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://EINFUHRUNG

Vernetzte www.Welten ist ein Unterrichtsprogramm zur
Forderung von Medienkompetenz fiir Schiiler' der sechsten
und siebten Klassenstufe. Methodisch zielt das Programm
gleichermaBen auf Selbstreflexion und gegenseitigen Aus-
tausch ab: Einerseits soll die Lehrkraft einen Einblick in die
Medienwelten ihrer Schiiler gewinnen, indem sie interessiert
nachfragt, auf welche Art die Schiiler welche Medien nutzen.
Andererseits regt sie durch die Nachfrage die Selbstreflexion
der Schiiler an. Diese Herangehensweise soll den Weg fiir
kritische Reflexion und Verstdndnis des (in der Regel) unter-
schiedlichen Umgangs mit Medien bahnen.

Medien, z.B. das Internet, sind heute aus dem Leben von
Jugendlichen nicht mehr wegzudenken. Speziell das soge-
nannte Web 2.0 macht vielfdltige Angebote wie Soziale Netz-
werke (z.B. schilerVZ, studiVZ, MySpace), Videoplattformen
(z.B. YouTube), Instant Messenger (z.B. ICQ, MSN) oder Blogs,
Foren und Wikis, deren Nutzung mittlerweile fest in den Alltag
von Jugendlichen integriert ist. Gerade das Web 2.0 bedient
diejenigen Bediirfnisse von Jugendlichen, die den héchsten
Stellenwert in deren Lebens- und Entwicklungsphase ein-
nehmen: Kommunikation, Selbstdarstellung, Partizipation,
Vernetzung und Beziehungspflege.

Das Anliegen dieses Unterrichtsprogramms ist, Jugendliche
einerseits dahingehend zu unterstiitzen und zu férdern, die
Potenziale des Web 2.0 fiir die eigenen Bediirfnisse kompe-
tent und verantwortungsvoll nutzen zu kénnen (vgl. auch [1]),
sie andererseits aber auch fiir die Risiken zu sensibilisieren.

Computerspiele sind unter Jugendlichen ebenfalls ein
Thema von groBer Bedeutung, verbringen diese doch einen
erheblichen Anteil ihrer Freizeit damit. Das Computerspie-
len — auch das zeitweilig exzessive Spielen - scheint ein fir
Jugendliche typisches Verhalten zu sein und ist nicht grund-
satzlich als etwas Negatives oder Gefahrliches anzusehen.
Probleme treten hier insbesondere dann auf, wenn das Com-
puterspielen die ausschlief3liche Freizeitbeschaftigung von
Jugendlichen darstellt oder Funktionen erfullt, die Gber das
Spiel selbst hinausgehen (z.B. die Bewaltigung von realen Le-
bensproblemen). Daher ist ein weiteres Ziel des Programms,
Jugendliche anzuregen, ihr eigenes Spielverhalten kritisch
zu reflektieren und entsprechendes Wissen zu erwerben, das
diese Reflexion erst méglich macht.

Eine neue mediale Gefahrenquelle, die gerade bei Jugend-
lichen zunehmend an Bedeutung gewinnt, ist das Gliicks-
spiel im Internet. Gliicksspiele sind im Internet permanent
verfligbar, werden zudem stark beworben und kénnen dort
aufgrund mangelnder Moglichkeiten der Alterskontrolle auch
von minderjdhrigen Jugendlichen uneingeschrankt gespielt
werden. Gerade Gliicksspiele im Internet erfiillen viele Risiko-
merkmale, die sowohl besonders attraktiv fiir Jugendliche als
auch besonders suchtgefahrdend sind. Dieses Unterrichtspro-
gramm soll dazu beitragen, dass die Schuler Gllcksspiele von
anderen Spielangeboten unterscheiden lernen und um ihre
Gefahrlichkeit sowie suchtférdernde Spielmerkmale wissen.
Weiterhin lernen die Schiiler, dass sich verschiedene Siichte
(Internetsucht, Computerspielsucht, Gllcksspielsucht) in ihrer
Grundstruktur dhneln und anhand welcher Warnzeichen eine
Suchtproblematik erkannt werden kann.

Grundlage des Programms Vernetzte www.Welten bilden
aktuelle wissenschaftliche Erkenntnisse bezliglich der Me-
diennutzung Jugendlicher. Die Inhalte wurden von einem
interdisziplindren Team erarbeitet.

1 Aus Griinden der besseren Lesbarkeit wird auf die gleichzeitige Verwendung méannlicher und weiblicher Sprachformen verzichtet.

Personenbezogene Aussagen gelten jedoch stets fir Frauen und Ménner gleichermafen.

[11 Heranwachsen mit dem Social Web. Zur Rolle von Web 2.0 - Angeboten im Alltag von Jugendlichen und jungen Erwachsenen.

Medienpédagogischer Forschungsverbund Stidwest. Stuttgart, November 2009.

Kurzfassung des Endberichts fiir die Landesanstalt fiir Medien Nordrhein-Westfalen (LfM). 2009. Verfligbar unter: http://www.hans-bredow-institut.de/webfm_send/367

JIM 2011 - Jugend, Information, (Multi-)Media - Basisuntersuchung zum Medienumgang 12- bis 19-Jéhriger in Deutschland.



Zielgruppe und Einsatzort /Durchfiihrung des Programms / Programmaufbau

:// ZIELGRUPPE UND
EINSATZORT

Vernetzte www.Welten wurde speziell fir den Einsatz an
Schulen entwickelt, da Medienerziehung inzwischen zu einer
bedeutsamen schulischen Aufgabe geworden ist. Das Pro-
gramm versteht sich als primarpraventives Programm, das
der Entstehung von Risikoverhaltensweisen vorbeugen soll.
Zielgruppen der Unterrichtsmaterialien sind daher die sechs-
ten und siebten Klassenstufen.

://DURCHFUHRUNG DES
PROGRAMMS

Das Programm umfasst vier Unterrichtseinheiten, die die The-
men Internet, Kommunikation, Computerspiele und Gliicksspiel
behandeln.

Die Lehrkraft fihrt mithilfe einer PDF-Prasentation durch
das Programm. Daher werden zur Durchfiihrung Laptop und
Beamer bendtigt. Die Prasentation ist aufgrund des PDF-
Formats unabhdngig vom Betriebssystem auf jedem Rechner
darstellbar.

Lehrkrafte, die nicht Gber oben genannte Technik verfu-
gen, kénnen relevante Inhalte alternativ Gber einen Over-
headprojektor zeigen.

Grundsatzlich ist das Programm interaktiv angelegt, die
Schiiler erarbeiten sich die Inhalte weitgehend selbststandig.
Die Lehrkraft fungiert hdufig als Moderator, sie leitet die Klas-
se also an und strukturiert Diskussionsrunden, halt sich aber
wahrend der einzelnen Aktivitdten eher im Hintergrund.

Folgende Reihenfolge der Unterrichtseinheiten
wird empfohlen:

A - Internet

C - Computerspiele

D - Gliicksspiel

://PROGRAMMAUFBAU

Das Programm Vernetzte www.Welten beinhaltet vier Unter-
richtseinheiten. Jeder Einheit ist in diesem Lehrkrafthand-
buch ein eigenes Kapitel gewidmet. Die zur Durchfiihrung
der Unterrichtseinheiten nétigen PDF-Prasentationen und
Arbeitsmaterialien (Arbeitsblatter, Kopiervorlagen) sowie
wichtige Hintergrundinformationen, ein Glossar, eine Einfih-
rungsfolie sowie ein Deckblatt fur das Arbeitsheft der Schiiler
befinden sich zum Download auf der Webseite des Projektes:
www.vernetztewelten.ift-nord.de.

4.1 Aufbau der Unterrichtseinheiten
Die Beschreibung der Unterrichtseinheiten gliedert sich in
diesem Lehrkrafthandbuch jeweils in folgende Bereiche:

1. Ziele

Hier werden prézise und konkret formulierte Lernziele ge-
nannt, die der Lehrkraft die Uberpriifung erleichtern, ob die
Ziele erreicht wurden.

2. Material und Vorbereitung

Alles, was fir die Durchfiihrung der Unterrichtseinheiten
bendtigt wird (z.B. Kopiervorlagen, Arbeitsblatter, Ar-
beitsmittel), ist unter der Uberschrift ,Material” aufgelistet.
Welche konkreten Vorbereitungen im Vorfeld der Unterrichts-
einheit nétig sind, erfahrt die Lehrkraft unter dem Abschnitt
Vorbereitung”.

1l



Programmaufbau

H N ——=nmm—=hm—=nnw=hnw=hh—hh—=hhwnnwwhhi—=nwhn=nhihnmwhhiwhhienhihhmmhnnwhhhwhhhihme’pmn i

3. Stundenuberblick

Der tabellarische Stundeniberblick dient der schnellen Orien-
tierung Uber Inhalt und Ablauf der jeweiligen Unterrichts-
einheit. Alle Bestandteile (Aktivitaten) der Unterrichtseinheit
sind chronologisch geordnet dargestellt. Aufgefiihrt sind zu-
dem methodische Hinweise und die vorgegebene Sozialform
fur jeden Bestandteil einer Unterrichtseinheit. Weiterhin wird
der geschatzte Zeitbedarf flr die einzelnen Aktivitdten ange-
geben. Allerdings kann die Umsetzung im Klassenverband je
nach Leistungs- und Konzentrationsniveau der Schiiler von
dieser Zeitvorgabe abweichen.

