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Im Interview

MyGames

Medienzentrum Parabol e.V.
Klaus Lutz/Sonja Breitwieser

Herausragendes und Spezielles

Welches sind die Besonderheiten lhres Projekts?
Eine Besonderheit bestand darin, dass die
Teilnehmenden Expertenrollen in Bezug auf
digitale Videospiele eingenommen haben.
Das Format der Jugendtagungen verfolgte das
Ziel, die Jugendlichen als Expertinnen und Ex-
perten flr Spiele und Themenstellungen rund
um Games ernst zu nehmen und aktiv einzu-
beziehen. Dadurch wurden sie auch an dem
Gesamtprojekt aktiv beteiligt und konnten sich
mit der Jugendtagung identifizieren.

Ziele und Methoden

Welche medienpddagogischen Ziele wurden
mit welchen Methoden verfolgt?

H Allgemeine Zielsetzungen fiir Jugendliche:
Das Projekt My Games verfolgte zum einen das
Ziel, die Jugendlichen zum Nachdenken uber
Spiele und Spielen anzuregen. So konnten sie
sich im Hinblick auf Computerspiele mit deren
Inhalten und Genres, Spielaufgaben und Spielre-
geln und der Einbettung von Computerspielen in
die konvergente Medienwelt auseinandersetzen.
Bezogen auf Spielhandlungen standen vor allem
die sozialen Aspekte des Spielens im Vordergrund,
aber auch die Identitatsbildung durch Spielen und
die Einbettung von Spielen in den Alltag.

Zum anderen wurden den Jugendlichen aber auch
Wissen und Skills tber Zeitmanagement, Spielva-
rianten, Rahmenbedingungen der Spielproduktion
und Vermarktung sowie Tools und Gestaltungsvari-
anten fur einen aktiven und kreativen Umgang mit
Spielen vermittelt. Weiterhin schuf das Projekt ei-
nen Rahmen flr Peer-to-Peer-Lernen: Die Jugend-
lichen wurden ermutigt, Diskussionen untereinan-
der zu fuhren, um ihre Sichtweisen aufzuzeigen.

B Zielsetzung und Methoden fiir die
Durchfiihrung der MyGames-Tagung:
Die Jugendlichen sollten als Expertinnen und
Experten ernst genommen und als solche stark
an den Inhalten und der Gestaltung der Tagung
beteiligt werden. Es sollte nicht nur eine Ta-
gung fiir Jugendliche sein, sondern auch eine
Tagung der Jugendlichen selbst, mit welcher
sie sich — initiiert durch Mitgestaltung und Be-
teiligung — starker identifizieren konnten.
Auch die Tagungsbesucher wurden mit in-
teraktiven Moderationsformen, zum Beispiel
durch ein kurzes Quiz oder Fragestellungen
mit ,Aufsteh- oder Reinrufspielchen”, immer
wieder mit einbezogen.
Die Meinungen und Sichtweisen der Jugendli-
chen sollten transparent werden. Als Expertin-
nen und Experten diskutierten sie Themenbe-
reiche mit und/oder brachten ihre Meinungen
und Sichtweisen mit selbst gestalteten Medi-
enprodukten zum Ausdruck.
An der moderierten Talkrunde bzw. Podiums-
diskussion nahmen Expertinnen und Experten
aus jeder Klasse teil. Die thematischen Fra-
gestellungen standen in enger Verbindung zu
den bereits in den Schulklassenprojekten er-
arbeiteten Inhalten. Zudem befanden sich er-
wachsene Fachleute mit in der Talkrunde.

