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Pilotprojekt einer bayerischen Ganztagsschule Markt kr"ftig revitalisieren wlrde. Es sind die Vor teile, die beim DS !berzeugen: Das Ger"t

istin Sch!lerh"nden verbreitet, wird !berall mit
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LERNEN MIT NEUEN MEDIEN

ie Bedeutung der Themen *Me-

dienerziehung? und Lernen
mit Neuen Medien?im europ“ischen
Bildungssystem w"chst: P"dagogen,
Erzieher und Eltern initiieren verst"rkt
p"dagogische Projekte und Weiter-
bildungen in Kindertagesst"tten
(Kitas) und Schulen. Dabei setzen
sie auch auf station"re und mobile
Spielkonsolen, die heute fester
Bestandteil der jugendlichen Frei-
zeitgestaltung sind, und entwickeln

interessante Ansatzpunkte zum
Lernen mit Videospielen inner- und
auderhalb des Unterrichts.
Grundvoraussetzung fr ein erfolg-
reiches Meistern des Schulalltags ist
die k$rperliche Gesundheit der Sch!-
ler. Eine Studie des Hessischen Kul-
tusministeriums und der Hochschule
Aalen belegt nicht nur die zentrale
Bedeutung von H$ren und Sehen,
sondern auch * inshesondere bei
Kindern £ des Gleichgewichtssinns

bei der schulischen Entwicklung. Inner-
halb des Arbeitsgebiets 1Schule &
Gesundheit? entstand die bundes-
weit einmalige Initiative *Schnecke +
Bildung braucht Gesundheit?, die
zielgerichtet die Entwicklung einer
gesundheitsf$rdernden Umgebung
an Schulen verfolgt. Da Bewegung,
Spiel und Sport unverzichtbare Be-
standteile einer gesunden Erziehung
und Bildung sind, ist Nintendo offi-
zieller F$rderer der Initiative.

MODERNE SCHULEN
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Einen wissenschaftlichen Beweis f!r
positive Effekte des Videospielens
auf das Leistungsverm$gen erbringt
ein unabh"ngig wissenschaftlich
ausgewertetes Experiment, das
schottische Lehrer 2008 initiierten.
Die P"dagogen beobachteten 634
Schller der 6. Jahrgangstufe an
32 unterschiedlichen Schulen !ber
einen Zeitraum von neun Wochen,
w"hrend diese den t"glichen Unter-
richt mit 20- bis 25-min!tigem Spielen
der Denk- und Rechenspiele des
Nintendo DS-Titels Dr. Kawashimas
Gehirn-Jogging: Wie fit ist Ihr Ge-
hirn?2 begannen. Wissenschaftlich
begleitet wurde das Experiment
durch das Scottish Centre for Games
and Learning (Consolarium), welches
dem staatlichen Institut tLearning
and Teaching Scotland? (LTS) unter-
geordnet ist und das Lernen mit
elektronischen Medien erforscht.
Jeden Freitag machten die Kinder
einen Test, um ihre Leistungen zu
messen. Die Evaluation ergab, dass
der Konsolen-Einsatz die Motivation
der Schller enorm steigerte. Zudem

\{ |

verbesserten sich die schulischen
Leistungen im Fach Mathematik,
sogar das Miteinander im Klas-
senzimmer wurde positiv beein-
flusst. Den Grund daf!r sieht Derek
Robertson, Leiter der Studie und
New Technologies Development
Officeram LTS, darin, dass Spielkon-
solen einen Teil der Lebenswelt von
Kindern und Jugendlichen abbilden,
in der sie sich gut aufgehoben und
kompetent flhlen.

Die Beobachtungen der schottischen
Lehrer best"tigte eine europaweite
wissenschaftliche Studie, die 2009
unter dem Titel tHow
are digital games
used in schools??

ver$ffentlicht wurde.
Ausgehend von der
Fragestellung, ob eine zu-
nehmende Entfremdung zwischen
der Medienwelt von Schl!lern und
derim Bildungssystem vermittelten
Medienwelt stattfindet, sollte die
Untersuchung herausfinden, wie
elektronische Spiele zum Unterricht
beitragen k$nnen. Dabei wurden

neben der schottischen Analyse
sieben vergleichbare Schulprojekte
aus %sterreich, D"nemark, Frank-
reich, Italien, Litauen, den Nieder-
landen und Spanien ausgewer-
tet. Das Ergebnis: Der Einsatz von
elektronischen Spielen hat positive
Auswirkungen auf die Motivation,
Konzentration und die sozialen Kom-
petenzen der Schller. Trotz gemein-
samer Bestrebungen, das digitale
Lernen mit Hilfe von Videospielen
zu f$rdern, weisen die europ“ischen
L"nder mitunter recht unterschied-
liche Ans"tze auf. In Frankreich etwa
findet ein Projekt auGerhalb der
Unterrichtszeiten statt
und widmet sich der
Motivation von Sch!-
lern mit Lernschwierig-
keiten. In Italien werden
elektronische Spiele eher
als Informationstechnologie begrif-
fen, die der Modernisierung des
Bildungssystems und der Ann"he-
rung an die Medienwelt der Kinder
und Jugendlichen dient. Die Nieder-
lande wiederum r!cken Medien-

BRAUCHEN MODERNE MEDIEN

erziehung und Medienkompetenz
in den Fokus, um so das Wissen in
den F"chern zu vertiefen. Am visio-
n"rsten erscheint Schottland, wo
elektronische Spiele als Teil einer
neuen Informationswelt verstanden
werden, mit deren Hilfe es m$glich
wird, insbesondere die sozialen F"hig-
keiten zu f$rdern und das Lernen zu
personalisieren.

Die europ"ischen Beispiele zeigen,
dass der Einsatz von Spielkonsolen
im Unterricht ein erfolgreicher Weg ist,
um Schller zu motivieren + und dass
er zur Leistungssteigerung beitr"gt.
Unabh"ngig von den jeweiligen p"-
dagogischen Schwerpunkten bieten
Spielkonsolen den Bildungseinrich-
tungen die Chance, ihren Schllern das
Lernen mit einem vertrauten Medium
zu erm$glichen, das sie bereits aus
ihrer Freizeit kennen und mit Spiel
und Spad verbinden.
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PILOTPROJEKT

WIE IN EINER BAYERISCHEN GANZTAGSSCHULE NINTENDO-3PLE
IM UNTERRICHT EINGESETZT WERDEN

der 5. und 6. Jahrgangsstufe. Seit 6 Wochen integri
ist das Mathematiktraining der Grundrechenarten mit $bung

Ulrich Walter St!ger ist Lehrer an der Hauptschule Plattlin

Im Interview berichtet er "ber seine Erfahrungen.

Herr!St"ger,!Sielsind!Lehrerlan!der!
Hauptschulelin!Plattling'und!setzen!
seitlein!paar'Wochen!Nintendo!DS-
Konsolenlim!Unterrichtlein.!Erz#h-
len!Sieldoch!mal.

Ulrich Walter Stlger: Ich habe die
erste gebundene Ganztagsklasse
in unserer Schule aufgebaut. Dabei
hatte ich die M$glichkeit, mir einige
neue Methoden einfallen zu lassen £
ein bisschen so, wie den Schulauftrag
neu zu entwickeln. Ich habe durchaus
den Ruf, dass ich mich oft an Neues
heranwage. Da probiert man eben
auch einmal Nintendo aus.
Wielhaben!Sieles!geschafft,!lhren!
Rektorlzu!$berzeugen?