4., Ablauf

Dieser Abschnitt stellt den Ablauf der Unterrichtseinheit de-
tailliert dar. Angegeben ist jeweils, wie lange die Umsetzung
der einzelnen Aktivitaten etwa dauern wird, welche Arbeits-
materialien wie einzusetzen sind und welche Teillernziele
durch die einzelnen Aktivitaten erreicht werden sollen. Die
Ablaufdarstellung besteht aus den folgenden Komponenten:

«  Aktivitdten
Eine Unterrichtseinheit besteht aus verschiedenen Ein-
zelaktivitdten. Es sollten keine Einzelaktivitaten aus den
Einheiten ,herausgepickt”werden, weil diese aufeinander
aufbauen und jeweils unterschiedliche Zielsetzungen
verfolgen. Es ist jedoch mdglich, die Unterrichteinheiten
zeitlich zu strecken und einzelne Aktivitaten auf mehrere
Unterrichtstage aufzuteilen. Pausen kénnen je nach Be-
darf (bzw. je nach Organisation der Unterrichtszeiten)
durchgefiihrt werden.

«  Abschluss
Die Abschlussaktivitdat sorgt fir einen positiven Ab-
schluss der Einheit, wiederholt die behandelten Inhalte
oder klart weitere, noch offene Fragen.

«  Falls noch Zeit ist ...
Unter der Rubrik,Falls noch Zeit ist..." findet die Lehrkraft
,Kann-Aktivitaten”, die je nach Zeitbudget durchgefiihrt

werden kdnnen.

4.2 Materialien

Die fiir die Umsetzung der Unterrichtseinheiten benétigten
Arbeitsmaterialien (Arbeitsblatter, PDF-Prasenationen) befin-
den sich zum Download auf der Webseite des Projektes: www.
vernetztewelten.ift-nord.de. Auch Hintergrundinformationen
mit Literaturhinweisen, ein Glossar, eine Einfiihrungsfolie so-
wie ein Deckblatt firein Schilerarbeitsheft sind dortabgelegt.
Alle Materialien sind farbig gestaltet, konnen allerdings ohne
wesentliche Qualitatsverluste auch schwarz/weill ausge-
druckt und kopiert werden.

Arbeitsblatter

Arbeitsblatter sind mit dem jeweiligen Buchstaben der Ein-
heit gekennzeichnet (A-Internet, B—Kommunikation 2.0,
C-Computerspiele, D-Gllcksspiel) und pro Einheit fortlau-
fend durchnummeriert:,C3" ist also das dritte Arbeitsblatt zur
Einheit Computerspiele.

PDF-Prasentation

Die PDF-Prasentation besteht entsprechend der vier Un-
terrichtseinheiten aus vier Abschnitten und fuihrt durch die
Einheiten, indem sie die einzelnen Bestandteile benennt
und Arbeitsauftrage, Durchfiihrhinweise, Beispiele, Grafiken,
Lésungen u.A. visualisiert. Das Navigieren durch die Prasen-
tation ist einfach und nahezu selbsterklarend. Aufgrund des
PDF-Formats ist die Prasentation auf allen PCs/Laptops dar-
stellbar, unabhdngig davon, welches Betriebssystem oder
welche andere Software benutzt wird. Benétigt wird lediglich
ein PDF-Reader, welcher kostenlos im Internet heruntergela-
den werden kann.

Einfuhrungsfolie

Die Einflihrungsfolie stellt schematisch dar, welche Inhalte
im Rahmen des Programms behandelt werden und anhand
welcher Leitfragen sich den Inhalten gendhert wird bzw. die-
se kritisch hinterfragt werden. Die Einfiihrungsfolie dient der
Lehrkraft dazu, die Schiiler im Vorfeld auf die vier Unterrichts-
einheiten einzustimmen, indem sie diese Folie zu einem geeig-
neten Zeitpunkt zeigt (Overheadprojektor, Beamer oder Kopie
in Klassenstdrke) und erldutert, was auf die Schiiler zukommen
wird. Gegebenenfalls kann sie mit ihrer Klasse diskutieren,
warum eine Beschaftigung mit den vorgestellten Themen re-
levant und nitzlich ist.
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Deckblatt Arbeitsheft E
Da die Schiiler wahrend des Programmes einige personliche E
Arbeitsblatter bekommen, bietet es sich an, diese in einem E
eigenen Ordner zu sammeln. Hierzu kann das vorliegende E
Deckblatt genutzt werden, welches im Downloadbereich he- E
runtergeladen werden kann. E
Glossar E
Das Glossar erklart wichtige medienspezifische Fachbegriffe, E
wodurch weniger medienaffinen Lehrkréften die Durchfih- E
rung des Programms erleichtern werden soll. E
4.3 Aufbau des Downloadbereiches =
Auf oberster Ebene des Downloadbereiches befinden sich E
Unterrichtsmanual, Glossar, Einflihrungsfolie und das Deck- E
blatt fir Schilerarbeitshefte. E
Zusatzlich gibt es flr jede der vier Unterrichtseinheiten einen E
Unterordner. In diesem befinden sich: E
- PDF-Prasentation der jeweiligen Einheit E
+  Arbeitsblatter E
« Hintergrundinformationen mit weiteren Anregungen E
und Quellenangaben E
45
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:// ZIELE

Die Schiiler sollen ...

ihr Nutzungsverhalten reflektieren

lernen, Wahrheitsgehalt und Gute von Online-Informationen
kritisch zu hinterfragen

Wissen zur Informationssuche im Internet erwerben

begreifen, dass sie als Internetnutzer permanent von Werbung umgeben
und Zielgruppe kommerzieller Interessen sind

:// MATERIAL

Arbeitsblatt A1 ,Mein Nutzungsprofil”

Arbeitsblatt A2 ,Mediennutzung Jugendlicher in Deutschland” (Folienvorlage)

Arbeitsblatt A3 ,Informationen aus dem Internet — Der Englische Setter”

Arbeitsblatt A4 ,Informationen aus dem Internet - Der Englische Setter
- Losungen fir die Lehrkraft”

Arbeitsblatt A5 ,Informationen aus dem Internet”

Arbeitsblatt A6 ,Wikis”

Arbeitsblatt A7 ,Werbung im Internet”

Arbeitsblatt A8 ,Kreuzwortratsel”

Arbeitsblatt A9 ,Kreuzwortratsel Losung” (Folienvorlage)

Klebeband

Grole Papierbégen bzw. Flipchart-Papier

Flipchart-Stifte oder Kreide in unterschiedlichen Farben

:// VORBEREITUNG

Zeitbedarf: ca. 115 Minuten

A1, A5 (Seite 1) und A8 in Klassenstarke ausdrucken

A2, A6 (Seite 5) und A9 Uber den Beamer bzw. den Overheadprojektor zeigen

A3 fiir jede Gruppe kopieren, also ca. fiinf- bis sechsmal

A5 (nur Seite 2) und A6 einmal ausdrucken

A7 ein- bis zweimal ausdrucken (je nach Gruppenanzahl)

A4, Klebeband, gro3e Papierbdgen /Flipchart-Papier, Stifte oder Kreide
in verschiedenen Farben bereithalten

Beamer und Laptop oder alternativ einen Overheadprojektor bereitstellen
fur Aktivitat 4 Beispiele fiir Werbung im Internet vorbereiten
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:// STUNDENUBERBLICK

" UNGEFAHRE
ABLAUF AKTIVITAT ZEITANGABE METHODISCHER HINWEIS
R Chatten, Daddeln, Netzwerken — . Einzelarbeit,
Aktivitat 1 Personliches Internetnutzungsprofil 20 Min Diskussion im Plenum
- Informationen aus dem Internet — . Kleingruppenarbeit,
Aktivitt 2 ,Der Englische Setter” 40 Min Auswertung im Plenum
Aktivitat 3 Wikis — Internet zum Mitmachen 15 Min !Erarbeltung und Diskussion
im Plenum
Aktivitat 4 Werbung im Internet 25 Min Klelngrupper'warbelt,
Auswertung im Plenum
Abschluss Kreuzwortratsel 15 Min. Plenum bzw. Einzelarbeit
Falls noch Zeitist ... | Blitzlichtrunde Je nach Plenum
Bedarf

:// ABLAUF DERUNTERRICHTSEINHEIT
»INTERNET«

Chatten, Daddeln, Netzwerken -
Personliches Internetnutzungsprofil

Die Lehrkraft teilt das Arbeitsblatt A1,Mein Nutzungsprofil” aus und erklart, wie dieses zu
bearbeiten ist. Die Schiiler sollen zundchst Giberlegen, wie viel Zeit sie an einem normalen
Tag im Internet verbringen. AnschlieBend sollen sie abschatzen, welchen Anteil dieser On-
line-Zeit sie jeweils fiir die Bereiche Informationssuche, Kommunikation, Unterhaltung und
Computerspiele verwenden. Dies markieren sie aufihrem Arbeitsblatt, indem sie die Balken
der einzelnen Bereiche entsprechend ausmalen. Dazu haben sie etwa finf Minuten Zeit.
Wer fertig ist, klebt sein Profil an die Tafel. Hingen alle Nutzungsprofile, diirfen die Schler
nach vorne kommen, um sich diese anzusehen. Die Lehrkraft fragt, was den Schiilern auf-
fallt. Gemeinsam wird herausgearbeitet, wie viel Zeit am Tag die Schiiler im Durchschnitt
etwa fiur die einzelnen Bereiche aufwenden. Die Lehrkraft fragt flir jeden Nutzungsbereich,

Iu

welchen Zeitumfang die Schiiler als ,normale Nutzung” oder als ,ziemlich viel” ansehen,

und ab wann das Nutzungsverhalten nach Meinung der Schiiler ,kritisch” wird.

