkins et al. (2009) benennen elf konkrete Medienkompeten-
zen, die sogenannten 21st Century Skills, die im Rahmen der
Medientransformation stirker zum Tragen kommen und pid-
agogisch geférdert werden sollten (deutsche Ubersetzung nach
Wagner 2011):

209


https://doi.org/10.5771/0010-3497-2018-2-206

Jeffrey Wimmer

210’

» Experimentelles Spiel: Die Fihigkeit, spielerisch mit Prob-
lemlésungsstrategien experimentieren zu kénnen.

»  Spiel mit Identitaten: Die Fihigkeit, alternative Identititen
annehmen und erforschen zu kénnen.

» Modellbildung und Simulation: Die Fihigkeit, dynamische
Modelle realer Prozesse konstruieren, anwenden und ana-
lysieren zu kénnen.

» Wiederverwendung von Inhalten: Die Fahigkeit, Medienin-
halte auf kreative Weise wieder verwenden zu kénnen.

» Adaptives Multitasking: Die Fahigkeit, die Umgebung glo-
bal erfassen und bei Bedarf jederzeit auf einzelne Details
fokussieren zu kénnen3

» Verteilte Wahrnehmung: Die Fihigkeit, kreativ mit Syste-
men interagieren zu kénnen, die die Erweiterung kogniti-
ver Kompetenzen erméglichen.

» Kollektive Intelligenz: Die Fihigkeit, Kollektivwissen
zur Verfolgung eines gemeinsamen Zieles produzieren zu
kénnen.

» Bewertung von Medieninhalten: Die Fihigkeit, Glaubwriir-
digkeit und ethische Vertretbarkeit von Medieninhalten
beurteilen zu kénnen.

» Transmediale Navigation: Die Fihigkeit, Erzihlwelten tiber
mediale Systemgrenzen hinweg multimedial verfolgen zu
koénnen.

» Informationsvernetzung: Die Fihigkeit, iiber Netzwerke
Informationen und Wissen suchen, analysieren und publi-
zieren zu kénnen.

» Umgang mit alternativen Normen: Die Fihigkeit, unter-
schiedliche gesellschaftliche Wertesysteme verstehen und
sich alternativen Normen anpassen zu kénnen.

Kompetenzerwerb durch Computerspiele?

Generell lisst sich sagen, dass der empirische Beweis, inwie-
weit in einem Computerspiel erlernte individuelle oder soziale
Medienkompetenzen - wie z.B. die Organisation einer Gilde

3 Inshesondere diese Form des Wissens- und Kompetenzerwerbes kénnen
andere, eher massenmedial ausgerichtete Mediengattungen nicht in der
gleichen Art und Weise vermitteln.

4 Gerade diese Kompetenz kann durch die Konfrontation der Spieler mit be-
deutungsvollen ,Entscheidungen bzw. ethischen Entscheidungsdilemmata,
wie in ,Bioshock® oder ,The Witcher 3', spielerisch” gestirkt werden (vgl.
Wimmer 2014).
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- auch in realweltliche Kompetenzen — wie z. B. die Organisati-
on einer Nachbarschaftshilfe - miinden kénnen, aussteht (vgl.
weiterfithrend Fritz et al. 2011, S. 122ff.). Aufbauend auf den Er-
kenntnissen des Transfermodells nach Fritz gilt es u.a. dafiir
als erforderlich, dass die Spieler_innen ihre im Computerspiel
gemachten Erfahrungen auch auf realweltliche Situationen
iibertragen kénnen. Denn ethnografische Studien zeigen, dass
es Spieler_innen oft schwerfillt, im Spiel erlerntes Wissen und
gewonnene Kompetenzen in andere Kontexte zu ubertragen.
Ein implizites Lernen wird von vielen spielimmanenten wie -ex-
ternen Faktoren erschwert, so stellen Egenfeldt-Nielsen et al.
(2008, S. 217) fest:

,Without explicitly framing the experience as educational, the goals
and rules in play take over, (especially) when the game goals work

against the learning goals.”