Unser Schulleiter war zun"chst etwas
skeptisch, weil er beflrchtete, dass
die Kinder, die zu Hause schon Game
Boy spielen, in der Schule jetzt auch
noch so etwas in die Hand gedr!ckt
bekommen. Wir haben ihm dann ei-
nen Nintendo DS mit verschiedenen
Programmen gegeben, und er hat
mit seinen eigenen Kindern ein paar
davon ausprobiert. Dann war er zwar
immer noch skeptisch, aber offen flr
unser Experiment.

Spielen!Sielselberlauch!Video-
spiele?

Also ehrlich gesagt, !berhaupt
nicht.
Wielkamen!Sieldennlaufldie!ldee?
Der Ansatz war eigentlich, dassich im
Unterricht gewisse Schwierigkeiten
mit der Kopfrechenphase festgestellt
habe. Ich habe mir dann einmal die
Prof.-Kageyama-Rechenmethode an-
gesehen und wollte ausprobieren,
ob es den Kindern gef"llt.
WelchelKlasselhaben!Sie+!lundwas!
ist'das!Besondere?

Das st eine 6. Klasse, indem Falle eine
gebundene Ganztagsklasse. Das
heidt Montag, Dienstag, Mittwoch,
Donnerstag jeweils von 7.40 Uhr bis
15.15 Uhr und Freitag von 7.40 Uhr
bis 13.00 Uhr sind die Kinder bei
uns in der Schule durch Lehrkr"fte
versorgt. Die Sch!ler haben in der
Regel keine schriftlichen Hausauf-
gaben mehr, sondern alle #bungs-
aufgaben werden w"hrend dieser
Zeit erledigt. Das hat zum Beispiel den
Vorteil, dass ich in Mathematik etwas
einflhre und dann auch die #bungs-
phase komplett betreue.

saufgaben.

g bei Deggendorf. Er unterrichtet vorwiegend in
erter 12 Nintendo DS Lite in den Unterricht. Einsa  tzgebiet

Waslwarldenn!das!
Echo!der!Eltern,!
als!Sielvorgeschla-
gen'haben,Video-
spielkonsolen!in!
den!Unterricht!zu!
integrieren?

Ich habe den Kin-
dern einen Infobrief
zur Kenntnisnahme
mit nach Hause ge- -
geben und den El-

tern so mitgeteilt,
dass wir von Nintendo das Ange-
bot haben, das einfach einmal zu
erproben.

Und wie reagieren lhre Kollegen
auf dieses Projekt?

Wir sind eine sehr grode Schule
mit 390 Schllern und 41 Lehrern.
Ich wage zu behaupten, dass ein
groQer Teil noch gar nicht wirklich
etwas davon mitbekommen hat.
Eine Kollegin war ganz baff, als ich
sagte: Jetzt zum Aufw"rmen nach
dem Mittagessen machen wir erst
einmal Nintendo. Sie hat das dann
beobachtet und war nach der ersten
Runde auch ganz fasziniert.
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Wennlin!lhrem!Projektlalles!gut!
funktioniertlund!alle!Beteiligten!
zufrieden!sind,!'wie!werden!Sie!
weiterlvorgehen?

Ich w!rde alles einmal ausprobieren.
Also auch einen Vokabeltrainer, ei-
nen Rechtschreibtrainer + was eben
fachlich zu meinem Lehrplan passt.
Und wenn ich sehe, dass es etwas
bringt, wirde ich das auch dauerhaft
einsetzen. Wobei dauerhaft nicht
heiGen soll, dass ich einen halben
Vormittag Nintendo nutze, aber
vielleicht 20 Minuten. In der Frlhe
erst einmal Kopfrechnen und dann
am Nachmittag vielleicht Vokabel-
training. Also als unterst!tzendes
Medium.

Wasl!sagen!lhre!Sch$ler?

Die sind sehr, sehr begeistert. Letz-
te Woche gab es eine Diskussion,
ob wir nicht auch einmal ein an-
deres Programm kaufen k$nnten.
Ich habe dann in Aussicht gestellt,

T —

Lust am Lernen — auch an der Volksschule Huglfing
pauken Schiiler mit dem Nintendo DS ...

dass wir Nintendo DS eventuell im
n"chsten Schuljahr weiter nutzen
k$nnen, um etwas Neues auszu-
probieren. Dann waren sie total
begeistert und wollten unbedingt
wieder in meine Klasse.

Welche!Zielelhaben!Sie!sich!f$r!
dieses!Projekt!gesteckt?

Meine Grundidee war zun"chst, ein-
fach einmal zu testen, was das Ger"t
kann. Wie verhalten sich die Sch!ler
auf Dauer? Habe ich anschlieGend
Probleme, sie wieder flr einen tnor-
malen? Unterricht zu gewinnen? Wie
kann ich die ganze Sache einbauen?
Das waren so meine Grundfragen.
Ich versuche immer, den Schllern
m$glichst viel Eigenverantwortung
zu geben und als Lehrer m$glichstim
Hintergrund zu bleiben + als Coach
oder als Berater. Wenn jemand
dann zu mir kommt und fragt: *Herr
St$ger, k$nnten Sie mir das noch
einmal erkl'ren * ich brauche einen
Tipp zu dieser Aufgabe? dann habe
ich eigentlich gewonnen.
Ganzlkonkret:!Wielbauen!Sieldie!
Nintendo-Produktelinlden!Unter-
richtlein?

Wir machen morgens direkt eine
Runde, bzw. wenn
der Klassenleiter-
Unterricht losgeht.
Dawird es dann so
eingebaut, wie es
gerade passt.
Sielhaben!12!Nin-
tendo!DSl!Litelin!
derKlasse.!Sitzen!
die!Sch$lerinnen!
und!Sch$ler!dann!
zu!lmehrerenl!an!
einem!Ger#t?Wie!
kann!'man!sich!das!
praktischlvorstel-
len?

Wir machen das im TTeamswitching?,
das heidt, wir haben fIr je zwei Schller
ein Ger"t. Dann werden die Ger"te
per Funk zusammengeschaltet und
der Spielleiter, also der Lehrer, bleibt
mit drin. Ich w"hle dann die #bung

aus, zum Beispiel
Mathe Division
+ 100 Aufgaben +
schwer. Dann star-
tet dieses Ger"t
per Funk alle an-
deren mit. So kann
man auch sehen,
wer von diesen 12
der Schnellste war.
Das istimmer sehr
spannend. Insge-
samt werden alle
miteinander im-
mer schneller und
sicherer.
Daslist!jaleine!
sehrlinteressan-
te!'Beobachtung.!
uUnd!Sie!f$hren!
auch!Tests!durch,!
um!den!Erfolg'zu!
messen?!
Nun, es dlrfte
schwierig sein, ei-
nen eventuellen Lernerfolg eindeutig
dem Einsatz von Nintendo DS zuzu-
schreiben + die Tagesform der Sch!-
ler kann auch Schwankungen verur-
sachen, ebenso ist bei intensivierter
#bung an sich eine Leistungssteige-
rung zu erwarten. Schliedlich war die
Versuchszeit flr eine wissenschaftlich
fundierte Aussage zu kurz. Jedoch
haben wir Folgendes in der Klrze der
Zeit beobachtet: Am Anfang haben
wir angefangen, flr die 24 Aufgaben
15 Minuten zu geben. Mittlerweile
sind wir flr 24 Aufgaben bei maxi-
mal zehn Minuten + wobei der letzte
Schller nach knapp 6 Minuten abgab.
Wie man sieht, also schon deutlich
schneller. Im ersten Test hatte ich ei-
nen Schnittvon 2,79. Und jetzt habe
ich den letzten geschrieben, da war
der Klassendurchschnitt 1,70.

