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Im Interview

Harliner-Konzept
byte42
Jens Wiemken

Herausragendes und Spezielles

Welches sind die Besonderheiten Ihres Pro-
jekts?

Das Hardliner-Projekt verzichtet seit langem
auf eine bewahrpéadagogische Haltung gegen-
Uber Jugendlichen, die in ihrem Freizeitalltag,
welcher auch immer Medienalltag ist, Compu-
terspiele mit Gewaltdarstellungen, -inhalten
und Problemldésungsmaoglichkeiten spielen. Es
wird eher geschaut, wie man diese Faszinati-
on als Chance in der Arbeit mit Jungen (und
auch Mddchen) nutzen kann. Denn allein die
bloRe Faszination zeigt, dass es in irgendeiner
Art und Weise Thema der Spieler/-innen sein
muss. In diesem Projekt wird die Faszination
an Gewaltspielen als Medium genutzt, um mit
Jugendlichen ins Gesprach zu kommen und zu
ihren Einstellungen und Erfahrungen zum The-
ma Gewalt und Gewalt in Medien Zugang zu
bekommen. Durch das reale Spiele findet ein
Abgleich zwischen materieller und virtueller
Realitét statt.

Ziele und Methoden

Welche medienpddagogischen Ziele wurden
mit welchen Methoden verfolgt?

Besonders im Bereich der Computerspiele
mit Gewaltdarstellungen, -inhalten und Pro-
blemldsungsméglichkeiten sollte Medienkom-
petenz vermittelt werden. Die Analyse und
Herausldsung der Gewaltelemente aus dem
Spielkontext macht diese besonders deutlich.
Die Vielfalt der Gewalt regt zur Diskussion an,
auch tber eigene Befindlichkeiten. Kaum ei-
ner/eine der Spieler/-innen hatte diese Mas-
se an Gewalterfahrungen schon wirklich so
geblindelt gesehen. Durch den Abgleich mit
materiellen Gewalterfahrungen erhalten die

virtuellen eine neue Wertigkeit. Empathische
Grenzen werden deutlich, gespielte Gewalt
aber auch als solche erkannt und stehen ge-
lassen.

Medienkompetenz und Medienbil-
dung durch Praxisprojekte

Welche Vorkenntnisse hatten die
Teilnehmer/-innen?

Die Teilnehmer/-innen haben alle mehrjdhrige
Computerspielerfahrungen (selbst die Mad-
chen spielen zumeist auch Spiele mit Gewalte-
lementen). Es werden durch die Ausschreibung
auch gezielt Spieler/-innen angesprochen.

Welche Bereiche der Medienkompetenz for-
dert das Projekt?

Das Projekt fordert gezielt die Auseinander-
setzung und Diskussion um Gewaltelemente
in Spielen. Die spielerische Uberpriifung eines
Transfers in die materielle Wirklichkeit entzau-
bert das virtuelle Bild des Einzelnen von sich
selbst und von Gewalt. Eine Auseinander-
setzung Uber Grenzen virtueller Gewalt und
ein Austausch der subjektiven Erfahrung und
Wahrnehmung von virtueller Gewalt wirken
sich auf die ethischen Seiten von Medienkom-
petenz aus.

Welche Kenntnisse haben die Teilnehmenden
erworben?

Die wichtigste Erkenntnis flir viele war wohl:
BloB weil ich ein/eine grofer/e Computerspiel-
Krieger/-in bin, bin ich noch kein/e groBer/e
Krieger/-in in der materiellen Wirklichkeit. Sie
erfahren, dass bestimmte Aspekte von Gewalt,
wie Schmerz oder Blut, und Folgen von Ge-
walt, wie etwa Entbehrung und Entwiirdigung,
von der virtuellen Realitdt (noch) nicht erfasst



worden sind. Ein weiterer Aspekt: Durch die
Diskussion und den Austausch mit Gleichaltri-
gen erfahren sie einmal mehr die unterschied-
lichen Haltungen der jeweiligen Eltern und
Lehrer/-innen. Nicht die ganze Gesellschaft
ist ihnen als Spieler/-innen von ,Killerspielen”
feindlich gesinnt und will sie kriminalisieren. Es
gibt auch Erwachsene, mit denen sie Gespra-
che ber ihre Spielvorlieben fuhren konnen,
ohne gleich auf der Anklagebank zu sitzen.

Welche sozialen oder kommunikativen
Kompetenzen wurden durch das Projekt
gefordert?