Das Potential fiur Kompetenzerwerb im Sinne der Participatory
Culture ist bisher nur in Ansitzen analysiert worden. Kahne et
al. (2008) postulieren aufgrund ihrer instruktiven Fallstudie,
dass Computerspiele generell gut geeignet wiren, biirgerschaft-
liche Orientierungen bei Kindern und Jugendliche zu férdern.
Auf der Basis einer repriasentativen Befragung von US-amerika-
nischen Jugendlichen fanden die Autor_innen heraus, dass ein
signifikanter Zusammenhang zwischen der Haufigkeit des Spie-
lens von sogenannten Civic Games — also Computerspielen, die
z.B. soziale oder moralische Belange bertithren oder politische
Prozesse nachbilden wie z. B. ,, SimCity“ oder ,Civilization® — und
dem realweltlichen Engagement der Jugendlichen besteht. Dar-
iber hinaus wirken sich eher allgemeine soziale Aktivititen im
Spiel wie z. B. spielinterne Kommunikation zwischen den Spie-
ler_innen auch auf die realweltliche Partizipation aus:

,Youth who socially interact around the game (commenting on Web si-
tes, contributing to discussion boards) are more engaged civically and
politically“ (ebd., S. 24).

Aufgrund der Querschnittsuntersuchung kénnen die Autor_in-
nen zwar keine kausalen Zusammenhinge nachweisen, zumin-
dest kann man aber davon ausgehen, dass Computerspielen biir-
gerschaftliches Engagement grundsitzlich nicht dimpft.

Mit Hilfe einer explorativen Befragung sowohl von Ma-
cher_innen als auch von Spieler_innen sogenannter Persuasive
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Games® wie z.B. ,Darfur is Dying®, ,McDonalds Game" oder
»September the 12th*, kommen Neys und Jansz (2010) zu der
Schlussfolgerung, dass dieses Spielgenre als eine Art sozialer
Vermittler fungieren kann. So diskutieren begeisterte Spie-
ler_innen die im Spiel artikulierten gesellschaftspolitischen
Themen mit der Familie oder Freunden. Diese Motivation zur
Anschlusskommunikation ist fir die Autoren wiederum ein In-
dikator fir ein durch das Computerspiel bewirktes gré3eres po-
litisches und soziales Engagement, ohne dass die Spieler_innen
die im Spiel angesprochene Problematik leiblich erfahren haben.
Den Zusammenhingen von Serious Games® und den oben
benannten 21st Century Skills widmeten sich Romero et al.
(2015) im Rahmen eines qualitativen Surveys bisheriger For-
schung. Dabei kommen die Autor_innen zu dem Ergebnis, dass
Serious Games die Entwicklung verschiedener Kompetenzen
(wie z.B. Teamwork, Kommunikationsfihig-

Der kompetenzorientierte Ansatz, keit, Medienkompetenz etc.) unterstiitzen
der bildungspolitisch zunehmend koénnen, obwohl die Spiele primir nicht zu
verfolgt wird, findet in Serious diesem Zwecke entwickelt worden seien. Des
Games noch keine Anwendung. Weiteren schlussfolgern sie, dass die meisten
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............................... Serious Games nach wie vor aus einer curri-

cularen Perspektive entwickelt sind und der kompetenzbasierte
Ansatz, der bildungspolitisch zunehmend verfolgt wird, noch
keine Anwendung findet. Beavis et al. (2014) haben sich im
Gegensatz zu vielen anderen Studien nicht den lernbezogenen
Ergebnissen des Einsatzes von Computerspielen in der Schule
gewidmet, sondern der Einstellung von Schiiler_innen zu dieser
Thematik und ihren Nutzungserfahrungen. Hierzu wurde eine
Befragung von 270 australischen Schiiler_innen im Alter von
neun bis 14 Jahren durchgefiihrt. Erwartungsgemaf} zeigte sich,
dass unter den befragten Schiiler_innen Jungs mehr und inten-
siver Computerspiele nutzten als Madchen. Auch die jeweilig ge-
nannten Lieblingsspiele, die in der Freizeit genutzt werden, un-
terschieden sich deutlich. Einzig das recht populidre Minecraft
— ein Spiel, in dem man mittels virtuellen Bausteinen 3D-Welten
erstellen kann - bildete eine Schnittmenge zwischen den von
beiden Geschlechtern genannten Titeln. In der Befragung gaben