...der viel Freude in den Alltag der Schiiler bringt.

Daslist!beeindruckend.

Ja, sehr. Es gibt Schller, die jetzt
vom ersten bis zum letzten Test zwei
Notenstufen besser geworden sind.
Und besser sind sie eigentlich alle
geworden.

IMIERSTENITESTIHATTE!CH!
EINENISCHNITTIVON!2,79.1UND!
JETZTIHABE!ICH!DENILETZTEN!
GESCHRIEBEN,'DAIWAR!DER!
KLASSENDURCHSCHNITT!1,70.

Wasllernen!Sieldaraus?

Dass es offensichtlich eine dem heu-
tigen Schller sehr entgegenkom-
mende Artdes Kopfrechnen!bensist +
ein sehr erfreuliches Ergebnis. Ich

bin ja der Meinung, dass die meisten
Hauptsch!ler hier nicht landen, weil
sie wirklich von der Begabung her
schlechter oder schw"cher sind, son-
dern weil sie eine etwas ung!nstige
Arbeitshaltung haben, zum Beispiel
Konzentrationspro-
bleme. Offensicht-
lich scheint ihnen
hier Nintendo DS
von der #bungs-
und Arbeitsform
her sehr entgegen-
zukommen.
Welche!Anwendungsgebiete!
sind!noch!denkbar!neben!dem!
Kopfrechnen?

Ich w!rde mir w!'nschen, dass man
auch Inhalte der h$heren Jahrgangs-

stufen mit einbaut, zum Beispiel Glei-
chungen. So, dass das Ger"t eine
Gleichung vorgibt, und die Schller
m!ssen dann die erste Umformung
eingeben. Im Rechtschreiben k$nnte
ich es mir auch vorstellen, um Recht-
schreibstrategien zu !ben. Dann fiele
mir spontan noch ein, Vokabeln oder
Grammatik in den Fremdsprachen
zu 'ben, S"tze umzubauen und so
weiter.
Sielsindljalauch!Musiker.!Glauben!
Sie,!solein!System!k"nnte!man!
auchlinlder'musikalischen!Bildung!
einsetzen?

Zum Notenlesenlernen bestimmt.
Oder um Tonh$hen, Notenl"ngen,
Taktarten zu lernen. Das f"'nde ich
auch interessant.
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Wenn!Sieleinmallganz!'$berljeden'Rahmen!
hinausdenken,'welche!M"glichkeiten!sehen!
Sielgenerell,linlder!P#dagogik!Videospiele!
einzusetzen?

Einmal abgesehen davon, dass ich nicht weid,
was sich alles technisch realisieren I"sst,
sehe ich die M$glichkeiten in allem, bei dem
es um reines #ben geht. Das, denke ich,
k$nnte man zu einem groden Teil bestimmt
in diesen Bereich !bertragen. Die Kontroll-
instanz ist dann der Nintendo DS und nicht
unmittelbar der Lehrer + so k$nnen Schller
auch mit Misserfolgen besser umgehen. Es
tut bei weitem nicht so weh, wenn einem so
ein elektronisches K"stchen mitteilt, dass
eine Aufgabe falsch ist, als wenn der Lehrer
das tun muss. Das Ganze aber dann mit R!ck-
meldung des Systems an die Lehrkraft, damit
man gegensteuern kann, wenn es irgendwo
Schwierigkeiten gibt. Als Lehrer habe ich dann
auch mehr Zeit, um individuell auf einzelne
Schller einzugehen.
Und!welche!Problemelsehen!Sielim!
Zusammenhang!mit!Videospielen!und!
P#dafogik?

Ganz am Anfang, als das erste Mal Com-
puter im Unterricht eingesetzt wurden,
hatte man den Glauben, das sei das allein
Seligmachende. Es hat ein bisschen ge-
dauert, dann kam die groQe Ern!chterung,
dass es eben doch nicht so ist. So war es
eigentlich mit s"mtlichen Medien und
Methoden, die man eingesetzt hat + die
Methodenvielfalt ist gefragt' Ich glaube, die
Gefahr liegt darin, sich zu stark einer dieser
Methoden auszuliefern und zu !bersehen,
dass keine Methode allen Schllern gerecht
wird. Schliedlich besteht die Kunst des P"da-
gogen darin, die Lern- und #bungsmethodik

den Schllern anzupassen und nicht umge-

kehrt. Man muss erst langfristig testen, um
ein valides Ergebnis zu erhalten. Erst der
langfristige Gebrauch in unterschiedlichsten

Situationen wird zeigen, ob die Erfolge durch

1den Reiz des Neuen? entstanden sind oder

es sich hier tats"chlich um ein didaktisch ziel-
flhrendes Medium handelt.
Welches!Zwischenfazitlk'nnen!Sielf$rlihre!
Kollegenlinlder!P#dagogik!ziehen?

Ich wirde zun"chst jeden Kollegen ermuntern,
sich einmal auf ein Nintendo DS-Experiment
einzulassen und auszuprobieren, ob es zu sei-
ner Klasse und zu ihm passt. Und das ohne Vor-
behalte. Wie gesagt, ich bin auch kein Video-
spieler, und ich w!rde es jederzeit wieder
unter bestimmten Voraussetzungen und mit
enger didaktischer Zielsetzung einsetzen.
Und!welche!Anregung!ht#tten!Sielf$ridie!
Eltern?

Denen w!rde ich in erster Linie empfehlen,
dass sie sich durchaus auf Lern- und #bungs-
programme einlassen k$nnen, aber sie sollten
ihre Kinder dabei begleiten. Probleme ent-
stehen meines Erachtens dann, wenn man
Lern- und #bungsprogramme auf Nintendo
als billige 1Babysitter® benutzt und nicht kon-
trolliert, was die Kinder da so machen + dazu
geh$rtim #brigen auch ein klar festgelegter
zeitlicher Rahmen.
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WAS GESPIELT WIRD

Unitiative Spielraum?, 1Spielen verbindet? und USK

vermitteln Kindern,

Eltern und P#dagogen umfassende Kenntnisse zum Thema Video spiel.

1Sind Videospiele gut flr unsere

Kinder?2 1\Wie wirken sie sich auf
die Entwicklung von Jugendlichen
aus?2 \Worum geht es in diesen
Spielen !berhaupt??

