Geisteswissenschaft

Denise Kriegel

Computerspiele in der jugendlichen
Lebenswelt

Kompetenzforderliche Potentiale von Computerspielen
am Beispiel der offenen Kinder- und Jugendarbeit

Bachelorarbeit




BEI GRIN MACHT SICH IHR
WISSEN BEZAHLT

- Wir veroffentlichen lhre Hausarbeit,
Bachelor- und Masterarbeit

- |hr eigenes eBook und Buch -
weltweit in allen wichtigen Shops

- Verdienen Sie an jedem Verkauf

Jetzt bel www.GRIN.com hochladen
und kostenlos publizieren

GIRINIS



Bibliografische Information der Deutschen Nationalbibliothek:

Die Deutsche Bibliothek verzeichnet diese Publikation in der Deutschen National-
bibliografie; detaillierte bibliografische Daten sind im Internet Gber http:/dnb.d-
nb.de/ abrufbar.

Dieses Werk sowie alle darin enthaltenen einzelnen Beitrage und Abbildungen
sind urheberrechtlich geschitzt. Jede Verwertung, die nicht ausdricklich vom
Urheberrechtsschutz zugelassen ist, bedarf der vorherigen Zustimmung des Verla-
ges. Das gilt insbesondere fiir Vervielfaltigungen, Bearbeitungen, Ubersetzungen,
Mikroverfilmungen, Auswertungen durch Datenbanken und fir die Einspeicherung
und Verarbeitung in elektronische Systeme. Alle Rechte, auch die des auszugsweisen
Nachdrucks, der fotomechanischen Wiedergabe (einschlieBlich Mikrokopie) sowie
der Auswertung durch Datenbanken oder dhnliche Einrichtungen, vorbehalten.

Impressum:

Copyright © 2018 GRIN Verlag
ISBN: 9783346260994

Dieses Buch bei GRIN:
https://www.grin.com/document/924188



Denise Kriegel

Computerspiele in der jugendlichen Lebenswelt

Kompetenzforderliche Potentiale von Computerspielen am Beispiel der
offenen Kinder- und Jugendarbeit

GRIN Verlag



GRIN - Your knowledge has value

Der GRIN Verlag publiziert seit 1998 wissenschaftliche Arbeiten von Studenten,
Hochschullehrern und anderen Akademikern als eBook und gedrucktes Buch. Die
Verlagswebsite www.grin.com ist die ideale Plattform zur Veréffentlichung von
Hausarbeiten, Abschlussarbeiten, wissenschaftlichen Aufsatzen, Dissertationen
und Fachbuchern.

Besuchen Sie uns im Internet:

http://www.grin.com/
http://www.facebook.com/grincom

http://www.twitter.com/grin_com



Kompetenzférderliche Potentiale von Computerspielen am Bei-
spiel der offenen Kinder- und Jugendarbeit

In welcher Form wird der Alltag von Jugendlichen durch digitale Spiele be-
einflusst?

Wie lassen sich die entwicklungsspezifischen Risiken und kompetenzférder-
lichen Potentiale im Kontext der offenen Kinder- und Jugendarbeit aufgrei-

fen?

Bachelorarbeit zur Bachelorabschlusspriifung, Sommersemester 2018
an der Fachhochschule Hannover — Fakultit V

Abteilung Soziale Arbeit

Eingereicht von: Denise Kriegel



Gliederung

1. EINICIUNG .. 1
2. Allgemeine Information rund um das Thema Computerspiele ......................... 3
2.1 Strukturmerkmale eines ComMpPULIEISPIEIS ......ccooeiiiieieiie e 3
2.2 Unterhaltungswert gemessen an den verschiedenen Genres..........ccccccovviiiviiieeennn. 5
3. Computerspiele als Aspekt der jugendlichen Lebenswelt................................. 9
3.1 Lebensweltorientierung in der Sozialen Arbeit ..............ooeeiiiiiiiiii 10
3.1.1 Das Konzept der Lebensweltorientierung nach Hans Thiersch..............ccccoeeeeee. 10
3.1.2 Digitale Medien als jugendkultureller ASpekt..............oeveeiiiiiiiiiiiiiiee e 13
3.1.3 Medien als Lebenswelt von Jugendlichen .............ccccoeiiiic e, 17
3.2 Motive flr die ComputerspielNUiZUNG .......ccccooeiiiiiiiiiiiiee e, 19
3.2.1 ,Icebreaker-Funktion® (Frdlich, Lehmkuhl 2012, S.3) ....coooiiiiiiiiiieee, 21
3.2.2 ,Ablenkung und Unterhaltung® (Frélich, Lehmkuhl 2012, S.3).......cccccoeiiiiiiiiennnn. 21
3.2.3 ,Interaktivitat® (Frolich, Lehmkuhl 2012, S.3)......cooiiiiiiiiiiie e 22
3.2.4 .Emotionale Anregung® (Frélich, Lehmkuhl 2012, S.5)........ccccooeiiiiiii, 23
3.2.5 ,Flucht aus dem Alltag” (Frélich, Lehmkuhl 2012, S.5).....cccooiiiiiiiiiii, 24
3.2.6 ,Identitatsbildung- und Gestaltung®“ (Froélich, Lehmkuhl 2012, S.6) .........cccc....... 24
3.3 Lernforderliche Potentiale und entwicklungspsychologische Risiken von