5 Computerspiele, die eine politische Intention oder Ideologie besitzen
(vgl. Bogost 2010).

6 Serious Games sind ,alle Formen digitaler Spiele [...], deren Zweck iiber
denjenigen der blofen Unterhaltung hinausgeht” (Breuer 2010, S. 14).
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87 Prozent der Kinder an, Spiele bereits im Unterricht genutzt
zu haben. In offenen Fragen erwahnten sie als positive Charak-
teristika die Méglichkeiten des freien Handelns, die alternative
Form des Lernens, den herausfordernden Schwierigkeitsgrad,
die Interaktion mit Freund_innen und den Umgang mit virtu-
ellen Gutern. Negativ fielen u. a. uninteressante und langweilige
Spiellevel, ein zu langsames Spieltempo, ein fiir den Schiiler in-
dividuell nicht interessantes Themenfeld und die wahrgenom-
mene Einstufung als Arbeitsaufgabe statt als Spiel ins Gewicht.
Ferner sahen die Schiiler_innen es als problematisch an, dass
Lehrer_innen nicht genug uber Spiele wissen (32 Prozent), ihre
Eltern Computerspiele in der Schule nicht wollen (20 Prozent)
und Computerspiele generell nicht fir die Schule geeignet sind
(10 Prozent).

Fazit und Handlungsoptionen

Der Ansatz der Participatory Culture postuliert, dass Compu-
terspiele fir Lernende mehr als reine Unterhaltung bedeuten
konnen. So lasst sich durch das Spielen von sogenannten Civic
Games — Computerspiele, die politische Belange aufgreifen -
scheinbar schnell und zugleich unterhaltsam ein demokrati-
sches Verstiandnis oder zumindest eine Einsicht in politische
Zusammenhinge gewinnen, was aus Bildungsperspektive na-
tiirlich vielversprechend erscheint (z.B. Kahne et al. 2008). Al-
lerdings ist dieses Postulat iiberwiegend hypothetisch, da eine
empirische Validierung noch nicht ausgereift ist. Nichtsdesto-
trotz ist es plausibel anzunehmen, dass Computerspiele bestens
dafiir geeignet sind, ihre Nutzer_innen auf Bildungsinhalte zu-
mindest aufmerksam zu machen. Vor dem Hintergrund, dass
z. B. der 6ffentlich-rechtliche Rundfunk und seine Formate des
Bildungsfernsehens insbesondere Kinder und Jugendliche, aber
auch Menschen mit Handicap und Migrationshintergrund im-
mer schlechter erreichen, lohnt sich daher der Aufwand, weiter
zu untersuchen, inwieweit Computerspielwelten geeignete Me-
dienkanile wiren, um Bildungsinhalte zu vermitteln.

Blickt man tbergreifend auf die Studienergebnisse lisst
sich mehrerlei feststellen: Es kann mittlerweile als etabliert
gelten, Computerspiele zu Lehr- und Lernzwecken einzuset-
zen. Fir die Integration von Computerspielen bspw. in den Un-
terricht kann einerseits auf bei Lernenden populidre kommer-
zielle Spiele (sogenannte Commercial-Off-The-Shelf) wie bspw.
»Minecraft® zuriickgegriffen werden und diese analog zu an-
deren Medien wie Biicher oder Filme sowohl als Analysegegen-
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stand, als auch als Vermittlungsweg fiir andere Bildungsinhalte
zu nutzen, was eine Steigerung der Motivation und Lernbe-
reitschaft zur Folge haben kann’ Zusitzlich ist es denkbar,
verstarkt Serious Games als Unterrichtswerkzeug einzusetzen,
da hierdurch Sachverhalte in einer informellen Art an die Ler-
nenden herangetragen werden. Die zunehmende Verwendung
von digitalen Bildungsmedien kann bei den Lernenden primér
uiberfachliche Kompetenzen wie z. B. eigenstandiges und selbst-
gesteuertes Lernen und Kommunikation, Kooperation und Kol-