Solche und "hnliche Fragen be-
kommt J!lrgen Sleegers oft zu h$-
ren. Der Diplom-Sozialp"dagoge
arbeitet flIr Spielraum, das Institut
zur F$rderung von Medienkompe-
tenz an der Fachhochschule K$In. Er
ber"t Eltern und Erzieher in Sachen
Computer- und Videospiele und ver-
stehtihr grundlegendes
Problem: *Verantwor-
tungsbewusste Erwach-
sene m$chten nat!rlich

die Kinder ihre Freizeit
verbringen? sagter. tIn
der realen Welt I"sst sich das leicht
feststellen. In die virtuelle Welt der
Computer- und Videospiele wollen
viele Eltern den Kindern aber kaum
noch folgen2

Daflr gibt es vielf'ltige Gr!nde. Zu
den wichtigsten geh$ren Ber!hrungs-
"ngste und eine gewisse Skepsis
gegen!ber Videospielen, aber nat!r-
lich auch schlicht fehlendes Wissen.
Um diese H!rden zu !'berwinden und
Br!cken zwischen den Generationen
zu bauen, haben das Institut f!r
Medienforschung und Medienp"-

Mehrlinformationenlunter:

dagogik der Fachhochschule K$In,
Nintendo und der Spielentwickler
Electronic Arts (EA) Ende 2006 die
Initiative *Spielraum? gegr!ndet.
Ziel dieser Initiative ist es, Eltern, Leh-
rer und Erzieher !ber ein deutsch-
landweites Netz von P"dagogen
zu informieren, zu beraten und fort-
zubilden. 'Wir m$chten sie in die
Lage versetzen, Kindern einen
vern!nftigen Umgang mit Video-
spielen zu vermitteln?, sagt Jirgen
Sleegers.

WIRIM CHTENISIE!IN!IDIEILAGE!
VERSETZEN,!KINDERN!EINEN!
VERN#NFTIGENIUMGANG!IMIT!

wissen,woundmitwem \/IDEOSPIELENIZUNVERMITTELN 2

J URGEN SLEEGERS, INSTITUT ZUR
FORDERUNG VON MEDIENKOMPETENZ

Aufkl"rung und ein besseres Ver-
st"ndnis des Ph"nomens Video-
spiel ist auch das Ziel der Initiative

1Spielen verbindet? die der Bun-

desverband Interaktive Unterhal-
tungssoftware (BIU) gestartet hat.
Besucher der Internetseite erfahren
zum Beispiel, welche Spielgenres es
gibt und was die zahlreichen Com-
puterspiel-Fachbegriffe bedeuten.

Zudem gibt die Seite Ratschl"ge zu

altersgerechten Spielen, zu Fortbil-
dungsveranstaltungen und vielem

mehr.

Nintendo sieht diese Initiativen nicht
zuletzt als aktiven Jugendschutz.
1FIr viele Kinder und Jugendliche
geh$ren Videospiele mit zu den
wichtigsten Medien?d sagt Dr. Bernd
Fakesch, General Manager von
Nintendo Deutschland. tDaraus
ergibt sich eine Verantwortung, deren
wir uns sehr bewusst sind 2
FIr effektiven Jugendschutz sorgt seit
1994 auch die Unterhaltungssoftware
Selbstkontrolle (USK). Sie !berpr!ft
alle Spieletitel, die in Deutschland
erscheinen sollen, auf ihre Tauglich-
keit flr Kinder- und Jugendliche. Die
von ihr erteilten Altersfreigaben sind
seit der Novelle des Jugendschutz-
gesetzes aus dem Jahr 2003 verpflich-
tend. Um einen gesamtgesellschaft-
lichen Konsens in der Beurteilung der
Spiele zu erreichen, umfasst der Beirat
der USK unter anderem Vertreter von
Jugendbeh$rden, Jugendschutz-
organisationen, Kirchen,
p"dagogischen Einrich-
tungen und der Spiele-
branche.
Nintendo ist beim Ju-
gendschutz schon vor
Grlndung der USK
deutlich !ber die gesetzlichen Be-
stimmungen hinausgegangen. So
legt beispielsweise ein interner
Ethik-Kodex seit jeher fest, dass in
Nintendo-Spielen weder Gewalt
oder Drogen verherrlicht noch
Menschen auf irgendeine Art dis-
kriminiert werden d!rfen. Kein von
Nintendo entwickeltes und auf den
deutschen Markt gebrachtes Spiel
wurde jemals auf den Index fIr ju-
gendgef'hrdende Medien gesetzt.
1Darauf sind wir stolz und so soll es
auch bleiben? sagt Dr. Fakesch.

www.fh-koeln.de/Spielraum - www.spielen-verbindet.d e - www.usk.de
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SPIELEN ALS TEIL DES LEBENS

leine Kinder sind von Natur aus
K neugierig. Sie haben Freude
an Herausforderungen, die sie un-
erm!dlich hinterfragen. Sie lernen
durch Spielen, die Welt zu verstehen,
und sind dabei lustig, originell und
kreativ. Dass auch der erwachsene
Mensch ein spielendes Wesen ist,
zeigt ein Blick in die Kulturgeschich-
te: Aus R"tsel- und Wissensspielen
entwickelte sich die Philosophie, der
spielerische Umgang mit Worten
flhrte zur Dichtung, auch Musik und
Tanz sind Formen des Spiels. Eben-
so vertiefen Menschen aus unter-
schiedlichen Kulturen durch Spiele
ihre einzigartigen F"higkeiten + bei-
spielsweise abstrakt zu denken, sich
selbst zu regulieren oder auch das
Sprachverm$gen. Friedrich Schiller
sagte einmal, der Mensch tist nur da

ganz Mensch, wo er spielt2 Spielen

ist angeboren, ein freiwilliger Akt,
der aus purer Lust vollzogen wird.
Dadurch ist die individuelle Auf-

zum Lernen hervorruft als das Ler-
nen auf konventionelle Weise.
Beispielsweise erfahren Schller
eine gesteigerte Motivation beim

merksamkeit beim Spielen sehr hoch, !spielgestltzten® Lernen durch das

was die Chancen
erh$ht, dass die
spielerisch er-
lernten Inhalte
sp"ter besser
erinnert werden.
Bis heute gibt es
nur wenige Studien und Forschungs-
ergebnisse zu diesem Thema. Noch
weniger Darstellungen existieren
Iber den konkreteren Einsatz von
Videospielen im schulischen Umfeld.
Dennoch unterstreichen Analysen
von P"dagogen und Psychologen,
dass das Lernen mit digitalen Spielen
eindeutig positivere Einstellungen

'DERIMENSCH!
ISTINUR!DA!
GANZIMENSCH,!
WO!ERISPIELT2

Friedrich Schiller

Erleben von Lust-
momenten und
Belohnung. Zu-
dem f$rdert ge-
meinsames Spie-
lenin der Gruppe
das soziale Lernen
im schulischen Umfeld. Gleichzeitig
Iberwinden stille oder schlchterne
Schller ihre *ngste im spielerischen
Probehandeln mit Fremdsprachen
und Naturwissenschaften. Mitunter
vergessen Kinder und Jugendliche
sogar flr einen Augenblick, dass sie
lernen und der Lehrer lehrt.