Die Lehrkraft zeigt den Schiilern abschlieBend das Arbeitsblatt A2 ,Mediennutzung Ju-
gendlicher in Deutschland” (Uber Beamer bzw. Overheadprojektor), auf dem zu sehen
ist, wie im Rahmen der JIM-Studie 2011 befragte Jugendliche ihre Online-Zeit auf die
Bereiche Kommunikation, Unterhaltung, Spiel und Informationssuche verteilen.

ZIEL DER AKTIVITAT 1

Die Schiler sollen ihr Internet-
Nutzungsverhalten  reflektieren
und mit dem anderer vergleichen.
Dies soll nicht nur in Bezug auf ihre
eigene Klasse, sondern auch auf
deutschlandweit erhobene Nut-

zungsdaten geschehen.

METHODISCHER HINWEIS

Um die Schler/innen zu motivieren
auch wahrheitsgemall zu antwor-
ten, bieten Sie ihnen an, dass die
Nutzungsprofile nach der Ubung in
der Schule bleiben oder auch ver-
nichtet werden konnen, damit die
Information nicht an Dritte (z. B. an
die Eltern) gelangt.

i



Unterrichtseinheit » Internet «

ZIEL DER AKTIVITAT 2

Die Schiiler sollen lernen, Informatio-
nen aus dem Internet generell ange-
messen kritisch gegeniiberzustehen.
In dieser Aktivitdt werden den Schi-
lern Tipps an die Hand gegeben, wie
sie Quellen auf ihre Glaubwirdigkeit
hin Gberpriifen konnen.

ZIEL DER AKTIVITAT 3

Die Schiler sollen Wissen zu Wikis
erwerben. |hr kritischer Blick auf die
Glte von Inhalten eines Wikis soll
geschult werden.

ki

Informationen aus dem Internet - A3 A4 A5

,Der Englische Setter”

Fir diese Aktivitat werden Kleingruppen a drei bis vier Personen bendtigt. Jede Klein-
gruppe erhdlt drei verschiedene Ausschnitte aus Webseiten (Arbeitsblatt A3, Informati-
onen aus dem Internet - Der Englische Setter”). Die Aufgabe fiir jede Kleingruppe ist, die
Ausschnitte zu lesen und im Anschluss das dazugehorige Quiz zu beantworten.

Die Arbeitsergebnisse werden im Plenum besprochen. Die Lehrkraft fragt die Schiiler,
welcher Webseite sie Glauben schenken, woran sie dies jeweils festmachen und nennt
schlief3lich die richtigen Lésungen (siehe Arbeitsblatt A4, Informationen aus dem Inter-
net - Der Englische Setter - Losungen fir die Lehrkraft”). AnschlieBend wird Arbeitsblatt
A5 (Seite 1) ,Informationen aus dem Internet” gemeinsam gelesen. Dabei werden die
Priifkriterien anhand der Webseiten zum Englischen Setter besprochen. Anregungen
hierzu findet die Lehrkraft auf Arbeitsblatt A5 (Seite 2).

Weitere Unterrichtsvorschldge (optional):

1. Machen Sie gemeinsam mit den Jugendlichen einen Eintrag in einen vorhandenen
Wikipedia-Artikel, der in Threm rdumlichen Erfahrungsumfeld liegt (z. B. zur eigenen
Schule oder zum Stadtteil) und beobachten Sie, ob bzw. wie schnell dieser Eintrag frei-
geschaltet wird. Es bietet sich an, den Inhalt so zu wahlen, dass er wahrscheinlich richtig,
aber nur schwer Gberpriifbar ist:
Beispiele: ,Die Schule wurde aus mehr als 10000 Backsteinen erbaut”

LSeit der Griindung gab es mehrheitlich Schilerinnen”

LAuf der Wiese vor der Schule wachsen Gberwiegend Ganseblimchen”
Besprechen Sie, dass dies bei den Lesern des Artikels als scheinbare ,Wahrheit” Giber die
Schule gilt, [6schen Sie den Eintrag wieder und beobachten Sie den Loschungsprozess.

2.Lassen Sie Kleingruppen Artikel mit Mischungen aus,wahren” und erfundenen Fakten
Uber selbstgewdhlte Themen schreiben. Die Artikel werden einer anderen Gruppe zur
Uberpriifung gegeben, diese sollen Dichtung und Wahrheit herausfinden.

A6
Wikis — Internet zum Mitmachen

Die Lehrkraft verteilt an vier Schiiler je eine Seite des Arbeitsblatts A6,Wikis". Diese Schi-
ler sollen nacheinander (entsprechend der Nummerierung der Textabschnitte) an die
Tafel oder ein Wandplakat (grof3er Papierbogen/Flipchart-Papier) treten und dort tun,
wozu sie in ihrem Text aufgefordert werden (z.B. einen bestimmten Satz anschreiben,
Teile des Satzes des Vorgangers durchstreichen und stattdessen eigene Satzteile einfligen
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etc.). Der Rest der Klasse beobachtet einfach, was passiert.
Ist der letzte Schiler mit seinem Auftrag fertig und sitzt wieder an seinem Platz, fragt die
Lehrkraft die Schiiler, ob sie eine Idee haben, was gerade demonstriert wurde.

Die Lehrkraft erklart den Schiilern, dass das Prinzip von Wikipedia modellhaft vorge-
fuhrt wurde, das heift, verschiedene Personen haben gemeinsam einen Inhalt erstellt.
Genauso sollen sich die Schiler die Entstehung von Wikipediainhalten vorstellen. Jeder
kann dort Inhalte einstellen, etwas zu Texten hinzufiigen oder andere Anderungen
vornehmen. Anschlieend zeigt die Lehrkraft den Schilern die Ansicht des fertigen Wi-
kieintrages in der Prdsentation bzw. Gber den Overheadprojektor (Vorlage: Arbeitsblatt
A6, Seite 5).

Die Lehrkraft fragt die Schiiler, ob sie glauben, dass die Informationen, die das Ergebnis
der Bearbeitungen darstellen, nun richtig sind. Danach fordert sie die Schiler auf, zu
diskutieren, ob sie vor dem Hintergrund des jetzt Erfahrenen meinen, dass sie Wikipe-
diainhalten bedingungslos vertrauen konnen. Mithilfe untenstehender Informationen
arbeitet die Lehrkraft heraus, dass Wikipediainhalte sicherlich nitzlich sind, um sich
einen schnellen Uberblick zu bestimmten Themen zu verschaffen, aber auch warum die

dort erhaltenen Informationen immer mit anderen Quellen abgeglichen werden sollten.

INFORMATION FUR DIE LEHRKRAFT n

,Ein Wiki (hawaiisch fir ,schnell”) [...] ist ein System fiir Webseiten, dessen Inhalte von den Be-
nutzern nicht nur gelesen, sondern auch online direkt im Internetbrowser geandert werden
konnen.[...] Eine bekannte Anwendung ist die Online-Enzyklopadie Wikipedia [...]" (Quelle: www.
wikipedia.org)

Viele Internetnutzer arbeiten so gemeinsam an den Inhalten einer Webseite, z.B. an der von Wiki-
pedia. Die Informationen stehen jedem frei zur Verfligung, es muss kein Geld dafir bezahlt
werden. Dabei kann jeder Texte bearbeiten, ergdnzen oder I6schen. Bestimmte Funktionen verhin-
dern allerdings zerstorerische Aktivitdten innerhalb eines Wiki, also z.B. dass jemand viel Text auf
einmal I6schen kann.

Achtung: Die Problematik an Wikipedia ist, dass es keine Instanz gibt, die alles, was dort veroffent-
lichtist, auf seine Richtigkeit oder Glaubwirdigkeit hin tGberpruft. Zwar kontrollieren sich die Nutzer
selbst, so dass durch mehrere Korrekturgdnge viele Beitrdge von guter Qualitdt sind. Man kann
allerdings die Informationsgute betreffend nie sicher sein und sollte die bei Wikipedia eingeholten
Informationen moglichst immer mit anderen Quellen abgleichen. Die Glite eines Wikipedia-Artikels
ldsst sich anhand folgender Merkmale grob einschatzen:

- Mehrere Autoren haben an dem Artikel gearbeitet.

- Einige Aspekte des Artikels wurden bereits diskutiert.

- Die Struktur des Artikels scheint logisch.

- Unter  Literatur” sind mehrere Quellen (u. a. renommierte Nachschlagewerke) aufgefiihrt.

1l
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ZIEL DER AKTIVITAT 4

Die Schiiler sollen wissen, dass sie im
Internet permanent von Werbung
umgeben sind, die haufig versteckt
platziert wird, sodass sie auf den ers-
ten Blick nicht als solche erkennbar
ist. Der aufmerksame und kritische
Blick fur Online-Werbetaktiken soll
geschult werden.

i

A7
Werbung im Internet

Zu Beginn fragt die Lehrkraft die Schiler, ob sie erklaren kdnnen, was Werbung ist und wel-
che Erfahrungen sie mit Werbung im Internet bereits gemacht haben. Die vorbereiteten
Beispiele werden kurz besprochen.

AnschlieBend teilt die Lehrkraft die Schiler in fiinf Gruppen (max. flinf Schiiler pro Gruppe)
ein. In groBen Klassen kénnen je zwei Gruppen unabhangig voneinander an den gleichen
Inhalten arbeiten. Jede Gruppe erhdlt einen Abschnitt des Arbeitsblattes A7, Werbung im
Internet” und folgenden Arbeitsauftrag:

1. Lest euch die Informationen auf dem Arbeitsblatt gut durch.

2. Fallen euch Beispiele zu der beschriebenen Werbeform ein? (Eventuell lasst sich eines
der zum Einstieg besprochenen Beispiele zuordnen.)

