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Stadtverwaltung

Kinder und Eltern beim Computerspiel

ChiPP und iKabel

Dipl. Medienwiss. Imke Hoppe

Stellv. Abteilungsleiterin

ChiPP: Anja Hawlitschek, Denise Lengyel

Erfurt, den 27.10.2009

Imke.Hoppe@idmt.fraunhofer.de
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Kinder spielen gerne!

Bildquellen siehe Anhang
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Kinder spielen gerne!
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Erwachsene nicht unbedingt.
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Ein Blick aus der Vogelperspektive — die KIM Studien
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KIM 1999

Freizeitaktivitaten Gesamt

Hausaufgaben machen/Lernen
Fernsehen

Spielen

Sich mit Freunden treffen

Radio hdren

Kassetten, CDs, Schallplatten
héren

Sich mit einem Tier
beschaftigen

Malen/Zeichnen/Basteln

Buch lesen (ohne Schulbuch)

Sport treiben (alleine oder
Verein)

Telefonieren

Etwas mit den Eltem/der
Familie machen

Nichts tun, sich ausruhen

6-13 Jahre

insg. 38%

insg. 34 %

insg. 31%

Gameboy spielen

Am Computer sitzen (spielen,
lernen,arbeiten)

Zeitschrift lesen

Videospiele spielen

Video sehen

Zeitung lesen

Comic lesen

Basis: alle Befragten, n=1.058

|
—
—
—
|

Mtaglich/fast taglich

B mehrmals pro Woche

T T

60 80 100

in Prozent
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KIM 2008

HausaufgabeniLernen
Femsehen

Fraunds traffen
Draufien spielen
Drinnen spislen
Famile/Eltern

Sporttreiben

Computer nutzen

Ausrunen

MaleniZzichnen/Bastein

traghare Spizlkonsole

Video/DVD sehen

Horspislkassetteni-CDs

Mit Tier beschiftigen
Telefonieren (Handy)

Zeitschrift lesen
Videospiele/Spie lkonsole spizien

Comic lesen
Jugendgruppe
Musizieren

Zeitung lesenianschauen

Digitale Fotos
Ins Kino gehen
BiichereilBibliothek
Briefe schreiben

Digitale Videos machen
Zeitschriften online lesen

Zeitung online lesen

°

o

5 insg. 66 %

//I insg. 52 %

jedenlfast jeden Tag

PrSWEERE

insg. 37 %

jeden/fast jeden Tag

mein-mehrmals pro Woche
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Ein Zoom in das Zentrum der Aushandlung

GoogIéMaps, Erfurt
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ChiPP - Children‘s and Parents‘ Panel

= Ziel

= Entwicklung geeigneter empirischer und
medienpadagogischer Methoden zur Foérderung von
Computerspielkompetenz bei Kindern und Eltern

= Vorgehen
= Gemeinsames Spielen von Kindern und Eltern
= Entwicklung eines Kurzfilms

Bildquellen siehe Anhang

TOOL DF DESTRUCTION

= Spielende als Forschende

= Status
= Das erste Panel lief von X bis Y
= Das zweite Panel hat am 02.09.09 begonnen

Seite 10/31
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Einordnung in eine medienpadagogische Tradition

= ‘Aktive Medienarbeit’ (Hithner/Schorb, 1997)

= Zielgerichtetes Handeln zur Erstellung eines

medialen Produktes (Palme, 1991)

= Beschaftigung mit einem konkreten Problem fiihrt zur

Bewusstseinsbildung

. = Handelndes Lernen zur Aufhebung der Trennung von
‘Hand- und Kopfarbeit’

=> Zijele sind Reflexion und Veranderung
der sozialen Verhéltnisse

Seite 11/31
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Kinder wissen, was sie spielen wollen — Phase |
= Welches Spiel soll gespielt und behandelt werden?

= zwischen 12-14 Jahre
= 3 Jungen & 1 Madchen

= A: Mirror’s Edge [spielt gerne Parkour]
= B: Drakensang [mag Rollenspiele]

= C: Zelda [mdchte Action erleben]

= D: Nintendo DS [hat damit Erfahrung]

Bildquellen siehe Anhang

= Entscheidung

= Ratchet & Clank — Tools of Destruction

Seite 12/31
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und tun das einfach — Phase I

= Kinder spielen das Spiel in der Gruppe

= Erklarungen zwischen den Spielenden
= Konkurrenz zwischen Spielenden

= Ein Kind ist sehr passiv und bringt sich kaum ein

= Eltern sind abwesend und nehmen nicht teil

= Bringen ihre Kinder zu den Treffen

Seite 13/31
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Eltern spielen mit ihren Kindern — Phase lli
= Kinder erklédren den Eltern das Spiel

= Ein Kind Ubernimmt das Erkléren der Grundlagen
= Eltern helfen sich gegenseitig

= Ein Kind mdchte nicht erklaren
= Ein Elternteil mdchte nicht spielen

= Ein Kind ist sehr ungeduldig mit den Fehlern des
Elternteils

= Das gemeinsame Spielen und der Rollenwechsel
sind nicht konfliktfrei.