SPIELE F'RALLE

itten im Berliner Caf/ CoCo steht Alexandra
M Kress (73), holt mit ihrem Golfschl"ger weit aus
und schl"gt in elegantem Bogen einen Ball durch den
Raum. Das soll ihr der junge Kristof (13) erst einmal nach-
machen. Und der I"sst sich nicht lange bitten ... V andalis-
mus und zerdeppertes Geschirr haben die Betreiber d es
Caf/s allerdings nicht zu beflrchten, denn der sport liche
Wettkampfin ihren R"umen findet virtuell statt + a uf der
TV-Konsole Wii von Nintendo. Das Caf/ CoCo geh$rt
zum Kreativhaus, dem Theaterp"dagogischen Zentrum
und Mehrgenerationenhaus auf der Fischerinsel in Berlin-

Mit einer Vielfalt neuer Spiele baut

Nintendo Br"cken zwischen den
Generationen.

Mitte. Alexandra Kress, Kristof und rund acht weite re
Spieler aller Altersklassen treffen sich hier einmd pro
Woche zu einem gemeinsamen Wii-Spielenachmittag.

1Unsere Wii-Nachmittage kommen nicht nur beiden Ki ds
gut an. Auch die Eltern- und GroQeltern-Generation
nutzt gerne die Gelegenheit zu ein wenig sportliche r
Bet"tigung? sagt Hans-J!rgen Redlich, Marketinglei ter
des Kreativhauses. 'Eines unserer generationen!ber-
greifenden Teams hat im vergangenen Jahr sogar die
Wii-Olympiade gegen acht andere Mehrgenerationen-
h"user aus ganz Deutschland gewonnen 2

Spiel, Spal und Bewegung flr alle Generationen + die Wii-Oly mpiade 2008 im Mehrgenerationenhaus Berlin-Reinickendor f

IManchmal fahre ich mit
meinem Opa in Mario Kart Wii
um die Wette?, erz"hlt Kristof.
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EXPERTENMEINUNGEN

LERNEN MIT VIDEOSPIELEN?

Statements

PROF. WASSILIOS E. FTHENAKIS
Pr"sident des Didacta Verbands e. V.

Kindliche Lernkompetenzen w"hrend der frtlhen Kindhe it
wurden lange Zeit von der Wissenschaft systematisch
untersch"tzt. Kinder lernen frlh mit allen Sinnen u nd
sind bereits im ersten Lebensjahr kleine Forscher und
Entdecker. Spielen und Lernen sind dabei zwei Seiten
derselben Medaille. Kindliche Lernprozesse gestalten
sich optimal in der Interaktion mit anderen Kindern und
Erwachsenen: Sie alle konstruieren und gestalten aktiv
kindliche Bildungsverl"ufe. Hierbei kommt den Medie n
eine Schllsselrolle zu, vor allem, wenn es darum geht, die
Kinder auf eine ver"nderte Welt vorzubereiten, brei tere
Spiel- und Lernm$glichkeiten zu bieten und generell d ie
Medienbildung zu st"rken.

ROLF M$LLER
Verlagsleitung Langenscheidt KG

Sprachenlernen muss heute mobil m$glich sein und Spad
machen. Deshalb entwickelt Langenscheidt W$rter-
blcher und Sprachlernprogramme fIr mobile Endger“te
wie den Nintendo DS. Er ist perfekt geeignet, in Sc hule
und Freizeit spielerisches Lernen zu erm$glichen. Damit
lassen sich junge und jung gebliebene Menschen fir
Fremdsprachen begeistern. Wir freuen uns !ber das E n-
gagement von Nintendo im deutschen Bildungssystem
und unterst!tzen diese Entwicklung mit v$llig neuen
Produkten.

THOMAS MICHAEL
Gesch"ftsflhrer Westermann Verlag

Der Diercke Weltatlas bietet Inhalte flr die ganze Familie.
Nun auch in Form eines Nintendo DS-Spiels. Das Diercke

Geografie-Quiz verkn!pft geografische Inhalte mits pie-
lerischen Elementen. Damit wird verbunden, was Kind er +
und auch Erwachsene = m$gen: Spal am Spielen zu
haben und ganz nebenbei auch etwas zu lernen.

DR. CARSTEN KINDERMANN
Leiter Gesch"ftsentwicklung Digitale Medien und
Serious Games, Cornelsen Verlag

Eltern schulpflichtiger Kinder w!nschen sich, dass sich
bei ihrem Nachwuchs sp!rbare Lernerfolge einstellen .
Mit dem Nintendo DS wurde eine Plattform geschaf-
fen, die notwendige Interaktionsformen flr hochwer-
tige Lernsoftware auf einem Handheld erm$glicht. Mit
Sprach- und Schrifteingabe ist die Konsole flrs Lernen
prdestiniert.

DR. THOMAS SENG
Gesch'"ftsflhrer Tessloff Verlag

Digitale Medien sind ein fester Bestandteil im Allt ag
der Schllerinnen und Schller. Die Verlage stehenin der
Pflicht, Material zu entwickeln, das die junge Generation
zeitgem"( fordert und nicht langweilt. Tessloff bie tet mit
WAS IST WAS eine multimediale Wissensmarke, die in
Blchern, in H$rspielen und auf DVDs unterhaltsam Wi ssen
vermittelt. Mittlerweile k$nnen Kinder ab 7 Jahren z.B.
in zwei WAS IST WAS DS-Spielen auf Weltreise gehen
und sich geografische, geschichtliche und kulturell e
Kenntnisse aneignen. Digitales Lernen gibt Kindern die
M$glichkeit, Wissen spielerisch zu erweitern. Lernen mit
Spad + das motiviert und bringt voran.

SEBASTIAN WEBER
Verlagsleiter PONS Selbstlernen

Dass spielerisches Lernen sinnvoll ist, beweisen zal-
reiche Studien aus der Motivationsforschung. Das spie-
lerische Element spornt an, macht Spad und fthrt so mit
schneller und effizienter zum Lernerfolg. Darum trainiert
unser Sprachen-Coach Buddy seine Sch!ler auch auf
dem Nintendo DS, denn dieser trifft den Zeitgeistd er
Lernenden und bietet jede Menge Ansatzpunkte zur

motivierenden Umsetzung von Lerninhalten.
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NINTENDO + UNTERNEHMEN MIT TRADITION

120 JAHRE

SPIELIDEEN F!R DIE GANZE FAMILIE

en meisten Menschen d!rfte der Name Nintendo
D schon aus der eigenen Kindheit und Jugend be-
kannt sein. Aber nur die wenigsten werden wissen, dass
das japanische Unternehmen eine viel I"ngere Tradit ion
hat, die bis ins 19. Jahrhundert zur!ckreicht. Bere its
1889 wurde Nintendo von Fusajiro Yamauchi in Kyoto
gegr!ndet. Das Unternehmen stellte damals die in
Japan "ulierst beliebten Hanafuda-

zwei Jahren 60.000 Mal und war der Durchbruch flr
Nintendo als Videospiel-Hersteller + und damit flr  Super
Mario als weltweit bekannte Videospiel-Figur.