Nach der Gruppenarbeitsphase stellen die einzelnen Gruppen ihre bearbeitete Werbe-
form ggf. mit Beispielen vor. Im Plenum sollen weitere Beispiele genannt werden. Die
Schiiler sollen von personlichen Erfahrungen berichten und diskutieren, wie sie als Nutzer
die Werbung im Internet empfinden.

Technischer Hinweis

Die Lehrkraft bzw. die Schiiler sammeln im Vorfeld Beispiele fir Werbung im Internet.

Mit der Tastenkombination [ALT] + [DRUCK] kann die Ansicht der entsprechenden Internetseite ko-
piert werden. Dann kann der Inhalt mit [Strg]+[V] fir ,Einfligen” in Word, PowerPoint oder andere
Programme eingefiigt und ausgedruckt oder tiber einen Beamer gezeigt werden.

Kreuzwortratsel: Das Kreuzwortratsel (Arbeitsblatt A8) greift die Inhalte der Einheit
wieder auf und kann je nach Geschmack oder Bedarf in Einzel-, Partner- oder Grup-
penarbeit bearbeitet werden. Die Lehrkraft bespricht die richtige Losung mithilfe der
Prasentation bzw. mittels Overheadfolie (Arbeitsblatt A9).

FaLLsnocrzeTisT. @

Blitzlichtrunde: Die Schiler geben nacheinander ein kurzes Feedback zur Einheit, indem
sie so schnell und so kurz wie méglich (Blitzlichtrunde!) sagen, was ihnen gefallen/nicht
gefallen hat und was sie sich ganz bestimmt merken werden bzw. was sie fiir sich per-
sonlich gelernt haben. Das Gesagte kann als Ausgangspunkt fiir eine weitere Plenums-
diskussion dienen.
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Die Schiiler sollen ...
« ihr Nutzungsverhalten reflektieren

Méglichkeiten und Grenzen der digitalen Kommunikation erkennen

- Gefahrenpotenziale der digitalen Kommunikation wahrnehmen

einen sozialverantwortlichen Umgang mit den unterschiedlichen digitalen Kom-
munikationsformen erlernen

Wissen zum Datenschutz erwerben

:// MATERIAL

Arbeitsblatt B1,Wie steht ihr dazu?”
« Arbeitsblatt B2 ,Passt das?”
«  Arbeitsblatt B3 ,Profile”
Arbeitsblatt B4 ,Tweet-Feedback”
« Anhang:,Profile fiir die Lehrkraft” (siehe Downloadbereich)

Moderationskarten
+  Klebeband

Grof3e Papierbogen bzw. Flipchart-Papier
+  Flipchart-Stifte bzw. Kreide in 2 Farben

:// VORBEREITUNG

« Zeitbedarf: ca. 115 Minuten
«  B1einmal ausdrucken

Arbeitsblatt B2 der Anzahl der Kleingruppen entsprechend kopieren und die Kar-
ten jeweils ausschneiden

Arbeitsblatt B3 einmal ausdrucken (je ein Profil pro Kleingruppe)

« B3 {iber den Beamer bzw. den Overheadprojektor zeigen

B4 mehrfach ausdrucken und pro Schiiler einen Abschnitt ausschneiden

«  Moderationskarten (ca. 25 bis 50 Stiick) und Klebeband bereitlegen

«  GroBe Papierbdgen/Flipchart-Papier / Flipchart-Stifte bzw. Kreide in 2 Farben
fiir die Aktivitat 1 (bzw. Falls noch Zeit ist ...) bereithalten

« Beamer und Laptop oder alternativ einen Overheadprojektor bereitstellen
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" UNGEFAHRE
ABLAUF AKTIVITAT ZEITANGABE METHODISCHER HINWEIS
- Was tun wir da eigentlich? - Digitale . Zurufabfrage,
Aktivitat 1 Maglichkeiten sich mitzuteilen 30 Min. Visualisierung
Aktivitat 2 Wie steht ihr dazu? 15 Min. Soziometrielibung im Klassenraum
. . o .
Aktivitst 3 Pgs;t das? Karten_splgl zur 20 Min. Spiel in KIem_gruppen,
digitalen Kommunikation Auswertung im Plenum
- Rein privat? — Personliche . Kleingruppenarbeit,
Altivitat 4 Profile in Sozialen Netzwerken 45 Min. Auswertung im Plenum
Abschluss Tweet-Feedback 5 Min. Einzelarbeit ggf. Plenum
Falls noch Regelplakat Soziale Netzwerke Jenach Gruppenaktivitat im Plenum
Zeitist ... 9¢lp Bedarf PP

m ZIEL DER AKTIVITAT 1

Ziel dieser Aktivitat ist, den Aus-
tausch und die Reflexion dariiber
anzuregen, welche Wege der digi-
talen Kommunikation es gibt, wann
und wie diese — auch im Vergleich zu
den Mitschilern — genutzt werden.
Wissensliicken sollen geschlossen
werden.

ki

:// ABLAUF DERUNTERRICHTSEINHEIT
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AKTIVITAT 1 Zeitbedarf: 30 Minuten

Was tun wir da eigentlich? -

Digitale Moglichkeiten sich mitzuteilen

Die Lehrkraft befragt die Schiiler, welche digitalen Kommunikationswege sie kennen,
um sich mit anderen auszutauschen, also Informationen zu senden bzw. zu empfangen.
Die genannten Kommunikationswege werden untereinander an der Tafel notiert. Fir
die einzelnen Wege sollen die Schiiler die entsprechenden Dienste nennen, die sie be-
vorzugt nutzen (z. B. Weg=E-Mail, Dienst=T-Online). M&glicherweise ist es fuir die Schiler
auch leichter, Gber die genutzten Dienste auf die verschiedenen Kommunikationswege
zu kommen.

Verstandnisfragen sollen gekldrt werden, v.a. wenn sich herausstellt, dass nicht jeder
Schiiler alle Kommunikationswege kennt oder nutzt. Auch wenn scheinbar allen klar
ist, was unter einzelnen Kommunikationswegen zu verstehen ist, soll die Lehrkraft mit
Fragen wie ,Wozu ist das niitzlich?” und ,Kann jemand erkldren, wie das funktioniert?”
das Gesprdach anregen.

Mittlerweile haben Soziale Netzwerke wie SchuelerVZ oder Facebook eine Vielzahl von
Kommunikationswegen integriert. Mitglieder konnen Statusmeldungen veroffentli-
chen, Chatten, Instant Messages oder Privatnachrichten versenden und vieles mehr. Hier
bietet sich eine Diskussion dartiber an, mit welcher Motivation die Schiiler bestimmte
Kommunikationswege auswahlen. Dieser Aspekt wird in Aktivitdt 3 erneut aufgegriffen.



VORSCHLAG TAFELBILD

Beliebte Kommunikationswege Beispiele fiir Dienste

Instant Messaging 1CQ, Trillian, Yahoo Messenger, WhatsApp ...
E-Mail GMX, Web.de, T-Online, Yahoo! ...

/11111
=
- Internettelefonie (,Skypen”)
B
| (7

Videobeitrag YouTube, MyVideo ..
Privatnachricht L
| [stausmeldung/Funkspruch/iweet .. |

SMS/MMS

o L —

Skype, Ventrilo, Teamspeak ...

Nach Abfrage und Austausch wird ein Stimmungsbild darlber erstellt, welche Kom-
munikationswege die Schiler selbst nutzen. Hierzu markiert jeder Schiler an der Tafel
diejenigen Wege, die er personlich nutzt, mit einem (= nutze ich) bzw. zwei (= nutze ich
sehr viel) senkrechten Strich(en). Sofern dies moglich ist, konnen Mddchen und Jungen
ihre Markierungen mit unterschiedlichen Farben setzen, wodurch eventuell Geschlech-
terunterschiede zutage treten.

Die Schiiler stellen sich im Klassenraum (oder bei Platzmangel im Flur) auf und ver-
suchen, sich anhand von Fragen, die die Lehrkraft vorgibt (Arbeitsblatt B1 ,Wie steht
ihr dazu?”), im Raum zu positionieren. Diese Fragen beziehen sich auf das Nutzungs-
verhalten digitaler Kommunikationsdienste (,Wie viel Zeit verbringt ihr an einem ganz
normalen Wochentag online”) oder Meinungen/Einstellungen dazu (,Welche tagliche
Chatzeit empfindet ihr als normal?”).

Aufgabe der Schiler ist es, sich auf einem Antwortkontinuum der eigenen Meinung
bzw. des eigenen Nutzungsverhaltens entsprechend aufzustellen. Dazu ist es notwen-
dig, im Vorfeld zwei Orte im Raum/Flur als Pole eines Antwortkontinuums zu markieren
(z.B. stellt die Lehrkraft dort je einen Stuhl auf). Bei Fragen zu Nutzungszeiten werden
z.B. ein, 0 Stunden”- und ein,mehr als 6 Stunden”-Pol bestimmt. Wenn sich die Schiler
aufgestellt haben, kann die Lehrkraft einzelne Schiler fragen, warum sie an welcher
Position stehen. Somit kdnnen sich die Schiler vergleichen und gegebenenfalls ihren
Standpunkt noch einmal korrigieren.

ZIEL DER AKTIVITAT 2

Die Schiiler sollen aus dieser Ubung
mitnehmen, dass es Unterschiede im
Nutzungsverhalten sowie verschie-
dene Meinungen und Einstellungen
dazu in der Klasse gibt. Sie sollen
erkennen, wo sie im Vergleich zu
anderen stehen und somit ihr Nut-
zungsverhalten und ihre Meinung,
Einstellung, Haltung, Empfindung
reflektieren. Darliber hinaus lernen
sich die Schiiler untereinander besser
kennen und kommen Uber verschie-
dene Standpunkte zu unterschiedli-
chen Themen ins Gesprach.