laboration zwischen ihnen und mit den jewei-

Die Anspriiche der Lernenden ligen Lehrenden férdern. Sekundir eignen
haben sich geindert, sich Lernende durch die Nutzung digitaler
da sie als Digital Natives Bildungsmedien mediale Meta-Kompetenzen
eine andere Lernkultur erwarten. an, wie Jenkins et al. (20009) sie z. B. mit ihren
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............................. 21st Century Skills formulieren. Digitale Me-

dien kénnen daher konkret u.a. ,eine Briicke zwischen formel-
lem und informellem Lernen [...] schlagen® (Herzig/Grafe 2010,
S. 184). Allerdings zeigen sich in den Studien auch Einschrin-
kungen dieses Mehrwerts (und der dahinterstehenden technik-
deterministischen Annahmen), die v.a. in den Nutzungsprak-
tiken und Einstellungen der Lernenden begrindet sind. Denn
es existieren noch grofle Unterschiede zwischen der Nutzung
von digitalen Medien im privaten Bereich und in formellen Bil-
dungskontexten. So ist bspw. die Motivation, Aufmerksamkeit
und Akzeptanz bzgl. externer (z.B. nichtschulischer) Bildungs-
medien oftmals vielfach héher. Auch orientieren sich Nutzungs-
praktiken von Computerspielen (aber auch von Social Media im
Generellen) im Bildungskontext tendenziell an den bereits etab-
lierten Routinen der Alltagspraxis.

Im Vergleich zu anderen Bildungsinstitutionen muss ge-
rade die Schule mit den gréfiten Implikationen fertig werden,
da sich nicht nur die Bildungsinhalte und Bildungsmethoden,
sondern gerade die Lebenswelt der Schiiler_innen durch die
Mediatisierung der Gesellschaft radikal geindert hat. Auf all-
tagsweltlicher Ebene sind die digitalen Erlebniswelten konsti-
tutiv fur die personale Entwicklung. Auch haben sich die An-
spriiche der Lernenden gedndert, da sie als Digital Natives eine
andere Lernkultur erwarten. So zeigt sich konkret u. a., dass ein

7 Es sollte dabei allerdings nicht vergessen werden, dass die 6konomischen
Kontexte dieser Spielwelten ihrem Bildungspotential eher abtréiglich sein
kénnen, da sie z. B. Stereotypen vermitteln (vgl. Wimmer 2013, S. 117ff.).
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grundlegender Kompetenzerwerb bereits in der Freizeitnutzung
stattfindet. Viele Autor_innen ziehen daher den Schluss, dass
Bildungsinstitutionen ihre Rolle tiberdenken sollten (Stichwort
Bildungskultur). Luckin et al. (2009, S. 102) konkretisieren die-
sen Bedeutungswandel. Threr Meinung nach sollte die Instituti-
on Schule sich als eine Art Bildungs-Drehkreuz (Learning Hub)
neu aufstellen, indem sie zwischen verschiedenen Bildungskon-
texten, Lerntypen und Wissensgebieten vermittelt und eine
kollaborative wie kontextualisierende Wissensvermittlung zwi-
schen héchst verschiedenen Lernumgebungen ihrer Schiiler_in-
nen (Zuhause, Schule, Peergroup, lokale Gemeinschaften etc.)
ermoglicht.

Die technologischen Charakteristika des hier vorgestellten
digitalen Bildungsmediums Computerspiel, wie insbesondere
Interaktivitat, Konvergenz und Konnektivitit, erméglichen,
dass sich heutzutage Bildungskonzepte un-

terschiedlichster Art erstellen lassen. Die Primdr auf individueller Ebene
Bildungsmedien substituieren sich hierbei kommt der dialektische Charakter
nicht, sondern koénnen sich untereinander der Digitalisierungsdynamik des
gut ergianzen. Allerdings zeigen die Studien, Bildungsbereichs zum Ausdruck.

dass evtl. Synergieeffekte an wichtige Struk- o
turelle Voraussetzungen materieller und immaterieller Art (wie

z.B. verpflichtende Vorbereitung und Fortbildung der Lehren-

den, Klirung rechtlicher Vorgaben, unterstiitzende Medien-

politik, positives Image digitaler Medien in der Offentlichkeit)

gekoppelt sind. Die technische Zunahme an Interaktivitit, Par-

tizipation und Kollaboration bedeutet fir die Lernenden eine

Zunahme an Selbstorganisation und fiir die Lehrenden Konzep-

tions-Mehrarbeit.