MENSCHEN FREUDE BEREITEN

Bei der Entwicklung neuer Produkte denkt Nintendo

immer vom spielenden Menschen her. Dabei ist die
entscheidende Frage: Welche Art von

Spielkarten her. NINTENDO! Spielen bereitet den Menschen Freude?
M CHTE! Die Technik, mit der sich neue Spielkon-
In den 70er und 80er Jahren des vorigen MENSCHEN! zepte umsetzen lassen, ist fIr Nintendo
Jahrhunderts erkannte Hiroshi Yamauchi, ZUMIL"CHELN! dann immer nur der Weg zum Ziel, nicht
der Urenkel des Firmengr!nders, als einer BRINGEN das Ziel selbst. Vielleicht der wichtigste

der Ersten das Potenzial der neuen elek-

tronischen Spiele und baute das Unternehmen radikal um.
Mit seinen Ideen traf er zuerst nicht !berall auf Verst"nd-
nis. Als er beispielsweise das neue Videospiel ‘Donkey
Kong? entwickeln lie(, war der Gesch"ftsfthrer von
Nintendo of America von dessen Misserfolg !berzeugt .
Es enthielt weder wilde Balleraction noch muskelbe-
packte Superhelden. Stattdessen hetzte ein pummliger
Zimmermann !ber ein Bauger!st, um seine Freundin
aus den Armen eines liebeskranken Gorillas zu befreen.
Seiner Meinung nach war der Flop vorprogrammiert.
Es kam anders: 1Donkey Kong? verkaufte sich in knapp

Grund, warum dem Unternehmen auch
in Sachen Videospiel immer wieder entscheidende Neu e-
rungen gelungen sind.

#ber den reinen Spielspad hinaus + verk$rpert durch
Protagonisten wie Super Mario, Donkey Kong oder Link +
entstand eine neue Generation von Spielen flIr Mensc hen
unabh"ngig von Alter oder Geschlecht: Heute spielen
junge Frauen und "ltere Erwachsene bis hin zu Senioren
ganz selbstverst"ndlich mit Nintendo *

und trainieren dabei spielerisch K$rper

und Geist.
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IM GESPR#CH: PROF. DR. STEFAN AUFENANGER UND DR. BERND FAKESH

begeistertund habeninden meisten  spiel!WiilFit'Bewegungs$bungen! k$nnen aber nur aus dem Bildungs-
F"llen viel Leidenschaft und Motiva-  inlden!Unterrichtleinbauenlk"nnen.! system selbst kommen. Unsere Kern-
tion an den Tag gelegt.

Mirlscheint, lalsim$sstenlaufldi ! ki tenz liegt in der Entwickl
HABEN VIDEOSPIELE IM L e

1Deutsche!Erwachsene,!die!%ber! Erfahtungen!  Welchen!Lernerfolg!k"nnen!
P#D G OG I SC H E N U M F E L D f%nfzig!Jahre!aIt!sind,!Iegen! gesammelt!  Sch$lermitWiilFit'denn!$berhaupt!
A . . . . den? rielen?
viel'weniger!Wertlauf!dieleigene! peeens oeme
) ) o Esgibtbereits  Um diesen Punkt genauer zu ergr!n-
Blldung!als!|hre!br|t|schen!oder! erste Erfah- den, arbeiten wir seit Anfang 2009

japanischen!Altersgenossen.? rungen aus  mit dem Arbeitsfeld Schule & Ge-

Projekten in  sundheit des Hessischen Kultusmi-

BeilunserenlLehrerfortbildungen!lin! Niedersachsen und Hessen. Aller- nisteriums sowie mit verschiedenen

Mainzhabenlwirleinen!Sportlehrer! dings gebeich Innen Recht, dasses  wissenschaftlichen Instituten zusam-
als!Referenten.!Erlzeigtlanderen! bei den didaktischen Konzepten  men. Im Rahmen des Projektes
Schullehrerniwielsielmit'ddem!Vitleo- noch Nachholbedarf gibt. Die Ans"tze ~ *Schnecke + Bildung braucht Gesund-
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Prof.!Dr.!Stefan!Aufenanger:!
HerrDr.IFakesch,'warumlengagiert!
sich!Nintendo!im!p#dagogischen!
Umfeld?!

Dr. Bernd Fakesch: INintendo ist da-
von !berzeugt, dass jeder Mensch
ein Homo ludens ist. Der Spieltrieb
h$rt im Kindesalter nicht auf + ich
erlebe das t"glich in meiner Familie
und an mir selbst. Leider ignorieren
aber gerade erwachsene Menschen
diesen Spieltrieb oder gestehen ihn
sich selbst nicht zu. Dabei kann mit
unseren Titeln jeder erleben, dass
die spielerische Besch"ftigung mit
Fremdsprachen, Rechnen und Sport
in jedem Alter viel Spad machen
kann. Davon abgesehen ist Bildung
flr Nintendo ein lebenslanger Pro-
zess, der nichtin Klassenr"umen oder
in der Schule endet: Geistige und
k$rperliche Fitness sind flr das ge-
samte Leben wichtig.
Wielsch#tzen!Sieldie!Akzeptanz!
von!Videospielenlin!Deutschland!
imVerh#ltnis'zulanderen!L#ndern!
ein?!Sind!die!Deutschen!dennlsehr!
skeptisch!gegen$ber!Lernen!mit!
Videospielen?

Im Vergleich zu anderen europ“ischen

L"ndern gibt es in Deutschland pro-

zentual zur Bev$lkerung wesentlich
weniger Computer- und Videospieler

als beispielsweise in England oder
Frankreich. Deutschland istin Europa
unter den gr$leren L"ndern Schluss-
licht. Auch das w des lebenslangen
Lernens scheint in Deutschland noch
nicht richtig angekommen zu sein, es
nimmt in anderen L"ndern einen ge-

sellschaftlich deutlich h$heren Stel-
lenwertein. Erstk!rz-
lich habe ich in einer
Studie gelesen, dass

Viele Erzieher und P"dagogen stehen
digitalen Lernspielen fIr Spielkonsolen
eher skeptisch gegen!'ber. Erst vor
zwei Jahren begannen Lehrer sich
intensiver damit zu besch"ftigen, wie
Videospiele das schulische Lernen
f$rdern k$nnten. Diese Initiativen
haben wir gerne unterst!tzt, und so
wurden mehrere Schulprojekte in
Kitas, Grund- und Primarschulen sowie
Ganztagschulen umgesetzt. Sowohl
die Lehrer als auch die P"dagogen

1Bildunglist'ein!lebens-

deutsche Erwachse- l@Nger!Prozess,!der!nichtlin!
ne, die ber finfzig  Klassenr$umenl!oderlin'der!

Jahre alt sind, viel we-

niger Wert auf die

eigene Bildung legen

als ihre britischen oder japanischen
Altersgenossen. Wenn man bedenkt,
dass jeder Mensch ein Leben lang von
seinem Wissen lebt, investieren wir
eigentlich viel zu wenig.
Welche!Reaktionen!haben!Sie!
bisher!von!der!p#dagogischen!
%ffentlichkeit!aufllhrelLernspiele!
bekommen?

Schulelendet.2

stellten fest, dass digitale Lernspiele
flr Konsolen die bisherigen Lehr- und
Lernmittel sinnvoll erg"nzen k$nnen.
Denn: Der Einsatz machte Spad,
motivierte die Schller und war leicht
in den Unterricht einzubinden.
Und!wielsehenles!die!Nutzer?
(lacht) Was glauben Sie? Die Schller
waren nat!rlich von den Projekten

heit? werden in !ber 40 Schulklassen
der 2. Jahrgangsstufe verschiedene
Bewegungsprogramme getestet, die
zur F$rderung des Balance- und
Gleichgewichtsgefthls bei Schllern
beitragen + mit dabei ist auch Wii Fit.
Ziel des Projektes ist es, zu erfahren,
ob und wie sich die Malnahmen auf
die Lernerfolge und Schulleistungen
auswirken. Wir haben noch keine Er-
gebnisse, aber auf die Resultate bin
ich schon sehr gespannt.