ZIEL DER AKTIVITAT 3

Die Schiler sollen erkennen, dass
Internet und Handy eine breite
Palette an Kommunikationsdiens-
ten anbieten, die unterschiedliche
Kommunikationssituationen  struk-
turieren. Wichtig ist, sich im Vorfeld
Gedanken darliber zu machen, was
man wie angemessen kommuni-
ziert, also ob Kommunikationsweg
und Kommunikationsinhalt zuein-
ander passen bzw. welche Folgen
die Wahl eines unangemessenen
Kommunikationskanals fur Sender
und Empfanger haben kann.

i

n Unterrichtseinheit » Kommunikation 2.0«

METHODISCHER HINWEIS

Wichtig ist, die Schiler darauf hinzuweisen, dass sie, insbesondere bei Meinungsabfragen,
jeweils ihre eigene Meinung vertreten und nicht der Mehrheit oder den Freunden folgen.

Die Lehrkraft sollte allerdings darauf achten, dass sich niemand aufgrund der Frage und seiner
Position blo3gestellt fiihlt. Gerade Schiiler, die sich trauen, Extrempositionen einzunehmen,
sollten darin wertgeschéatzt werden.

B2

Passt das? — Kartenspiel zur digitalen Kommunikation

Fur diese Aktivitat werden Kleingruppen bendétigt. Jede Kleingruppe bekommt zwei Kar-
tenstapel (Arbeitsblatt B2 ,Passt das?”). Auf den Karten des einen Stapels steht jeweils
ein Kommunikationsinhalt (,Verabredung zum Ful3ballspielen”), auf den Karten des
anderen Stapels ein moglicher Kommunikationsweg (,Chat”).

In jeder Kleingruppe wird von beiden Stapeln je eine Karte aufgedeckt. Gemeinsam soll
in der Gruppe diskutiert werden, ob Kommunikationsinhalt und -weg zueinander passen,
welche Probleme und welche (besseren) alternativen Kommunikationswege es geben
kdnnte, um den Inhalt zu Gbermitteln. Besteht eine Einigung dariiber, werden die Karten
abgelegt, die ndchsten zwei Karten gezogen und die Diskussion beginnt von Neuem.

Nach etwa zehn Minuten beginnt die Auswertung der Gruppenarbeit im Plenum. Die
Lehrkraft fragt die Schiler, was sie fiir sich aus der Aktivitat ziehen, was die Erkenntnis
sein kdnnte. Herausgearbeitet werden soll, dass Kommunikationsweg und -inhalt zu-
einander passen sollten und welche Folgen ein falsch gewdhlter Kommunikationsweg
haben kann.

Weiterhin soll gemeinsam Uberlegt werden, welche Griinde es moglicherweise gibt, be-
stimmte Kommunikationswege auszuwahlen (z.B. flexibler Empfang, d.h. lesen, wenn
gerade Zeit ist; Empfanger nicht stéren wollen; Angst vor der Reaktion haben; sich selbst
prasentieren; Zeit sparen etc.). Hierzu soll ein eigenes oder folgendes Beispiel gemein-
sam besprochen werden:

,Henri erreicht ohne Vorankiindigung per SMS die Nachricht, dass seine beste Freundin
nichts mehr mit ihm zu tun haben will

«  Kommunikationsinhalt und -weg passen nicht gut zusammen

«  Besser wdren: ein personliches Gesprach, ein Telefonanruf etc.

«  Mogliche Griinde, diesen Kommunikationsweg zu wahlen: Angst vor Henris Reakti-
on im Gesprdch, einem Streit aus dem Weg gehen wollen etc.

Hier ist zu beachten, dass Menschen unterschiedliche Kommunikationswege
bevorzugen. Den einzig ,richtigen Weg” gibt es haufig nicht. Wichtig ist, dass der Kom-
munikationsweg zum Inhalt der Nachricht sowie zu Sender und Empfénger (und zu
deren Beziehung) passt.



AKTIVITAT 4 Zeitbedarf: 45 Minuten

Rein privat? — Personliche Profile in B3
Sozialen Netzwerken

Fur diese Aktivitat finden sich erneut die Kleingruppen aus Aktivitdt 3 zusammen. Die
Lehrkraft teilt die flinf Beispielprofile von Netzwerk-Nutzern (Arbeitsblatt B3 ,Profile”) auf
die Kleingruppen auf. Jede Kleingruppe erhalt mit ihrem Profil einen entsprechenden Ar-
beitsauftrag, den die Gruppe jeweils gemeinsam bearbeitet.

Im Anschluss an die Gruppenarbeitsphase werden die Ergebnisse im Plenum vorge-
stellt, ggf. erganzt und diskutiert. Die Profile, die die Gruppen jeweils bearbeitet
haben, werden (iber Beamer bzw. Overheadprojektor fiir alle prasentiert. Die Lehrkraft
findet im Anhang,Profile: fiir die Lehrkraft” wichtige Informationen fir die Auswertung
dieser Aktivitat.

METHODISCHER HINWEIS

In Klassen mit groBer Schilerzahl ist zu Uberlegen, die Profile und die dazugeho-
rigen Fragestellungen im Plenum zu bearbeiten. Wé&hrend der Diskussion kon-
nen wichtige Erkenntnisse zum Verhalten in Sozialen Netzwerken auf einem ,Re-
gelplakat Soziale Netzwerke” festgehalten werden (siehe ,Falls noch Zeit ist ..").

Fur die Aktivitat ist es unerheblich, in welchen Sozialen Netzwerken die Schuler ak-
tiv sind. Die erarbeiteten Verhaltensregeln sind ohne Weiteres auf unterschiedli-
che Netzwerkanbieter Ubertragbar. Um das Thema weiter zu vertiefen, bietet es sich
an, einen echten Account in einem Netzwerk, welches die Schiler selbst nutzen,
anzulegen und online gemeinsam ein positives Beispiel fiir ein Netzwerkprofil zu gestalten.

Unterrichtseinheit » Kommunikation 2.0 « n

ZIEL DER AKTIVITAT 4

Die Schiiler sollen ein Bewusstsein
dafir entwickeln, warum ein ver-
antwortungsvoller Umgang mit
ihren personlichen Daten wichtig
ist. Thematisiert werden in Bezug
auf Netzwerke die Bedeutung von
Privatsphdre-Einstellungen  (Fotos,
personliche Daten,...), die AuBen-
wirkung von Profilen auf verschie-
dene Zielgruppen (Freunde, Chef,
Lehrkraft,...), Cybermobbing und
Kontaktrisiken.

il
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Tweet-Feedback: Die Aufgabe fiir jeden Schiiler ist es, in Form eines Tweets ein Feedback
zur Unterrichtseinheit zu geben. Dazu erhdlt jeder Schiiler einen Abschnitt des Arbeits-
blattes B4. Da die Lange eines Tweets auf 140 Zeichen begrenzt ist, missen die Schiler
sich kurz fassen und sich auf das Wesentliche beschranken.

Die Zeit zum Schreiben sollte begrenzt werden. Nach der Einzelarbeit werden einige
Tweets im Plenum vorgetragen. Das Tweet-Feedback kann unkommentiert stehen gelas-
sen werden.

FALLsnocrzeTisT. @

Regelplakat Soziale Netzwerke: Aus den Ergebnissen der Gruppenarbeit in Aktivitat 5
,Profile” kann gemeinsam ein Regelplakat zum Thema,Soziale Netzwerke — Mitglied sein?
Ja klar! Aber mit Know-how.” abgeleitet und im Klassenraum aufgehdngt werden.

METHODISCHER HINWEIS

Das Thema digitale Kommunikation ist ein sehr breites Feld, welches nicht umfanglich und er-
schopfend im Rahmen dieser Unterrichtseinheit, die als Kurzintervention ausgelegt ist, behandelt
werden kann. Gern verweisen wir zur weiteren Vertiefung auf sehr gute, kostenlose Materialien
der Initiative Klicksafe. Unter http://www.klicksafe.de/ finden Sie zu den verschiedensten Aspekten
der digitalen Kommunikation zahlreiche Informations- und Ubungsmaterialien sowie Kurzfilme,
welche Sie im Unterricht einsetzen bzw. mit den Schiilern anschauen und diskutieren kénnen.

ki
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Die Schiiler sollen ...
ihr Nutzungsverhalten reflektieren

die Faszination von PC-/Konsolen-/Online-Spielen ergriinden

« mogliche Gefahren (er)kennen

Wissen tiber Computerspielsucht erwerben

+  kritisches Denken gegentliber Spielinhalten iben

:// MATERIAL

+ Arbeitsblatt C1,Computerspielgenres”
Arbeitsblatt C2,Vorlage fiir ein Klassenplakat bzw. Tafelbild”

« Arbeitsblatt C3,USK-Kennzeichnung von Computerspielen”
Arbeitsblatt C4,Bello durchgeschiittelt”
Arbeitsblatt C5,Bello”

« Arbeitsblatt C6,Kurzfragebogen Computerspielsucht”
Arbeitsblatt C7 ,E-Mail fiir mich”

«  Arbeitsblatt C8 ,Warum spielen wir eigentlich? - Nur so aus Spal3?”