B Zielsetzungen und Methoden fiir die
Durchfiihrung der MyGames-Schulklas-
senprojekte:

Ziel der Schulklassenprojekte war es, die teil-

nehmenden Schilerinnen und Schiler auf die

MyGames-Tagung vorzubereiten und ihnen

durch eine starke Mitgestaltung der Tagung ak-

tive Beteiligung zu ermdglichen. Neben einer

Einfihrung in das Thema konnte jede Klasse

in den Schulklassenprojekten einzelne The-

menbereiche (fur jede Klasse wurde dabei ein
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anderer Themenschwerpunkt gesetzt) kreativ,
handlungsorientiert und reflexiv bearbeiten.
Die dabei erstellten kleinen Multimediapro-
dukte wurden dann von den Jugendlichen auf
der Tagung prasentiert. Die Klassen, die sich in
der Projektarbeit bereits intensiver auf einzel-
ne Themenschwerpunkte eingelassen hatten,
galten speziell fur ihr Themengebiet auf der
Tagung als Expertinnen und Experten. Nach
einer kurzen Medienprodukt-Prasentation
wurde ein Schiler pro Klasse bestimmt, als
entsprechender Experte zu seinem Themen-
schwerpunkt in einer Talkrunde bzw. Podiums-
diskussion auf der Bihne mitzudiskutieren.

Projekt ,Lernen und Kompetenzentwicklung mit
Games”

Die Jugendlichen setzten sich aktiv mit dem
Thema ,Lernen und Kompetenzentwicklung in
und mit Games" auseinander und diskutierten
dabei verschiedene Fragen: Welche Fahigkeiten
werden in bestimmten Spielen und Spielgenres
abverlangt und wie erwirbt man diese? Was
kann man lernen und was macht dabei Spaf?
Gemeinsam konnten Kleingruppen an verschie-
denen Spiele-Stationen Kompetenz- und Lerner-
fahrungen in digitalen Videospielen (Computer,
Konsole, mobile Gerate)
erleben und diese mit
Hilfe von verschiedenen
Aufgaben- und Fragestel-
lungen reflektieren. Die
Ergebnisse und Erfah-
rungen der Jugendlichen
wurden vor der Klasse
auf groRen Plakaten pra-
sentiert und im Anschluss
in Form von kurzen Vi-
deostatements und ab-
gefilmten Spielszenen
dokumentiert. Die kurzen
Videoclips wurden zuletzt
auf der Tagung présen-
tiert.

Projekt ,Computerspiele selbst gemacht mit
Kodu"

Im Fokus des Konzepts stand die kreative,
aktive und reflexive Auseinandersetzung mit
digitalen Videospielen. Mit Hilfe der Software
Kodu (Microsoft Research) hatten die Jugend-
lichen die Moglichkeit, den Aufbau von Spiel-
konzepten zu analysieren sowie ihre eigenen
Spielideen zu entwickeln und zu realisieren.
Neben der kreativen Entwicklung eigener
Spielideen, dem Erlernen technischer Grund-
lagen des Programmierens (WENN-DANN-
Beziehungen) und der Auseinandersetzung
mit dem Aufbau digitaler Spiele, bot das Ent-
wickeln eigener kleiner Videospiele einen An-
satzpunkt, um weitere Themengebiete rund
um Games aufzugreifen. An zwei halben Pro-
jekttagen setzten sich die Jugendlichen mit
verschiedenen Spielgenres auseinander und
realisierten eigene kreative Spielekonzepte.
Die Spiele wurden auf der Tagung prédsen-
tiert und standen in den Pausen an mehreren
Laptopstationen zum Spielen zur Verfugung.
Zudem erlduterten die Jugendlichen wahrend
der Tagung auf der Blihne die Software Kodu
und das Vorgehen beim Entwickeln eigener
Computerspiele.
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IR

Projekt ,Kriterien fiir ein gutes Game"

Das Projekt hatte die kritische Auseinander-
setzung der Jugendlichen mit Kriterien digi-
taler Videospiele zum Ziel. Ein differenzierter
Austausch Uber Spiele sollte angeregt werden:
Was macht ein Videospiel zu einem guten
Spiel (objektive Sicht)? Wann finde ich person-
lich ein Spiel gut (subjektive Sicht)? An einem
Projekttag wurden verschiedene Spielgenres
und Spieleplattformen (Browsergames, Social
Games, Konsolenspiele, PC-Spiele, Handyspie-
le) nach zuvor von den Jugendlichen selbst
festgelegten Bewertungskriterien getestet. Die
Testergebnisse wurden in der Klasse diskutiert,
in Form von einseitigen Comics (mit Hilfe der
Software ComicLife) gestaltet sowie der Klas-
se prasentiert. Fir die Prdsentation auf der
Jugendtagung vertonten die Jugendlichen die
Comicseiten und bereiteten sie in Form einer
kleinen Multimediaprdsentation auf.