1Das!gemeinsame!Spiel-
erlebnis!baut!Br%cken!
%ber!die!Altersgrenzen!
hinweg.2

Gibtleslin!der!Spielentwicklung!
Unterschiede!zwischen!Kindern!
und!Erwachsenen?

Nicht unbedingt. Seitdem die neue
Generation von mobilen und statio-
n"ren Konsolen auf dem Markt ist,
entwickelt Nintendo generationen-
Ibergreifende Videospiele: Das
gemeinsame Spielerlebnis baut
Bricken !ber die Altersgrenzen
hinweg. Das ist eines unserer Grund-
prinzipien. Nat!rlich wird es immer
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IM GESPR#CH: PROF. DR. STEFAN AUFENANGER UND DR. BERND FAKESH

Videospiele geben, die Kindern mehr
Spal machen als Erwachsenen, weil
sie sich beispielsweise mit bestimm-
ten Spielcharakteren oder Hand-
lungen besser identifizieren k$nnen.
Aber Spiele nur flr Kinder oder nur
fIr Erwachsene zu entwickeln, w're
aus meiner Sicht ein Fehler: Unsere
Spiele sollen niemanden ausgrenzen,
sondern alle einschlieGen.
Sehen!SielKinderlheutelals!'Digital!
Natives®undErwachseneklstDigital!
Immigrants??

Ich glaube, dass die Kluft zwischen
den so genannten !Digital Natives?
und den Digital Immigrants? in Wirk-
lichkeit nicht so gro( ist, wie so oft

dargestellt. Nat!rlich nutzen die

Jingeren mehr und intensiver das

Angebot an digitalen Medien, da sie

mit diesem aufwachsen und es als
selbstverst"ndlichen

Teil ihres Alltags,
ihrer Welt erfahren.
Aber auch die Welt
der Erwachsenen
wird immer digitaler.
Ich denke, die gr$-
Gere Divergenz liegt
in der Motivation,
warum dieses digi-
tale Angebot genutzt wird. Ein Er-
wachsener £ zumindest dann, wenn
er ein neuer Spieler ist £ f'llt seine

Entscheidung f!r den Kauf einer
Videospiel-Konsole nicht, weil er
diese Konsole haben will + er f"llt
die Entscheidung, weil er sich einen

1Dielletzte!Bildungsmesse!
didactalhat!gezeigt,!dass!
neue!Medien!wielinteraktive!
Tafeln,!Notebooks!und!auch!
Videospieleldie!Bildungs-
qualit$tiverbessern'k&nnen.2

Nutzen, einen Mehrwert verspricht.
So kann ich mir gut vorstellen, dass
sich jemand entscheidet etwas flr
seine geistige Fitness zu tun und
daher 1Dr. Kawashimas Gehirn-
Jogging? spielt £ sich aber gleich-
zeitig nicht bewusst ist, dass er ein
Videospiel in der Hand hat.
Alsolerobern!ErwachseneldieWelt!
der!Videospiele?

In der Tat ist es Teil unserer Unter-
nehmensstrategie, Erwachsenen zu
vermitteln, dass Videospiele, die
urspringlich in erster Linie von
Jugendlichen angenommen wurden,
genauso relevant flr *ltere sein
k$nnen. Die demografische Entwick-
lung unterstltzt uns da ein wenig:
Die einstige Game Boy-Generation
bekommt oder hat schon Kinder, die
nun beginnen erste Erfahrungen mit

Dr. Bernd Fakesch, General Manager
Nintendo Deutschland

Videospielen zu sammeln. Mit mei-
nem Sohn erlebe ich das t"glich.
Diese Eltern-Generation steht Com-
puter- und Videospielen neutraler
und offener gegen!ber: Sie probie-
ren gerne interaktive Medien aus
und wenn Spielinhalte sinnvoll sind,
dann werden sie auch mit der Familie
geteilt.
Welche!Perspektiven!sehen!Sie!
f$riVideospielelim!p#dagogischen!
Bereich?

Die letzte Bildungsmesse didacta
hat gezeigt, dass neue Medien wie
interaktive Tafeln, Notebooks und
auch Videospiele die Bildungsqua-
lit"t verbessern k$nnen. Ich glaube,
dass es zun"chst wichtig ist, die tech-
nischen Barrieren abzubauen: Der
Zugang zu den im Klassenzimmer

ideospiele'werden!und'wollen!den!
klassischen!Unterricht!mit!Schulbuch!
und#bungsheftnichtlersetzen,!
sielk&nnenlaberlals!Motivatorlund!

Erg$nzung!dienen.?@

Schller durch die Schrifteingabe am
Touchscreen des Nintendo DS ge-
zwungen sind Buchstaben und Zah-
len korrekt und sauber zu schreiben,
tun sie das nicht, wird ihre Eingabe
nicht gewertet und erscheint als Feh-
ler. Speziell die deutschen Schul-
buchverleger werden in den n"chs-
ten Monaten noch einige spannende
Lernspiele auf den Markt bringen, die
zum Teil auch an die Lehrpl"ne ange-
passtsind. Diese Videospiele werden

1Dieldeutschen!Schulbuchverleger!

werdenlinlddenin$chsten!Monaten!noch!

einigelspannende!Lernspielelauf!den!

Markt!bringen,!die!lzum!Teillauch!an!die!

Lehrpl$nelangepasst!sind.2

eingesetzten Ger"ten sollte m$g-
lichst intuitiv sein. Auderdem m!s-
sen sie nat!rlich einen edukativen
Mehrwert bieten. Von Grundschul-
lehrern erhalten wir zum Beispiel
sehr positives Feedback, weil die

und wollen den klassischen Unterricht
mit Schulbuch und #bungsheft nicht
ersetzen, sie k$nnen aber als Motiva-
tor und Erg"nzung dienen.
Welthe!Erwartungthaben!Sieldabei!
anldie!Wissenschaft?

Interessant w"re sicherlich eine
wissenschaftliche Langzeitstudie,
die analysiert, ob Videospiele den
Lernerfolg positiv und das Lernver-
halten nachhaltig beeinflussen. Auch
die Einbindung von Lernspielen flr
Spielkonsolen in die universit"re Aus-
bildung von Lehrern und Erziehern
oder zur Entwicklung didaktischer
Lernkonzepte kann ich mir sehr gut
vorstellen.
Glauben!Sie,!dass!Brosch$ren'wie!
diese!dazulbeitragen!werden!die!
Akzeptanz!f$riVideospielelim!p#da-
gogischen!Bereich!zulerh"hen?