Klebepunkte bzw. farbige Stifte in zwei unterschiedlichen Farben
(Farbe 1 fur die Jungen, Farbe 2 fiir die Madchen)

+  Flipchart-Papier
Stifte

+ Moderationskarten

:// VORBEREITUNG

« Zeitbedarf: ca. 105 Minuten
C1 in Vorbereitung durchlesen

«nach dem Vorbild von C2 ein groBRes Klassenplakat bzw. ein Tafelbild gestalten

C5 Uber den Beamer bzw. den Overheadprojektor zeigen
(3, C4, C6 und C7 in Klassenstarke kopieren
« C8einmal ausdrucken

ggf. Film fir Aktivitdt 4 auswdhlen und zum Abspielen einrichten

« Moderationskarten, Klebepunkte (bzw. farbige Stifte), Klebeband,
Flipchart-Papier, Stifte in ausreichender Menge bereithalten

«  Beamer und Laptop oder alternativ einen Overheadprojektor bereitstellen



Unterrichtseinheit » Computerspiele «

=
.- O]

:// STUNDENUBERBLICK

M UNGEFAHRE
ABLAUF AKTIVITAT ZEITANGABE METHODISCHER HINWEIS
- Spiel ist nicht gleich Spiel . Diskussion im Plenum,
Aktivitat 1 - Genrekunde 15 Min. Visualisierung durch Lehrkraft
. 5 i . )
Aktivitst 2 Was und wie lange? - Spielvorlieben und 20 Min. KIasseanakgt, Pupktapfrage, Auswer
Nutzungszeiten tung bzw. Diskussion im Plenum
R Warum spielen wir eigentlich? . Plenum,
Aktivitat 3 — Nur aus Spal3? 20 Min. Visualisierung durch Lehrkraft
. : — ] -
Aktivitat 4 Zu'm Spielen viel zu jung? .USK Kenn 15 Min. Diskussion im Plenum
zeichnung von Computerspielen
Aktivitit 5 Bello will nur s'pielen 25 Min. Ei'nzelar'beit., Auswertung bzw.
- Computerspielsucht Diskussion im Plenum
Abschluss Computerspielsucht 10 Min. Diskussion im Plenum
- Was kann man tun?
Falls noch S Jenach . .
Zeitist ... E-Mail fuir mich Bedarf Einzelarbeit

ZIEL DER AKTIVITAT 1

Die Aktivitat dient dem Einstiegin das
Thema Computerspiele. Gleichzeitig
sollen die Schiler unterschiedliche
PC-/Konsolen-/Online-Spielgenres
kennen und voneinander unterschei-
den lernen.

i

:// ABLAUF DERUNTERRICHTSEINHEIT
»COMPUTERSPIELE«

1
Spiel ist nicht gleich Spiel - Genrekunde

NS
Die Lehrkraft macht sich mit dem nétigen theoretischen Wissen zu den unterschied-
lichen Spielgenres vertraut (Arbeitsblatt C1,Computerspielgenres”) und schreibt diese
in Vorbereitung der Stunde an die Tafel. Dann geht sie die einzelnen Genres mit den
Schilern durch und lasst diese jeweils einige Spielbeispiele finden. Die Beispiele
werden unter die entsprechende Genreliberschrift an die Tafel geschrieben.

AnschlieBend wird im Plenum diskutiert, ob alle Spiele richtig zugeordnet wurden.
Gegebenenfalls wird die Zuordnung korrigiert. (Optional kdnnen die Spielnamen auf
Moderationskarten geschrieben und somit leicht umgehdngt werden.)

Allerdings sind nicht alle Spiele immer eindeutig einem Genre zuzuordnen. In diesen
Fallen kann mit den Schilern diskutiert werden, ob ein Spiel z.B. mehr den Strategie-
oder den Geschicklichkeitsaspekt betont.



Was und wie lange? -
Spielvorlieben und Nutzungszeiten

NS
Die Lehrkraft hdangt das von ihr vorbereitete Klassenplakat (Arbeitsblatt C2 ,Vorlage fiir
ein Klassenplakat bzw. Tafelbild”) auf. Jeder Schiiler bekommt vier Klebepunkte oder
einen farbigen Stift. Dabei sollen die Farben der Klebepunkte/Stifte zwischen den Ge-
schlechtern unterschiedlich sein. AnschlieBend vergeben die Schiiler auf dem Klassen-
plakat entsprechend ihres Nutzungsverhaltens insgesamt vier Punkte:

Zwei Punkte verteilen die Schiiler im oberen Teil des Plakats auf die Spielgenres, die sie
am liebsten nutzen. Dabei ist es moglich, die Punkte auf zwei unterschiedliche Spielgen-
res zu verteilen oder beide Punkte an ein ausschlieBlich genutztes Genre zu vergeben.

Der untere Teil des Klassenplakats bezieht sich auf Nutzungszeiten. Jeder Schiiler soll auf
beiden Kontinua je einen Punkt platzieren und zwar an der Stelle, die seinem Nutzungs-
verhalten am ehesten entspricht. Schiiler, die nie Computer spielen, setzen ihre untere
Markierung bei,gar nicht’, kdnnen aber dennoch im oberen Teil ein Lieblingsgenre mar-
kieren, sofern sie eines haben.

. . . ) «
Unterrichtseinheit » Computerspiele «

ZIEL DER AKTIVITAT 2

Die Schiiler sollen aus dieser Aktivitat
mitnehmen, dass es unterschiedli-
ches Nutzungsverhalten und unter-
schiedliche Bewertungen dessen in
der Klasse gibt. AuBerdem erhalten
die Schiler die Maoglichkeit, sich
nicht nur in Bezug zu ihrer Klasse,
sondern auch in Bezug zu Jugendli-
chen in Deutschland zu vergleichen.

METHODISCHER HINWEIS

Alternativ zu einem Klassenplakat kann die Punktabfrage auch an der Tafel mit verschiedenfarbiger
Kreide durchgefiihrt werden.

Sind alle Punkte gesetzt, sieht sich die Klasse das Ergebnis gemeinsam an. Die Lehrkraft
leitet die Auswertung und Diskussion durch Fragen wie: Was féllt euch auf? Welche
Unterschiede zwischen Jungen und Madchen werden deutlich? Findet ihr die durch-
schnittliche Klassen-Spieldauer von ... Stunden am Wochenende ,normal“? Wo liegen

|//

" .eher vie

III

auf den Kontinua die Grenzen zwischen ,wenig”,,norma und,zu viel”?

Zum Abschluss informiert die Lehrkraft die Schiler dartiber, welche Genres die im Rah-
men der JIM-Studie 2009 befragten Jugendlichen bevorzugen und wie viel Zeit diese
mit Computerspielen verbringen (siehe Infobox). Dazu markiert sie die entsprechenden
Genres und Spielzeiten getrennt nach Geschlechtern auf dem Klassenprofil, damit die
Schiiler ihre Nutzungsdaten mit denen von Jugendlichen aus ganz Deutschland direkt
vergleichen kénnen.

il
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ZIEL DER AKTIVITAT 3

Den Schilern soll durch diese
Aktivitat eine Vorstellung davon
entwickeln, welche Funktionen das
Computerspielen erfiillen kann, wel-
che Motive Menschen zum Spielen
bringen und welche Wirkungen das
Spielen auf sie haben kann.

ﬂ INFORMATION FUR DIE LEHRKRAFT

Mebhr als die Halfte (60%) der Jugendlichen von 12 bis 19 Jahren spielt wochentags taglich bis zu 2
Stunden Computer- und/oder Konsolenspiele. Der Anteil derer, die tiberhaupt nicht spielen, liegt bei
21 Prozent, wobei nur 8 Prozent der Jungen, dagegen aber 34 Prozent der Mddchen nie Computer-
und/oder Konsolenspiele spielen.

Auch beztiglich der Genrevorlieben zeigen sich deutliche Geschlechterunterschiede: Jungen bevor-
zugen an erster Stelle Shooter und an zweiter Stelle Sport- und Rennspiele. Die Mddchen spielen
mit Vorliebe Strategie- und Simulationsspiele sowie an zweiter Stelle Denk- und Geschicklich-
keitsspiele.

Die Spieldauer betragt bei den Jungen etwa 88 Minuten, bei den Madchen 53 Minuten pro Wochen-
tag. Am Wochenende verbringen Jungen ca. 38 Minuten, Mddchen nur ca. 12 Minuten mehr Zeit pro
Tag mit dem Computerspielen. (Quelle: Jim-Studie, 2011)

. _— . cs
Warum spielen wir eigentlich? — Nur aus Spal3?

NS

Die Lehrkraft geht gemeinsam mit den Schilern die Fallvignetten (Arbeitsblatt C8)
durch. Zu jedem Fallbeispiel sollen die Schiler Gberlegen, welche Spielmotivation in
der konkreten Situation vorliegen kdnnte, welches Spiel oder Genre geeignet ware, das
entsprechende Bedirfnis zu befriedigen und welche Wirkung oder welchen Nutzen das
Computerspielen in der entsprechenden Situation haben konnte. Die Ergebnisse wer-
den an der Tafel oder auf einem Flipchart-Papier festgehalten. AnschlieBend wird die
Frage diskutiert, ob Computerspielen in jeder Situation die optimale Losung ist oder ob
es nicht manchmal attraktivere Alternativen gibt.

VORSCHLAG TAFELBILD

Situation Motl\{gthn/ Spiel/Genre o/
Bediirfnis

Nutzen

Tom weiB nicht,
was er am Wochen-
ende machen soll. ] Zeitvertreib,
: Langeweile Adventure
Sein bester Freund Spannung
ist krank. Also spielt
er am Computer.