Das Computerspiel in Kleingruppen (mindes-
ten zwei Personen an einem Rechner) fordert

soziale Kompetenz hinsichtlich des Ertragens
und Vertragens. In Gesprachsrunden Uber die
Inhalte der Spiele beziehen sie Stellung und
versuchen zudem Emotionen und Angste vor
anderen so zu kommunizieren, dass sie ernst
genommen werden. Dazu gehort eine empa-
thische Moderation, die zeitweise gewdhren
ldsst und dann aber auch wieder auf Basis
klarer Gesprachsregeln eingreift. Im materiel-
len Spiel, der Umsetzung des virtuellen Spiels,
mussen sich die Teams finden. Hier greifen
schnell gruppendynamische Prozesse. Wer hat
das Zeug zum Anflhrer bzw. Gbernimmt auch
die Verantwortung flr ein eventuelles Schei-
tern?
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Probleme und Grenzen

Gab es strukturelle oder piddagogische
Grenzen und Stolpersteine bei der Vorberei-
tung oder Durchfiihrung des Projekts? Wie
wurden diese Probleme bewiltigt?
In der Anfangsphase der Entwicklung dieses
Ansatzes gab es vonseiten der Pddagogen,
heifit von mir und meinen damaligen Kollegen,
eine groBe Abwehr, Computerspiele mit Ge-
waltdarstellungen, -inhalten und Problemlo-
sungsmoglichkeiten in die materielle Wirklich-
keit zurtickzutbersetzen bzw. Gberhaupt sich
damit auseinanderzusetzen. Mitte der 90er, in
der Entstehungsphase des Ansatzes, wurde der
bewahrpiddagogische Ansatz hochgehalten.
Pddagogen, die mit Jugendlichen Computer-
spiele spielten, waren da schon suspekt. Wenn
diese jetzt auch noch Gewaltspiele mit Jungen
spielen wirden... Tatsdchlich hatten wir auch
Angst um unseren Job. Wie wiirden die oberen
Etagen reagieren, wenn Eltern, die eher dem
bewahrpadagogischen Ansatz zugeneigt wa-
ren, sich beschweren wirden? Wiirden wir je
wieder Projekte finanziert bekommen?

Eine andere Angst tat sich hinsichtlich der
Jugendlichen auf. Wenn man mit ihnen Ge-
waltspiele thematisiert und auch die Faszinati-

on nutzt, legitimiert man nicht auch damit ihre
Beschéaftigung mit solchen Spielen?

Auch heute noch habe ich auf der Fahrt zu
den Projekten immer Angst, ob es gut geht, ob
die Gesprachsrunden gelingen, wie man ver-
standlich, ohne einen Beziehungsaufbau abzu-
brechen, seine eigenen Positionen zu Gewalt-
spielen verdeutlichen kann usw. Diese Sorge
ist far mich zudem eine Qualitatssicherung
hinsichtlich der Sensibilitdit in dem Projekt.
Wirden diese Sorgen verschwinden und das
Projekt zur Routine, welches lediglich einen
logistischen Vorlauf benétigt, wiirde ich keine
Hardliner-Projekte mehr durchfithren. Ohne
Sorge und Sensibilitat wiirde ich nicht der The-
matik und den Jugendlichen gerecht werden.

Neue Grenzen wurden 2003 durch die No-
vellierung des Jugendmedienschutzgesetzes
gesetzt. Die bisherigen Altersempfehlungen
der USK wurden verbindlich. Konnten wir bis
dato noch mit 12- oder 14-Jdhrigen Spiele
mit der Empfehlung ab 16 Jahren spielen (wie
2.B. Commandos) und gemeinsam das Spiel am
Spiel analysieren, war es nun nicht méglich,
mit den Jugendlichen die Spiele zu spielen,
welche sie zu Hause wirklich spielten. Seitdem
spielen wir mit ihnen Spiele USK ab 12 Jahren.
Durch das Angebot, diese Uber ein Netzwerk
mit- bzw. gegeneinander spielen zu kdénnen,
hat dies fur sie auch einen Reiz. Uber ihre tat-




sdchlichen Spielgewohnheiten kénnen wir zu-
mindest mit ihnen sprechen.