Projekt ,MyGames-Trailer"

Die Jugendlichen sollten sich filmisch mit den
Inhalten digitaler Videospiele auseinandersetzen.
Es fand eine Ubertragung von typischen Spiel-
elementen in die filmischen Darstellungsformen
statt. An zwei Tagen produzierten die Schiler in

Kleingruppen einen kurzen Trailer, welcher zum
Start der Tagung sowie nach Ende der Pause in
das Buhnenprogramm der Tagung einleitete.

Projekt ,Jungs, Madchen, Games & Spaf"

Ziel des Projekts war es, sich geschlechtsspezi-
fisch mit dem Spal8 und der Motivation am Spie-
len auseinanderzusetzen. In Form von kurzen Ra-
dioreportagen und Minihérspielen beschaftigten
sich die Jugendlichen an einem Projekttag kreativ
und aktiv mit dem Themenfeld und reflektierten
geschlechtsspezifische Unterschiede, Gemein-
samkeiten sowie Vorurteile beim Gamen.

Projekt ,Games ab 16/18, Gewalt, Zeit"

Die Intention des Projekts war die Auseinan-
dersetzung mit dem Themengebiet negativer
Zuschreibungen von Computerspielen. Dabei
sollte zum einen die Sicht der Jugendlichen
auf diese Themenbereiche in den Mittelpunkt
gerickt werden, zum anderen wurden die
Themenstellungen mit den Jugendlichen auf-
gegriffen und reflektiert. Die Produkte in Form
kurzer Spielfilmszenen und Videoreportagen
flossen als Input in die Podiumsdiskussion der
Jugendtagung ein und wurden mit Jugendli-
chen aus anderen Klassen diskutiert.
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Medienkompetenz und Medien-
bildung durch Praxisprojekte

Welche Vorkenntnisse hatten die
Teilnehmerinnen und Teilnehmer?

In Bezug auf die Medienproduktionen hatten
die Teilnehmerinnen und Teilnehmer keinerlei
Vorkenntnisse. Als Expertinnen und Experten
zum Thema Computerspiele wurden sie mit
ihrem Wissen und ihren Meinungen ernst ge-
nommen und in den Mittelpunkt geriickt.

Welche Bereiche der Medienkompetenz
fordert das Projekt?

Allgemein forderte das Projekt MyGames die
kreative, handlungsorientierte und reflexive Aus-
einandersetzung mit Computerspielen. Dafiir
lernten die Teilnehmenden Tools und Gestal-
tungsvarianten kennen, um aktiv und kreativ
mit Spielen umgehen zu kénnen sowie eigene
Spielideen und -konzepte zu entwerfen und zu
verwirklichen, wodurch sie einen Einblick in den
Prozess der Spielprogrammierung erhielten. Wei-
terhin stdrkte das Projekt die kritische Reflexions-
fahigkeit sowohl des eigenen Spielverhaltens und
-konsums (z.B. in Bezug auf Zeitmanagement,
Motivation, Spielauswahl, Identitdt, Rollen, Mo-
ral und Werte etc.) als auch der Marketing-Stra-
tegien der Games-Industrie. Die Jugendlichen
wurden dazu angeregt, jugendschutzrelevante
Aspekte (Sucht, Gewalt, Alterskennzeichnung)
zu thematisieren und zu diskutieren sowie sich
in Form von Peer-to-Peer-Aktivititen tiber Spie-
le, deren Inhalte und Qualitatskriterien fur Spiele
auszutauschen. AuRerdem spielten soziale Fahig-
keiten und Kompetenzen eine wichtige Rolle: So
erlebten die Jugendlichen in der gemeinsamen
Games-Entwicklung die Wichtigkeit ihrer Selbst-
wirksamkeit und dass sie mit ihrer Faszination
fur digitale Spiele sowie ihrem Spall am Spielen
ernst genommen und verstanden werden.

Welche Kenntnisse haben die Teilnehmenden
erworben?