Zum Spielen viel zu jung? - c3
USK-Kennzeichnung von Computerspielen

NS
Die Lehrkraft leitet die Aktivitat mit der Frage ein:,Stellt euch einmal vor, euer élterer
Bruder spielt Ego-Shooter und eure kleine Schwester kommt dazu und méchte auch
mitspielen. Was haltet ihr davon?” Die Lehrkraft lenkt die anschlieBende Diskussion
darauf, dass Altersbeschrankungen sinnvoll sein kdnnen, auch wenn sie die Spielfreiheit
fur Jugendliche einschranken. Herausgearbeitet werden soll, dass es negative Konse-
quenzen fir die Spieler haben kann, wenn sie z.B. in Spielen, fir die sie zu jung sind, et-
was sehen, was sie nicht verarbeiten kdnnen, was sie dngstigt und in Gedanken verfolgt.

AnschlieBend fragt die Lehrkraft, ob die Schiiler wissen, woran man erkennt, dass ein
Spiel fur ein bestimmtes Alter geeignet ist. Wenn die Schiiler nicht von selbst auf die
USK-Kennzeichnung kommen, zeigt die Lehrkraft die entsprechenden Symbole in der
Prasentation. Das Arbeitsblatt C3,USK-Kennzeichnung von Computerspielen” wird
verteilt und laut vorgelesen. Alternativ kdnnen die Kennzeichnungsstufen auch anhand
der Prasentation durchgegangen werden. Die Lehrkraft sollte ihren Schiilern deutlich
machen, dass z. B.,USK 12” nicht bedeutet, dass das Spiel auch ab diesem Alter empfoh-
len wird, sondern, dass lediglich davon ausgegangen werden kann, dass es dann nicht
mehr schadet.

Fakultativ kann ein Film gezeigt werden, welcher erlautert, wie die USK (Unterhal-
tungssoftware-Selbstkontrolle) funktioniert. Hierzu werden folgende Filmbeitrage
empfohlen:,Gamescom TV Folge 5: USK & Jugendschutz” (13min) oder ,Der USK-Film.
Wie entstehen Alterskennzeichen?” (2min). Die Filme sind Uber das Internet frei zu-
ganglich und kénnen unter http://www.youtube.com/watch?v=gcrYwfolPa8&list=5S
P96DA9395D98C41BE&index=9&feature=plcp bzw. Giber http://www.youtube.com/
watch?v=0wKwGCrnkn8 abgerufen werden.

Unterrichtseinheit » Computerspiele « .

ZIEL DER AKTIVITAT 4

Die Schuler sollen wissen, dass es
verbindliche  Alterskennzeichnun-
gen fur PC- und Konsolenspiele
gibt und deren Sinnhaftigkeit
nachvollziehen. Den Schilern soll
klar werden, dass das Spielen nicht
altersangemessener Spiele durchaus
negative (psychische) Konsequen-
zen fur den Spieler haben kann.

) ) ) c4 cs 6
Bello will nur spielen - Computerspielsucht = o
- o]

Die Lehrkraft teilt jedem Schiler das Arbeitsblatt C4 ,Bello durchgeschiittelt” aus. Da-
rauf sind die Bilder eines Comics in zufalliger Reihenfolge und ohne Text (C4 Seite 1)
dargestellt. Die Aufgabe der Schiiler ist, die zeitliche Abfolge der Bilder zu bestimmen,
indem sie diese von 1 bis 9 durchnummerieren. Die Aufgabe soll zundchst von jedem
Schiiler einzeln bearbeitet werden, bevor der ,richtige” Comic mit Text (C5 ,Bello”) ge-
meinsam gesichtet (liber Beamer bzw. Overheadprojektor) und besprochen wird.

ZIEL DER AKTIVITAT 5

Die Schiler sollen erkennen, dass
das Computerspielen ein Abhangig-
keitspotenzial besitzt. An sich oder
anderen Personen sollen sie ent-
sprechende Warnzeichen erkennen
kénnen.

il
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METHODISCHER HINWEIS

Sollte die Aufgabe fiir die Schiiler in der vorgegebenen Form zu schwierig sein, kann alternativ auch
eine Comicvariante mit Text (C4 Seite 2) bearbeitet werden..

n INFORMATION FUR DIE LEHRKRAFT

Die Lehrkraft erklart den Schiilern anschlieBend, dass der Comic verdeutlicht, dass
UbermaRiges Computerspielen zu einer ernsthaften Suchterkrankung fiihren kann. Die
Schiler werden aufgefordert, zu Giberlegen, woran sie an Bellos Verhalten festmachen
wirden, dass er sich in seinem Verhalten in Richtung Computerspielsucht bewegt.
Allgemeine Warnzeichen (siehe Infobox) fiir eine Giberméafige Computerspielnutzung
werden formuliert und an der Tafel festgehalten.

Warnzeichen Computerspielsucht (vgl. Arbeitsblatt D5 Einheit Gliicksspiel)

Denken und Handeln drehen sich nur noch um das Computerspielen: Das Spielen ist die einzige
Freizeitbeschaftigung. Der gesamte Alltag wird auf das Computerspielen ausgerichtet.

Kontrollverlust: Versuche, die Spielzeit zu verringern, scheitern oder werden gar nicht erst unter-
nommen.

Gewdhnung: Es wird mehr und mehr gespielt, d.h. die Dosis wird gesteigert. Es gibt typische
Situationen, in denen immer gespielt wird.

Entzugserscheinungen: Nervositat und Reizbarkeit treten auf, wenn nicht gespielt werden kann,
wie auch ein heftiges Verlangen, Computerspiele zu spielen.

Negative Folgen: Probleme in personlichen Beziehungen oder in Schule bzw. Beruf sowie korperli-
che Beschwerden treten auf.

Zum Abschluss teilt die Lehrkraft den ,Kurzfragebogen Computerspielsucht” (Ar-
beitsblatt C6) aus, den die Schiiler in Einzelarbeit ausfiillen. AnschlieBend werden
im Plenum die Punktwerte, die flr Bello ermittelt wurden, verglichen. Die Lehrkraft
sagt, dass einzelne Schiler womaglich auch fiir eine bekannte Person einen kritischen
Punktwert erzielt haben, und dass es zum Abschluss der Einheit darum gehen wird,
was man gegen die Anzeichen einer Computerspielsucht unternehmen kann.

NS

Computerspielsucht - ,Was kann man tun?” Die Schiler sollen uberlegen,

an welchen Stellen in Bellos Geschichte sie Moglichkeiten sehen, einzugrei-
fen, um Bello vor einer Computerspielsucht zu bewahren. Wer eine Idee hat,
nennt das entsprechende Bild (C5 erneut zeigen) und schildert das maogliche



Vorgehen. Die Klasse darf dann Stellung nehmen, die Idee(n) ergdnzen sowie wei-
tere, andere Ideen einbringen. Welche MaBnahmen eignen sich nicht nur fir Bel-
lo, sondern auch fur eine menschliche, ihnen bekannte Person und welche zusatzlichen
MaBnahmen kénnen die Schiiler fiir diese nennen?

Die Schuler sollen Ideen entwickeln, was sie tun kdnnen, wenn sie feststellen, dass je-
mand aus ihrem Umfeld zu viel Zeit mit dem Computerspielen verbringt.

. . . . g
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S

E-Mail fir mich: Die Schiiler erhalten das Arbeitsblatt C7,E-Mail fir mich” und schreiben
sich selbst eine ,E-Mail”, in der sie zusammenfassen, was sie in den Unterrichtseinheiten
Computerspiele, Internet und Kommunikation 2.0 gelernt haben, was neu war, was sie
Uberrascht hat und welche Gedanken sie gerne im Kopf behalten wollen. AnschlieBend
wird die E-Mail gefaltet, zugeklebt und mit dem eigenen Namen versehen. Die Lehrkraft
sammelt alle E-Mails ein und teilt sie nach Ablauf eines Monats wieder an die Schiler
aus, was sie ihnen auch ankiindigt.

METHODISCHER HINWEIS

Diese Aktivitdt eignet sich auch als Hausaufgabe. Die fertige, verschlossene E-Mail soll in diesem Fall
am ndchsten Tag bei der Lehrkraft abgegeben werden.

il
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:// ZIELE

Die Schiiler sollen ...

lernen, welche Spiele als Gliicksspiele bezeichnet werden kdnnen und
wodurch sich Gliicksspiele von anderen Spielarten unterscheiden

Wissen Uber die Entwicklung und Symptomatik der Glicksspielsucht erwerben

Spielmerkmale kennen lernen, die die Entwicklung einer Spielsucht
beglinstigen

eine realistische Vorstellung tGiber Gewinnwahrscheinlichkeiten entwickeln

erkennen, dass verschiedene Slichte eine dhnliche Grundstruktur aufweisen

:// MATERIAL

Arbeitsblatt D1,Lotto — Spiel mit dem Zufall”

Arbeitsblatt D2 ,Lasses Geschichte”

Arbeitsblatt D3, Kurzfragebogen Gliicksspielsucht”

Arbeitsblatt D4, Risikomerkmale von Gliicksspielen”

Arbeitsblatt D5 ,Bello”

Arbeitsblatt D6, Internetsucht - Information fur Lehrkrafte”

Arbeitsblatt D7 ,Blogquiz Internetsucht”

Arbeitsblatt D8 ,Blogquiz Internetsucht Losungen”

Minzen (in halber Klassenstarke)

:// VORBEREITUNG

Zeitbedarf: ca. 95 Minuten

D1, D2, D3, D7 in Klassenstarke kopieren
(D7 alternativ tiber einen Beamer bzw. einen Overheadprojektor zeigen)

D5 und D8 liber den Beamer bzw. den Overheadprojektor zeigen

D6 durchlesen und fiir Aktivitat 3 nutzen

D4 einmal ausdrucken und auseinanderschneiden

Beamer und Laptop oder Overheadprojektor bereitstellen

Minzen bereitlegen
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:// STUNDENUBERBLICK

5 UNGEFAHRE

ABLAUF AKTIVITAT ZEITANGABE METHODISCHER HINWEIS

Aktivitat 1 Glucksspiel — Was ist das eigentlich? 20 Min. Diskussion im Plenum

Aktivitat 2 Alles nur Zufall? — Minzwurfiibung 25 Min Munzwurfub.ung in 2-er Gruppen,
Auswertung im Plenum

Aktivitat 3 Glicksspielsucht — Lasses Geschichte 20 Min El'nzelar'bel'F, Auswertung und
Diskussion im Plenum

Aktivitat 4 Was Glicksspiele gefahrlich macht 20 Min Arbeit im Plenum

Abschluss Wenn Bello das Glucksspiel entdeckt - 10 Min Diskussion im Plenum

Zusammenfassung des Suchtthemas
Falls noch Je nach Je nach Bedarf als Einzelarbeit
. Blogquiz Internetsucht oder im Plenum Gber Beamer/

Zeitist ... Bedarf .