Ja, aufjeden Fall. In erster Linie wol-
len wir P"dagogen, Eltern und Sch!-
lern vermitteln, dass Videospiele ein
neues kreatives Instrument sind,
um Lernen mit Spiel und Spad zu
f$rdern. Wir wollen informieren und
so die Hemmschwelle, es selber
auszuprobieren, senken. Wenn wir
das hinbekommen, bin ich sehr
zufrieden.
Herr!Dr.IFakesch,lich!danke!lhnen!
f$ridas!Gespr#ch.
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AWARDS

Ausgezeichn

Nintendo wird immer wieder mit renommierten Preisen ausgezeichnet.

Hier eine Auswahl aus den Jahren 2007+2009.
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re , DEUTSCHER
%~ COMPUTERSPIELPREIS

Deutscher Computerspielpreis

Kulturstaatsminister Bernd Neumann, Beauftragter der
Bundesregierung f!r Kultur und Medien, BITKOM e. V.,
BIU e.V, BVDW e.V. und G.A.M.E. e. V.

Mit dem Deutschen Computerspielpreis werden heraus-
ragende deutsche Spiele-Entwicklungen ausgezeichnet.
Zus"tzlich gibt es einen Sonderpreis flr international
produzierte Spiele. Besondere Anreize sollten flr die
Entwicklung innovativer, kulturell und p"dagogisch
wertvoller Spielkonzepte und -inhalte gesetzt werde n.

2009:
Kategorie: Bestes internationales Spiel 2009
Produkt: Wii Fit

European Innovative Games Award
Hessisches Ministerium f!r Wirtschaft,
Verkehr und Landesentwicklung im
Rahmen der Aktionslinie Hessen-IT
in Zusammenarbeit mit der Europ"-

ischen Kommission

Mit dem European Innovative Games Award (EIGA)
zeichnet das Hessische Wirtschaftsministerium zusam-
men mit der Europ"ischen Kommission innovative und
aulergews$hnliche Spielideen aus. Innovativ k$nnen
dabei sowohl Technologien als auch Inhalte sein.

2008:
Kategorie: Ehrenpreis
Produkt: Wii Fit

LARA + Der Deutsche Games Award
Entertainment Media Verlag GmbH & Co. KG

Mit den LARA Awards werden seit 2007 j"hrlich herau s-
ragende Video- und Computerspiele sowie Unterneh-
men und Pers$nlichkeiten der Branche ausgezeichnet.
Der Preis wird auf Initiative des Fachmagazins Games-
Markt verliehen.

LARA Business Awards

Eine Jury, bestehend aus Pers$nlichkeiten der Games-
Branche, w"hlt Unternehmen aus, die sich im vergan-
genen Jahr durch besondere Leistungen hervorgetan
haben.

LARA Awards

Mitden LARA Awards zeichnet eine Fach-Jury die besten
Spiele der letzten zw$If Monate in den verschiedenen
Alterskennzeichenstufen der Unterhaltungssoftware
Selbstkontrolle (USK) aus.

2007:
Preis: ILARA Business Award 20072
Kategorie: Publisher des Jahres 2006

Preis: 1LARA Business Award 20072
Kategorie: Innovation des Jahres 2006
Produkt: Wii-Konsole

Preis: *LARA Family Award 20072
Kategorie: Bestes Spiel ohne Alters-
beschr'nkung

Produkt: Dr. Kawashimas Gehirn-Jogging

2008:
Preis: *LARA Publikums Award 20082
Produkt: Dr. Kawashima: Mehr Gehirn-Jogging

20009:

Preis: 1LARA Business Award 20092
Kategorie: Innovation des Jahres
Produkt: Wii Fit

Comenius EduMedia Siegel
GPI Gesellschaft flIr P"dagogik und

Information e.V.
Die Gesellschaft flr P"dagogik und In-
formation e.V. (GPI) verleiht seit 1995 die
Comenius-EduMedia-Auszeichnungen

flr exemplarische Bildungsmedien aus dem
Bereich der Informations- und Kommunikationstechno-
logie (IKT). Mit der Verleihung der Comenius-Auszeich-
nungen f$rdert die GPI p"dagogisch, inhaltlich und ge-
stalterisch herausragende IKT-basierte Bildungsmedien.

2009:

Preis: Comenius EduMedia Siegel und
Comenius EduMedia Medaille

Kategorie: Mathematische und
naturwissenschaftliche Bildung

Produkt: Prof. Kageyamas Mathematik-Training

Preis: Comenius EduMedia Siegel
Kategorie: Freizeit (Edutainment)

Produkt: Big Brain Academy flr Wii, Wii Fit,
Wii Music, Wii Sports Bundle

Preis: Comenius EduMedia Siegel
Kategorie: Didaktische Multimedia-Produkte
Produkt: Wii Fit

P#di-Award
Studio im Netz e.V.

Der p“"dagogische Interaktiv-Preis (P"di)

wird flr p"dagogisch besonders wert-
volle Software- und Internetangebote vergeben. Er ist
einerseits eine Orientierungshilfe fIr Kinder und E ltern +
angesichts des immer gr$ter werdenden Softwarean ge-
botes +, andererseits eine Auszeichnung f!r die Her stel-
ler von p"dagogisch wertvollen Multimedia-Produkten .

2007:

Preis: P"di-Award 20072 in Gold

Kategorie: Multimedia-Produkte flr Jugendliche
Produkt: Wii Sports

Preis: P"di-Award 20072 in Gold
Kategorie: Multimedia-Produkte flr Kinder
Produkt: Kororinpa

Preis: tP"di-Award 20072 in Bronze
Kategorie: Multimedia-Produkte flr Jugendliche
Produkt: Dr. Kawashima: Mehr Gehirn-Jogging

2008:

Preis: P"di-G'tesiegel
Kategorie: Jugendliche
Produkt: Wii Fit

TOMMI 2008 +
Deutscher Kindersoftwarepreis
Feibel.de + B!ro flr Kindermedien

TOMMI, der deutsche Kindersoftwarepreis,

zeichnet innovative und herausragende

Kindersoftware-Titel, die in Deutschland,

%sterreich und der Schweiz auf den Markt

kommen, aus. Der TOMMI bindet Kinder
in die Juryt"tigkeit mit ein, erzieht sie so zum kr itischen
Umgang mit Computer- und Konsolenspielen und f$rder t
damit nachhaltig die Medienkompetenz.

2008:

1. Platz

Kategorie: Konsolenspiele
Produkt: Mario Kart Wii

3. Platz
Kategorie: Konsolenspiele
Produkt: Wii Fit

GIGA-Maus
Eltern family

Jedes Jahr emp®ehlt die Zeitschrift El-

tern family mit dem Gltesiegel GIGA-

Maus hervorragende Software und
Onlineangebote fIr Kinder und die ganze Familie. Als
anerkanntes Gl!tesiegel flr empfehlenswerte Familien-
software und Onlineangebote bietet die GIGA-Maus
dabei eine bew"hrte und verl"ssliche Orientierungs-
hilfe flr Familien und leistet einen wichtigen Beitrag
zur Medienkompetenz von Eltern und Kindern.

2007:

Kategorie: Familiensoftware zum Lernen,
Spielen und Entdecken

Produkt: Big Brain Academy flr Wii

Sonderpreis: 1Goldene GIGA-Maus 20072
Kategorie: Bestes Programm des Jahres 2007
Produkt: Wii Sports

2008:
Kategorie: Familienspiele, das beste Konsolenspiel
Produkt: Wii Fit & Wii Balance Board
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