Technik

Welche technischen Voraussetzungen miissen
fiir Projekte wie lhres gegeben sein?
Spielfahige PCs mit Netzwerk und Spielsoft-
ware bringen wir zu einem solchen Projekt
mit. Spiele wie Age of Empires 2, Starcraft und
Warcraft 3 eignen sich sehr gut zum Netzwerk-
spiel und faszinieren als Klassiker Jugendliche
auch heute noch. Fir die erlebnispadagogi-
sche MaRnahme braucht man Luftpumpen,
welche man abséagt, viele (wirklich viele)
Weinflaschenkorken und Arbeitsschutzbrillen.
Mittels Videokamera werden Spielszenen der
Umsetzung fur die Reflexion aufgezeichnet.

Tipps fiir die Praxis

Welche Ratschlige oder Empfehlungen
konnen Sie Interessent/-innen geben, die
dhnliche medienpddagogische Projekte
durchfiihren méchten?

Seid mutig und springt Uber euren Schatten.
Wenn man nahe an die Spieler/-innen ran will,
muss man sich auch mit deren Spielen und
Spielgewohnheiten auseinandersetzen. Alter-
nativen kann man dann noch immer anbie-
ten. Ubrigens, bei Hardliner-Projekten dirfen
Padagog/-innen, die dies auch mal ausprobie-
ren mochten, hospitieren.

Motivation

War es notwendig die Zielgruppe fiir das
Projekt zu motivieren? Wenn ja, warum und
wie?

Es war keine Motivation notwendig. Die Ju-
gendlichen waren von Anfang an begeistert
und wollen das im ndchsten Jahr am liebsten
gleich noch einmal machen.

Was hat den beteiligten Kindern und Ju-
gendlichen besonders viel Spaf8 gemacht?
Was fanden sie besonders motivierend?

Das umgesetzte, materielle Spiel, welches
sie sich ausgedacht und mitgestaltet haben,
hat ihnen am meisten SpaB gemacht und
bleibt auch lange als Erfahrung in Erinnerung.
Die besondere Motivation rithrte aus der Mog-
lichkeit, sich selbst als Krieger/-in in einem von
Padagogen geschltzten Raum ausprobieren zu
kénnen.

Nachhaltigkeit und Wirkung des
Projekts

Welche Verdnderungen haben sich durch die
Medienprojekte in der Zielgruppe, in lhrer
Einrichtung oder den beteiligten Einrichtun-
gen, im Stadtteil etc. ergeben?

Das ist aufgrund dieses Kurzzeitprojektes
schwer zu sagen. Was sich dndert ist zumin-
dest eine Offnung der Einrichtung hinsichtlich
der Spielgewohnheiten der Jugendlichen und
die Einstellung der Jugendlichen gegeniiber
der Einrichtung, da diese sich plotzlich fir sie
interessiert, anstatt sie auszugrenzen.

Laduft das Projekt noch oder gibt es An-
schlussprojekte?

Es gab 2009 speziell in Torgau ein Anschluss-
projekt. Der Hardliner-Ansatz ist nicht lokal
gebunden und wird dementsprechend bun-
desweit durchgefihrt, wenn er nachgefragt
wird.

Themen

Welche Themen (Inhalte) waren im Projekt
fiir Ihre Zielgruppe besonders spannend?

Wie sehen Erwachsene diese Gewaltspiele,
wobei meine Mitarbeiter und ich als Vertreter
der Erwachsenen stehen. Ein weiteres wichti-
ges Thema war: Wie bewéhre ich mich, der/
die ich in meinen virtuellen Traumen ein/e
groBer/e Krieger/-in bin, in einer materiellen
Situation?



Welche Themen sind — generell — im Rahmen
der Medienarbeit fiir Ihre Zielgruppe inter-
essant?

Computerspiele, vernetzte Spiele, Gewalt, Zu-
kunft, ,Wie erreiche ich unversehrt eine hohe
Lebensqualitat?”

Trends und Interessen der Zielgruppe

Welche neuen Medientrends, medialen Inte-

ressen oder Aspekte der Medienkultur sind

in ihrer Zielgruppe in jiingster Zeit besonders
aktuell?

Gewaltspiele mit Vernetzung von bis zu 64
Systemen, also 64 oder noch mehr Spielern.
Aber auch das Spiel Gber das Internet gewinnt
immer mehr an Bedeutung, denn dort warten
die richtigen, echten Konkurrenten. Besonders
die kostenlosen Internet-Games wie Browser-,
Community-, Rollenspiel- oder Ego-Shooter
ziehen immer mehr Jugendliche (aber auch
Kinder) aufgrund immer besserer Breitband-
Verbindungen an.

Wie geht man in lhrer Einrichtung/wie gehen
Sie evtl. darauf ein?