Die Teilnehmenden lernten verschiedene Kri-
terien fur digitale Videospiele und Altersein-
stufungen sowie den Vorgang der Klassifikation
von Games kennen. Sie reflektierten sowohl

Mechanismen der Spielerbindung sowie sub-
jektiven bzw. objektiven Spielmotivation als
auch ihre eigenen Kompetenz- und Lernerfah-
rungen in digitalen Videospielen. Die Jugendli-
chen erwarben Kenntnisse im Bereich der Spiel-
programmierung, der Spielproduktion und der
Vermarktung. Sie lernten verschiedene Genres
und Spielvarianten kennen und konnten diese
analysieren. AuBerdem wurden ihnen Féhigkei-
ten im Zeitmanagement vermittelt und sie er-
lernten den Umgang mit Tools und Gestaltungs-
varianten mit Hilfe unterschiedlicher medialer
Ausdrucksformen (Audio, Video, Foto, Comic).

Welche sozialen oder kommunikativen
Kompetenzen wurden durch das Projekt
gefordert?

Das Projekt forderte zum einen Teamwork so-
wie die Kooperations- und Kommunikations-
fahigkeit der Teilnehmenden. Zum anderen
wurde ihre Reflexionsfahigkeit Gber subjektive
und objektive Sichtweisen, ihre Kritik-, Wahr-
nehmungs- und Ausdrucksfahigkeit sowie die
Fahigkeit zur multimedialen Kommunikation
und ihre Selbstwirksamkeitserfahrung gestarkt.

Probleme und Grenzen

Gab es strukturelle oder piddagogische
Grenzen und Stolpersteine bei der Vorberei-
tung oder Durchfiihrung des Projekts? Wie
wurden diese Probleme bewiltigt?

Bei der Durchfiihrung des Projekts gab es keine
grundlegenden Probleme. Grundsatzlich tauch-
te in allen Schulklassenprojekten das Thema
,Games ab 16/18" auf, da nichtaltersaddquate
Spiele von fast allen Kindern/Jugendlichen ge-
spielt werden und daher fir sie eine wichtige
Rolle spielen. Beim Austausch mit den Jugendli-
chen Uber Computerspiele wird die Alterskenn-
zeichnung automatisch Thema sein und sollte ftr
jedes Projekt eingeplant werden. Zudem sollten
gemeinsam mit den Jugendlichen Regelungen
ausgemacht werden, wie im Projekt mit nicht-
altersaddquaten Spielen umgegangen wird. In
allen MyGames-Projekten wurde das Thema in
einer Diskussionsrunde mit der gesamten Klasse
aufgegriffen. Es fand ein offener und differenzier-
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ter Austausch — mit Akzeptanz und ohne negati-
ve Wertung — Uber alle Spiele der Jugendlichen
statt. Die Altersbeschrankungen wurden (je nach
inhaltlicher Ausrichtung der Projekte kirzer oder
langer) mit den Jugendlichen diskutiert. Zudem
wurde die Thematik mehrfach auf der Jugendta-
gung aufgegriffen. So gab es einen Inputvortrag
vom Jugendmedienschutzbeauftragten der Stadt
Nurnberg; ebenso wurde an das Thema in der
Podiumsdiskussion sowie innerhalb eines kom-
pletten Projekttages angekniipft, an welchen die
Schler u.a. thematische Einspieler fur die Podi-
umsdiskussion produzierten.

Technik

Welche technischen Voraussetzungen miissen
fiir Projekte wie lhres gegeben sein?

Projekt ,Computerspiele selbst gemacht mit Kodu":
B Leistungsfahige Computer (Systemanforde-
rungen entsprechend der Voraussetzungen
der Software Kodu von Microsoft Research)
B kostenlose Software Kodu

Projekt ,Kriterien fiir ein gutes Game":

B Spielekonsolen, mobile Spielgerdte, ver-
schiedene Spiele

B Software Comic Life

B Audioaufnahmegerdte und Videoschnitt-
programm

Projekt ,MyGames-Trailer":