Seite 14 /31
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Was wollen Kinder ihren Eltern sagen? — Phase IV

= Entwicklung des Storyboards liber das Spielerleben

 Soites | fl‘

-z = Aushandlung der Hauptbotschaft

- ‘Schaut genau hin’ bis zu
‘Nur weil geschossen wird,
ist das Spiel kein Ballerspiel”

= Entwicklung einer Filmstruktur
Vergleich von Ratchet & Clank
mit ‘Call of Duty’

1" Umsetzung als Video
= Videoschnitt durch Projektleiterinnen
------- . * Integration der Call of Duty-Szenen

Seite 15/31
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Das Video — eine Gegeniiberstellung

PLATINUM

THE BEST OF PLAYSTATIONeS

CALEDUTY ’
MODERN WAR

> ¥

PLAYSTRHRTIOMN 3

m
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Bildquellen siehe Anhang
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Eltern schauen das Video — Phase V

= Reaktionen der Eltern
= Verstandnis fiir das Erleben der Kinder

= Verstandnis fur die Meinung der Kinder

= Riickzug aus der Debatte
= Ablehnung der Begeisterung fiir das Spiel

= spater: das Kind versteht auch

die Position des Elternteils

Seite 17 /31

\

~ Fraunhofer
IDMT

Fazit aus dem 1. Panel

= Rollenwechsel bewirkt Perspektivwechsel

/ = Kinder

= Die Medaille hat zwei Seiten

Veranderungen = Bunte Darstellung verharmlost ggf. Gewalt

in der o = Eltern lassen sich auf einen Dialog ein
sozialen Realitat

= Eltern

= Erkenntnisprozess ist durch das gemeinsame

Spielen ist differenzierter

\ = Kinder und Jugendliche ernst nehmen

Seite 18/31
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2. Children‘s and Parents‘ Panel

Seite 19/31
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Spielende als Forschende
= Entwicklung einer zentralen Fragestellung

= Wie wird gemeinsames Spielen (‘Summer Athletics’) im Gegensatz zum
Spielen eines ‘beat ‘em up’-Spiels (‘Castlevania’) wahrgenommen?

zufriedenheit nach dem spiel zufriedenheit nach dem spiel
Spielart st
o] sor
o
o]
€ £ %0
K H
£ 8
£ &
2]
o]
o]
esramaeden st zufrieden cureden  nintzufreden g nich ufrieden wemmdrecen e richt sureden
zufriedenheit nach dem spiel zufriedenheit nach dem spiel
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Und was machen dann die Forscher?

= Ausblick zur Weiterentwicklung des Projekts

= Auswertung des existierenden Videomaterials
= Qualitative Forschung

» Konversationsanalyse

* Diskursanalyse

+ Action Research
= Forschungsethik

* Beeinflussung von Meinungen und
Entscheidungen

» Verscharfung von Konflikten

Seite 21/31
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Medienkonzeption fur eine gemeinsam spielbare Fernsehshow

Seite 22/31
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Entwicklung eines Formats fir interaktive Familiensendungen

= Kooperationsprojekt

{%% .'-, _! 7

= Thiringer Landesmedienanstalt (TLM)
= OK Gera

AT
o

{

IFA, 2008

= TU limenau, IfMK, Fachgebiet Digitale Spiele/Virtuelle Welten

= Fraunhofer IDMT
= ...und weitere

\
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Beispiele theoriegeleiteter Medienkonzeption fur iTV

= iTV Uber Breitband-Kabelnetze

Piratenfamilie Schmidt

Das Zoo-ZbGenfener

18.05.2008

Eotoarg,,

verferige Seite niichste Seite - newer €intrag
Freunde
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Bildquellen

Schaukelpferd:

http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Datei:Schaukelpferd.jpg&filetimestamp=200509
20162021

Zinnsoldaten:

http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Datei:Zinnsoldaten.jpg&filetimestamp=200508151
41304

Kaufmannsladen:

http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Datei:Kaufladen_ca_1830.jpg&filetimestamp=200
60402193005

Frobel-Spielzeug:
http://commons.wikimedia.org/wiki/Category:Friedrich_Fr%C3%B6bel?uselang=de
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Bildquellen

Parkour:

http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Datei:Daniel_llabaca.jpg&filetimestamp=2007120
1051028

Zelda:
http://de.wikipedia.org/wiki/Datei:Link_-_The_Legend_of_Zelda.png
Nintendo DS:

http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Datei:Nintendo_DS_Lite_Ice_Blue_01.jpg&filetime
stamp=20060526164654

Call of Duty:

http://www.amazon.de/gp/product/B002GHB208/ref=pd_lpo_k2_dp_sr_2?pf _rd_p=471061
493&pf_rd_s=Ipo-top-
stripe&pf_rd_t=201&pf_rd_i=BO001FXAHE&pf_rd_m=A3JWKAKR8XB7XF&pf_rd_r=105
8RD38M9ZDRKEV04H3
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Eine Position aus der Medienpadagogik zu Gewaltintervention

restriktive Interventionsstrategie

* Verbote sind vorrangig

bei jungeren Kindern zielfiihrend

aktive Interventionsstrategie

+ Gesprache als wirkungsvollste Strategie
« alleinige Unterscheidung von realer und fiktiver Gewalt
ist nicht zielfiihrend

+ schulische Programme nur dauerhaft sinnvoll

+ geringe Forschungsaktivitaten
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