(@70 001 0101 1T =] 01 1=1 1= o 1 25
3.3.1 Auswirkungen auf die soziale und emotionale Entwicklung ..........cccccccoiiiinnnnn. 26
3.3.2 Auswirkungen auf die kérperliche Gesundheit und den Schlaf ........................... 32
3.3.3 Auswirkungen auf die Wahrnehmung und Kognition..............ccccoiiiieeiiiinniiinnee. 34
3.3.4 Auswirkungen auf die schulischen Leistungen ............ccccccoiiiiiiiiiiii 36
3.3.5 Forderung von MedienKOmPetenZ.........ccovviiiiiii i 38



4. Soziale Arbeit und Computerspiel am Beispiel der offenen Kinder- und

JUGENAArDEIt ... 39
4.1 Arbeitsfeldanalyse der offenen Kinder- und Jugendarbeit................................... 39
g B I 1 ]« L PP 39
412 FUNKLONEN ... 41
413 PriNZIDIEN e 44
4.1.4 Bezug auf das Thema Computerspielen ..............ccccoeiiii 44
4.2 Medienpadagogik in der offenen Kinder- und Jugendarbeit..............cccccoiniiiiinnnn. 47
4.2.1 Aktive Medienarbeit nach Schell............cccueeiiiiiiiiii e 51
4.2.2 Aktive Medienarbeit im Zusammenhang mit Lebensweltorientierung .................. 53
4.2.3 ldentitatsarbeit mit Computerspielen® eine Projektidee von Martin Geisler......... 55
5. Fazit ... 58
6. Literaturverzeichnis ... 61
7. AbbildungsverzeiChnis ..............cccoooii i 72



1. Einleitung

Bildschirmmedien haben in unserer Alltagsstruktur mittlerweile einen grof3en Stellenwert
angenommen. Gegenwartig bietet das Internet ein breites Spektrum an Nutzungsmdglich-
keiten und inhaltlichen Angeboten. Im Medienkontext ergeben sich sowohl viele positive
Moglichkeiten, als auch Gefahren, vor denen vor allem Heranwachsende geschutzt werden
mussen (vgl. Penthin et al. 2005, S.111). Durch die Bearbeitung meiner Bachelorarbeit
beabsichtige ich, diesen Widerspruch reflektiert zu betrachten: Zwischen férderlichen Kul-
turangeboten und negativen Aspekten, wie Gewalt und Sucht, liegt oftmals nur ein schmaler
Grat. Wahrend Medienkompetenz in vielen Lebenskontexten mittlerweile eine Grundvo-
raussetzung ist, entgegnen viele Kritiker*innen immer wieder die negativen medialen Aus-
wirkungen auf die Entwicklung von Heranwachsenden (vgl. Bos, Eickelmann, Gerick 2013/
Penthin et al. 2005,S.111).

Die Nutzung von Computerspielen sollte aber nicht ausschliefl3lich aus dem negativen Kon-
text betrachtet werden, denn Medieninhalte konnen ebenso unterhaltsam als auch kreativ
und lehrreich sein. In Bezug auf diesen Punkt lohnt es sich zu hinterfragen, aus welchen
Grinden Jugendliche und Kinder innerhalb von virtuellen Kommunikations- und Erlebnis-
raumen agieren (vgl. Penthin et al. 2005, S.111). Aufgrund dessen beziehe ich mich insbe-
sondere auf motivationale und kompetenzférderliche Potentiale von Computerspielen im
Alltag von Jugendlichen. Als zentraler Begriff der Adoleszenz gilt insbesondere die Identi-
tatsbildung, welche sich auf mehreren Ebenen konkretisieren lasst. In Bezug darauf kdnnen
viele Entwicklungsaspekte durch mediale Inhalte, Angebote und Strukturen verwirklicht
werden. Virtuelle Kommunikations- und Erlebnisrdume bieten den Rezipient*innen vielerlei
Médglichkeiten,sich sowohl auf der personlich-individuellen, sozialen als auch der kulturell-
gesellschaftlichen Ebene mit dem Selbst und der Umwelt auseinanderzusetzen. Konkret
benanntbesteht die Moglichkeit, sich in medialen Strukturen mit Gleichaltrigen in Beziehung
zu setzen, um dadurch Bestatigung zu erhalten und gleichzeitig auch Widerspruch zu er-
fahren. Aulerdem haben Heranwachsende in diesem Kontext die Chance, selbstbestimmt
und unabhangig die eigene Gestaltung zu erproben und sich durch erfolgreiches Handeln,
innerhalb von digitalen Spielen, kompetent zu fiihlen. Zusatzlich bestehen in Medienstruk-
turen Verbindungen zu sozialen, kulturellen, politischen und individuellen Lebenswelten, an
welchen sich Jugendliche beteiligen kénnen, indem sie ihre Position preisgeben(vgl. Wag-
ner 2012, S.10). Ein interessanter Aspekt ware diesbezliglich, welche grundlegenden Ele-
mente von Spielentwickler*innen benutzt werden, um diesen Anspriichen gerecht zu wer-

den.Aus diesem Grund werde ich mich im ersten Kapitel berwiegend auf die zentralen
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