B Videokamera, Stativ und Mikrofon
B Schnittfihiger Computer

B Videoschnitt und Trickfilmsoftware

Projekt ,Jungs, Madchen, Games & Spaf$”:
B Audioaufnahmegerdte
B Computer und Audioschnittprogramm

Projekt ,Games ab 16/18, Gewalt, Zeit"
B Videokamera, Stativ und Mikrofon
B Schnittfihiger Computer

B Videoschnittsoftware

Projekt ,Lernen und Kompetenzentwicklung mit

Games":

B Spielekonsolen, mobile Spielgerédte, ver-
schiedene Spiele

B Videokamera, Stativ und Mikrofon

B Schnittfihiger Computer

B Videoschnittsoftware

Jugendtagung:

B Spielekonsolen, mobile Spielgerédte, ver-
schiedene Spiele

Musikanlage

Beamer

Funkmikrofone

Prasentationslaptop

Tipps fiir die Praxis

Welche Ratschlige oder Empfehlungen
kénnen Sie Interessentinnen und Interessen-
ten geben, die dhnliche medienpddagogische
Projekte durchfiihren méchten?

Jugendliche haben ein groBes Interesse, sich —
auch mit Erwachsenen — Uber Computerspie-
le auszutauschen. lhre Faszination fur Spiele
sollte ernst genommen, ihr Expertenwissen zu
Spielen anerkannt und wertgeschdtzt sowie
ihre Kompetenzen im Bereich der Computer-
spiele aufgegriffen werden. Es muss ein groRer
technischer Aufwand bzw. Projektaufbau fur
einige der Projektmodule, in welchen mehrere
Spielekonsolen aktiv in das Projekt einbezogen
sind, betrieben werden.

Die Thematisierung der Altersbeschrankungen
sollte in die Planung mit einkalkuliert werden.

Motivation

War es notwendig die Zielgruppe fiir das Pro-

jekt zu motivieren? Wenn ja, warum und wie?
Motivationsprobleme gab es nicht. Sich auf
vielfaltigste, multimediale Weise mit digitalen
Videospielen auseinanderzusetzen, stellte fir
die Teilnehmerinnen und Teilnehmer einen gro-
Ren Motivationsfaktor dar. Zudem fuhlten sie
sich angespornt, die Produkte im Rahmen einer
Jugendtagung anderen Klassen zu prdsentieren.
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Was hat den beteiligten Kindern, Jugendli-
chen, Pddagoginnen und Pddagogen
besonders viel Spaf$ gemacht? Was fanden sie
besonders motivierend?

Besonders viel Spal hatten die Beteiligten dar-
an, selbst Medienprodukte zu erstellen und sich
Uber Games zu unterhalten. Die Kompetenzen
der jugendlichen Teilnehmerinnen und Teilneh-
mer in Bezug auf Computerspiele und deren
Bewertung wurden immer mit einbezogen und
der SpaRfaktor am Gamen nie auler Acht gelas-
sen, was fur alle sehr motivierend war.

Nachhaltigkeit und Wirkung des
Projekts

Welche Verdnderungen haben sich durch die
Medienprojekte in der Zielgruppe, in lhrer
Einrichtung oder den beteiligten
Einrichtungen, im Stadtteil etc. ergeben?
Wir konnten Anregungen bieten, die Compu-
terspielkompetenzen von Jugendlichen ernst
zu nehmen und mit ihnen Gber Computerspie-
le ins Gesprdach zu kommen. Weiterhin haben
wir die Akzeptanz von Computerspielen als
Freizeitbeschaftigung von Jugendlichen gefor-
dert.

Lauft das Projekt noch oder gibt es
Anschlussprojekte?

Das Projekt ist seit Ende 2012 abgeschlossen.
Die Erfahrungen und Ergebnisse des Projekts

flieBen in weitere Projekte zu Computerspielen
mit ein.

Themen

Welche Themen (Inhalte) waren im Projekt
fiir Ihre Zielgruppe besonders spannend?
Uber Spiele zu diskutieren, die von der USK
ab 16 bzw. 18 Jahre freigegeben sind, hat den
Jugendlichen sehr viel Spal gemacht. Beson-
ders gerne haben sie sich auch an der Entwick-
lung von eigenen Qualitatskriterien fir Games
beteiligt. Die Rolle von Expertinnen und Ex-
perten bei der Abschlusstagung einnehmen zu
kéonnen, war fir die Teilnehmenden ebenfalls
sehr spannend.