Ich beschaftige mich seit drei Jahren mit Free-
2Play-Spielen und entdecke immer mehr ein
raffiniertes Geschaftsmodell, welches ohne
irgendwelche Einschrankungen von Jugend-
lichen bedient wird. Ich versuche dahinge-
hend zunéchst erst einmal praventiv Aufkla-
rung zu betreiben. Schén wdre es mit einer
Gruppe von Jugendlichen in ein Free2Play-
Spiel mehrere Tage gehen zu kénnen, um zu
schauen, was man wirklich mit kostenlosen

Moglichkeiten erreichen kann. Und dann mit
ihnen wirklich ein wochenlanges Rollenspiel
zu spielen, um die Belohnungssysteme in der
materiellen Realitdt zu Gberprifen. In meinen
Augen sind es gerade die verfiihrerischen Be-
lohnungssysteme, die es erlauben, in einer zu
uberblickenden Spielwelt rasch Belobigungen
zu bekommen und damit aufzusteigen, die
Spieler/-innen, die so etwas in der materiellen
Realitdt vermissen oder auch keinen Zugang
dazu bekommen, immer mehr an die Spielwelt
klammern. So stark, dass einige aus der materi-
ellen in die virtuelle Realitdt umziehen. Ande-
re Fachleute etikettieren diese starke Bindung
als ,Computerspielsucht" und den Auszug aus
der Realitdt als ,Realitatsflucht". Hier besteht
meines Erachtens nicht nur eine Reaktion mei-
nerseits in der Arbeit mit Jugendlichen darauf,
sondern auch gesellschaftlicher Handlungsbe-
darf.

Perspektiven

Welche Chancen sehen Sie vor dem Hinter-
grund lhres Erfolgs fiir die medienpddagogi-
sche Projektarbeit an Ihrer Einrichtung und
generell?

Ich wiirde mich freuen, wenn Hardliner-Pro-
jekte mehr angenommen und durchgefiihrt
werden koénnen. Mein Erfolg ermoglicht es
mir, den Dieter Baacke Preis als Aushdnge-
schild zu benutzen, um mit noch mehr Ju-
gendlichen arbeiten zu diirfen und Gelder fir
Projekte bewilligt zu bekommen.



Ich hoffe, dass Medienpddagogen mehr
Mut bekommen, sich mit den Mdoglichkeiten
von Computerspielen auseinanderzusetzen.
Die gemeinsame Analyse und Reflexion der
Inhalte sind aufgrund bewahrpidagogischer
Strategien in den letzten Jahren zu kurz ge-
kommen.

Struktur und Rahmen

Welche Rahmenbedingungen fiir Projekt-
arbeit sind wiinschenswert? Wie kann man
diese schaffen?

Es mussten nattrlich mehr Gelder in solche Pro-
jektarbeit flieBen. Das alte Lied. Wichtig wére
aber auch eine stirkere Berlcksichtigung von
Computerspielen in Schule und auRerschuli-

scher Jugendarbeit. In die Aus- und Weiterbil-
dung von Menschen, die sich mit Jugendlichen
beschaftigen bzw. mit diesen arbeiten wollen
oder schon arbeiten, gehoért auch die Ausein-
andersetzung mit Computerspielen, weil diese
eine groRe Chance bieten, spielerisch auf eine
andere Beziehungsebene mit jungen Menschen
zu kommen. Gemeinsames Computerspiel wird
dann zur Beziehungsarbeit.

Feedback

Gab es abschliefSend seitens der Zielgruppe
Verbesserungsvorschlige, weiterfiihrende
Ideen beziiglich Ihres Projektes?

Natdrlich... wir wollen das alles noch mal ma-
chen, bloR langer.

Interviewpartner

Jens Wiemken: Dipl. Pad., geb. 1962 in Bra-
ke/Utw., wohnhaft in Vechta; seit 1989 in der
auBerschulischen Jugendarbeit mit ,Neuen Me-
dien" tatig; 1995 bis 1997 pddagogischer Fach-
berater fur Bildschirmspiele im Modellversuch
Computerspiele — spielerische und kreative Com-
puteranwendungen fiir Kinder und Jugendliche
der Landesbildstelle Bremen; 1997 griindete
er www.diepaedagogen.de als paddagogischen
Dienstleistungsbetrieb und 2007 www.byte42.
de; Autor des Buches Computerspiele & Internet.
Der ultimative Ratgeber fiir Eltern (erschienen
03/09 im Patmos-Verlag).