Es lasst sich abschliefRend feststellen, dass der Prozess der
Digitalisierung von Bildung viele Herausforderungen nicht nur
auf einer strukturellen Ebene fir das Selbstverstindnis der
traditionellen Bildungsinstitutionen, auf einer inhaltlichen
Ebene durch die zunehmende Komplexitit der Bildungsinhal-
te, sondern gerade auch auf einer individuellen Ebene fiir die
Lehrenden und Lernenden mit sich bringt, da diese den Struk-
turwandel bewaltigen miissen. Hier kommt der dialektische
Charakter der Digitalisierungs- und Mediatisierungsdynamik
des Bildungsbereichs besonders zum Ausdruck. Denn es erge-
ben sich fir alle Bildungsbeteiligten zwar viele neue Formen
der Individualisierung des Lernens und der Bildung z.B. hin-
sichtlich des Ortes, der Zeit, der Mittel und der sozialen For-
men, die auch als eine Ent-Standardisierung traditioneller Bil-
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dungsprozesse gefasst werden kénnen (Kirchhofer 2004, S. 25).
Allerdings sind all diese Optionen mit grofien Unsicherheiten
und Risiken verbunden: Fiir den Einzelnen, der zu mehr Bil-
dungsleistung im Sinne des selbstbestimmten und kollabo-
rativen Lernens quasi gezwungen wird; fiir das traditionelle
Bildungssystem, das die Steuerung der Bildungsprozesse, die
Bewertung und Produktion der Bildungsinhalte vornehmen
sowie die Ausfallbiirgschaft fiir die postulierten kollaborativen
und netzwerkférmigen Bildungskulturen ibernehmen muss.

Literatur

Beavis, Catherine/Muspratt, Sandy/Thompson, Roberta (2014): Computer
Games Can Get Your Brain Working: Student Experience and Perceptions
of Digital Games in the Classroom. In: Learning, Media and Technology, 40.
Jg., H.1,S. 21-42, DOI: 10.1080/17439884.2014.904339.

Becker, Lisa (2016): Wie Schiiler in der digitalen Welt lernen. In: faz.net vom
20.8.  http://www.faz.net/aktuell/wirtschaft/so-lernen-kinder-an-digita-
len-schulen-in-den-niederlanden-14393090-p2.html

BITKOM (2015): Computerspiele fordern Geschicklichkeit und Denkvermagen.
https://www.bitkom.org/Presse/Presseinformation/Computerspiele-for-
dern-Geschicklichkeit-und-Denkvermdgen.html.

Bogost, lan (2010): Persuasive Games. The Expressive Power of Videogames.
Cambridge.

Breuer, Johannes (2010): Spielend Lernen? Eine Bestandsaufnahme zum (Di-
gital) Game-Based Learning. www.lfm-nrw.de/fileadmin/Ifm-nrw/.../
Dokugi-Spielend-Lernen.

Egenfeldt-Nielsen, Simon/Smith, Jonas Heide/ Tosca, Susana Pajares (2008):
Understanding Video Games. The Essential Introduction. London/New
York.

Faz.net (2015): Naina-Debatte: ,Fiir Steuererklirungen ist die Schule nicht
zustindig®. In: faz.net vom 15.1. http://www.faz.net/aktuell/wirtschaft/
naina-tweet-dirk-loerwald-ueber-wirtschaft-in-der-schule-13371961.html.

Feil, Christine/Gieger, Christoph (2010): Das Internet, ein Lernwerkzeug fiir
Grundschulkinder? In: Bachmair, Ben (Hg.): Medienbildung in neuen Kul-
turridumen. Die deutschsprachige und britische Diskussion. Wiesbaden, S.
243-254.