Welche Themen sind — generell — im Rahmen
der Medienarbeit fiir Ihre Zielgruppe
interessant?

Generell sind fur die Zielgruppe der Umgang
mit Computerspielen und der Austausch mit
gleichgesinnten Computerspielern interessant.
Aber auch die Produktion eigener Medienpro-
dukte und die Anerkennung der Qualitat die-
ser Produkte in sozialen Netzwerken spielen
fir sie eine entscheidende Rolle.
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Trends und Interessen der Zielgruppe

Welche neuen Medientrends, medialen Interes-
sen oder Aspekte der Medienkultur sind in ihrer
Zielgruppe in jiingster Zeit besonders aktuell?
Besonders aktuell sind die Benutzung mobiler
Endgerdte und Apps sowie das gemeinschaftli-
che Konsumieren von YouTube-Videos. In Be-
zug auf Computerspiele schaut die Zielgruppe
dabei besonders gerne Let's-Play- und RealLife
Game-Videos an.

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

Wir gehen darauf ein, indem wir verstarkt
Fortbildungen fuir Pddagoginnen und Pddago-
gen bzw. Multiplikatorinnen und Multiplikato-
ren zu oben genannten Themen anbieten und
neue Projekte zu oben genannten Medien-
trends entwickeln.

Perspektiven

Welche Chancen sehen Sie vor dem
Hintergrund Ihres Erfolgs

a) fiir die medienpddagogische Projektarbeit
an lhrer Einrichtung?

Wir sehen die Chance, dass durch unsere me-
dienpéddagogische Projektarbeit ein zielgrup-
pengenaueres Ausarbeiten von Projekten ent-
stehen kann.

b) fiir medienpddagogische Projektarbeit
generell?

Die neuen Medientrends ermoglichen facet-
tenreichere Projektarbeit.

Struktur und Rahmen

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

Vor allem in der Arbeit mit sozial benachteilig-
ten Jugendlichen ist es notwendig, genligend
Raum flr Beziehungsarbeit zu schaffen. Zudem
sollten ausreichend mobile Endgerdte mit Inter-
netzugang zur Verflgung stehen und es emp-
fiehlt sich, Projekte langfristiger anzulegen.
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Feedback

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

Jugendliche wiunschen sich mehr Raum far
Computerspiele in ihrer Freizeit ohne Recht-
fertigungsdruck. Gerne lassen sie sich dabei
auch auf padagogisch angeleitete Projektarbeit
ein.

Ergdnzungen

Was wurde Ihrer Meinung nach im
Fragenkatalog nicht beriicksichtigt?

Was mdchten Sie noch ergidnzen?

Allgemein gilt, dass der Medienkonsum von
Jugendlichen in schulischen wie im padagogi-
schen Bereich zu negativ gesehen wird und die
Kompetenzen von Jugendlichen im Umgang
mit Medien zu wenig Anerkennung finden.
Medienprojekte haben sowohl enorm thema-
tisches als auch kreatives Potenzial, das in der
padagogischen Arbeit viel starker berticksich-
tigt werden misste.

Interviewpartner/Interviewpartnerin

Sonja Breitwieser: Multimediareferentin im
Medienzentrum Parabol: verantwortlich fir
Konzeption und Durchftihrung diverser Mul-
timediaprojekte, Multiplikatorenschulungen,
Webentwicklung (Projektwebseiten); momen-
tane Themenschwerpunkte: Computerspiele,
Partizipation, Social Media, Webentwicklung.

Klaus Lutz: Medienpddagoge; Padagogischer
Leiter des Medienzentrum Parabol; Fachbe-
rater fir Medienpddagogik im Bezirk Mittel-
franken; Dozent an der Georg-Simon-Ohm
Hochschule Nurnberg im Querschnittmodul
Medien in der Sozialen Arbeit; Zweiter Vorsit-
zender des JFF — Institut fir Medienpéadagogik.
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