Frasca, Gonzalo (2006): Simulation Meets Political Cartoon. www.newsga-
ming.com.

Fritz, Jirgen (2011): Wie Computerspieler ins Spiel kommen. Theorien und Mo-
delle zur Nutzung und Wirkung virtueller Spielwelten. Berlin.

Fritz, Jiirgen et al. (2011): Kompetenzen und exzessive Nutzung bei Computer-
spielern: Gefordert, geférdert, gefihrdet. Berlin.

Hepp, Andreas/Pfadenhauer, Michaela (2014): Mediatisierte Partizipation?


https://doi.org/10.5771/0010-3497-2018-2-206

Die digitale Zukunft der Bildung als Herausforderung

Kleine Formen der Beteiligung jenseits von Medienlogik. In: Krotz, Fried-
rich/Despotovic, Cathrin/Kruse, Merle (Hg.): Mediatisierung sozialer Wel-
ten. Wieshaden, S. 235-262.

Herzig, Bardo/Grafe, Silke (2010): Digitale Medien in Schule und Alltagswelt.
Zur Verbindung von formalen und informellen Lernprozessen. In: Bachmair,
Ben (Hg.): Medienbildung in neuen Kulturriumen. Die deutschsprachige
und britische Diskussion. Wiesbaden, S. 183-195.

Jandura, Olaf et al. (Hg) (2017): Zwischen Integration und Diversifikation.
Medien und gesellschaftlicher Zusammenhalt im digitalen Zeitalter. Wies-
baden.

Jenkins, Henry et al. (2009): Confronting the Challenges of Participatory Cul-
ture. Media Education for the 21st Century. Cambridge.

Kahne, Joseph/Middaugh, Ellen/Evans, Chris (2008): The Civic Potential of
Video Games. www.macfound.org/media/article_pdfs/CIVIC_POTENTI-
AL_VIDEO_GAMES.PDF.

Kirchhéfer, Dieter (2004): Lernkultur Kompetenzentwicklung. Begriffliche
Grundlagen. Berlin.

Luckin, Rosemary et al. (2009): Do Web 2.0 Tools Really Open the Door
to Learning? Practices, Perceptions and Profiles of 11-16-year-old Stu-
dents. In: Learning, Media and Technology, 34. Jg., H. 2, S. 87-104, DOL:
10.1080/17439880902921949.

Marotzki, Winfried/Jorissen, Benjamin (2008): Medienbildung. In: Sander,
Uwe/von Gross, Friederike/Hugger, Kai-Uwe (Hg.): Handbuch Medienpd-
dagogik. Wiesbaden, S. 100-109.

Neys, Joyce/Jansz, Jereon (2010): Political Internet Games: Engaging an Au-
dience. In: European Journal of Communication, 25. Jg., S. 227-241, DOI:
10.1177/0267323110373456.

Romero, Margarida/Usart, Mireia/Ott, Michela (2015): Can Serious Games
Contribute to Developing and Sustaining 21st Century Skills? In: Games and
Culture, 10. Jg., H. 2, S. 148-177, DOI: 10.1177/1555412014548919.

Wagner, Michael (2011): Aufwachsen in einer medialen Partizipationskultur.
Vier Leitsdtze fiir die Schule des 21. Jahrhundert. In: Hoffmann, Dagmar/
Neufs, Norbert/Thiele, Giinther (Hg.): Stream Your Life!? Kommunikation
und Medienbildung im Web 2.0. Miinchen, S. 93-101.

Wimmer, Jeffrey (2013): Massenphdnomen Computerspiele. Soziale, kulturelle
und 6konomische Aspekte. Konstanz.

Wimmer, Jeffrey (2014): Ethik und moralische Dilemmata in digitalen Spielen.
In: Communicatio Socialis, 47. Jg. H. 3, S. 274-282.

Alle Internetquellen zuletzt aufgerufen am 11.4.2018.

i 217


https://doi.org/10.5771/0010-3497-2018-2-206