Overheadprojektor

:// ABLAUF DERUNTERRICHTSEINHEIT

»GLUCKSSPIEL«

Gllcksspiel - Was ist das eigentlich?

Die Lehrkraft fragt die Schiiler, welche Spiele sie kennen und notiert diese an der Tafel.
Sowohl Online- als auch Offline-Spiele, Gesellschaftsspiele etc. kbnnen genannt werden.
Nachdem einige Spiele aufgezahlt wurden, fragt die Lehrkraft die Schiiler, ob sie wissen,
was Lotto ist und wie es gespielt wird. Die Schiiler sollen Giberlegen, wodurch sich Lotto
von den anderen genannten Spielen (ggf. eines beispielhaft herausgreifen) unterschei-
det. Diese Unterschiede werden an der Tafel notiert (z.B.: Geldeinsatz, Teilnahme ab 18
Jahre). Deutlich herausgestellt werden soll, dass Lotto in erster Linie gespielt wird, um
Geld zu gewinnen, wohingegen der Spielspal? selbst eine eher untergeordnete Rolle ein-
nimmt. Nun fragt die Lehrkraft die Schiiler, ob sie auch andere Spiele kennen, bei denen
man in erster Linie spielt, um Geld zu gewinnen. Diese werden ebenfalls an der Tafel
notiert. Die Lehrkraft erklart den Schilern, dass man Spiele um Geld als Gliicksspiele
bezeichnet. Diese Uberschrift hilt sie an der Tafel fest.

ﬁ
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VORSCHLAG TAFELBILD

Gesellschaftsspiele, Gliicksspiele
Computerspiele

- Schach Merkmale:
- TischfuBBball - Geldeinsatz: um mitzuspielen, muss man einen be-
- Activity stimmten Geldbetrag setzen
- Jenga - Geldverlust oder Geldgewinn
- Mensch argere dich nicht | | - Griinde zu spielen: Hoffnung auf Gewinn, Reiz des
-Tabu Ungewissen (Spielspa und Unterhaltung
- Rommé, Mau-Mau eher weniger wichtig)
- Die Siedler von Catan - Zufall: das Spielergebnis ist tiberwiegend zuféllig und
- Die Sims nicht beeinflussbar (d. h. unabhdngig vom Kénnen
- World of Warcraft des Spielers)
- FIFA - Spielteilnahme erst ab 18 Jahre
- Singstar - wenig aktive Beteiligung des Spielers am Spielverlauf
- (die Kugel rollt, das Rad dreht ohne Einflussmoglich-
keit von auB3en, der Spieler wartet ab)
Beispiele:
- Lotto
- Rubbellose
- Spielautomaten
- Poker
- Roulette

VORSCHLAG TAFELBILD

Fir diese Aktivitat werden 2-er Gruppen benétigt. Jede 2-er Gruppe erhélt eine Miinze.

Alles nur Zufall? - Miinzwurfiibung

In jeder Gruppe wird diese abwechselnd je zehnmal geworfen. Auf einem Zettel halten
die Gruppen fiir beide Gruppenmitglieder fest, ob ,Kopf” oder ,Zahl” gefallen ist. Die
Lehrkraft kann folgende Tabelle an die Tafel zeichnen, um den Schillern eine Moglichkeit
der Dokumentation vorzugeben:

spiger | K00
Zahl

SpiBeIer Eggi
Zahl

Vor dem elften Wurf soll jeder Schiiler unter Berlcksichtigung der bisherigen Wiirfe
einen Tipp abgeben, was als nachstes fallt.

Die Auswertung der Aktivitat erfolgt im Plenum. Die Lehrkraft fragt, wer mit seinem
Tipp, was als Néchstes fallt, recht hatte. AnschlieBend fragt die Lehrkraft, auf welcher
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Grundlage die Schiiler ihre Tipps abgegeben haben.

Die Lehrkraft erkldrt den Schilern, dass es sich beim Miinzwurf um ein rein zufalliges
Ereignis handelt. Zufall bedeutet, dass etwas unvorhersehbar ist und unbeabsichtigt
geschieht. Eigentlich mussten nach dem Gesetz der Wahrscheinlichkeit die beiden
moglichen Ereignisse ,Kopf” und ,Zahl” gleich haufig auftreten. Durch Zufall kénnen
aber kurzfristig merkwirdige Ergebnisse eintreten (z. B. scheinbare Reihenfolgeeffekte).
Mit zunehmender Anzahl von Mlnzwirfen gleicht sich dies allerdings aus, sodass die
Minze im Mittel in gleicher Haufigkeit,,Kopf” und ,Zahl” zeigt.

Die Lehrkraft macht deutlich, dass es sich auch bei der Ziehung von Lottozahlen um
Zufallsereignisse handelt und bittet alle Schiiler, die jemanden kennen, der regelmaRig
oder manchmal Lotto spielt, die Hand zu heben. Direkt danach sollen alle Schiler die
Hand heben, die jemanden kennen, der schon einmal richtig viel Geld im Lotto gewon-
nen hat. (In der Regel werden viele Schiller Lottospieler kennen, aber kaum Personen, die
tatsachlich viel gewonnen haben. Dadurch soll deutlich werden, dass die Wahrschein-
lichkeit, im Lotto zu gewinnen, eher gering ist.)

Die Lehrkraft weist die Schiler darauf hin, dass es offensichtlich ein sehr seltenes Ereignis
ist, dass jemand im Lotto viel Geld gewinnt. Dies ist auch verstandlich, da im Gegensatz
zum Miinzwurf, bei dem es nur zwei mogliche Zufallsereignisse gibt, bei 49 Lottokugeln,
von denen 6 nacheinander gezogen werden, sehr viele verschiedene Zufallsergebnisse
moglich sind. Daher ist es auch sehr selten, dass jemand zufallig 6 richtige Zahlen tippt.

AnschlieBend liest die Lehrkraft gemeinsam mit den Schiilern Arbeitsblatt D1 ,Lotto -

Spiel mit dem Zufall”. Zum Abschluss fragt sie die Schiler, welche Informationen fiir sie

neu waren bzw. was sie Uberrascht hat. Verstandnisfragen werden geklart.

ZIEL DER AKTIVITAT 2

Die Schiiler sollen eigene Erfahrun-
gen mit dem Zufall machen und
dem Gesetz der Wahrscheinlichkeit
am Beispiel der Miinze auf die Spur
kommen. So entwickeln sie eine
realistischere Einschdtzung von Ge-
Wichtig
ist, dass die Schiiler verstehen, dass

winnwahrscheinlichkeiten.

Minzen (wie auch Lottokugeln,
Spielautomaten, Roulettekugeln
etc.) kein Geddchtnis haben und
bestimmte Ergebnisse nicht nach
scheinbar durchschaubaren Regeln

auftreten.

Dariiber hinaus sollen die Schiiler
lernen, dass ein Lottogewinn ein
sehr seltenes Ereignis ist und neben
wenigen Gewinnern hauptsachlich
Dritte vom allgemeinen Lottofieber
profitieren.

D2
Gllcksspielsucht — Lasses Geschichte l

Die Lehrkraft liest gemeinsam mit den Schiilern die Fallgeschichte von Lasse (Arbeits-
blatt D2 ,Lasses Geschichte”). AnschlieBend bearbeiten die Schiiler in Einzelarbeit einen
Kurzfragebogen (Arbeitsblatt D3 ,Kurzfragebogen Gliicksspielsucht”) zum problema-
tischen Gliicksspiel. Dabei sollen sie den Fragebogen aus Lasses Sicht ausfiillen, sich also
in seine Situation hinein versetzen. Im Plenum wird anschlieBend ausgewertet, welche
Punktwerte die Schiler fiir Lasse erreicht haben. Die Lehrkraft erklart, dass man fiir Lasse
fast alle Fragen mit,ja” beantworten muss, er also einen hohen Punktwert bekommt und
somit als gliicksspielsiichtig gelten kann.

ZIEL DER AKTIVITAT 3

Die Schiler sollen lernen,

dass

Gliicksspiele slichtig machen kon-
nen. Ein Suchtverlauf wird exemp-
larisch beschrieben. Anhand dessen
werden mithilfe eines Kurzfragebo-
gens zum problematischen Gliicks-
spiel Kriterien erarbeitet, die auf eine
Glucksspielsucht hindeuten.

il
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Die Lehrkraft erklart, dass alle Fragen Warnzeichen einer méglichen Gliicksspielsucht
betreffen. Die Schiiler werden aufgefordert, in ihren eigenen Worten zu erkldren, woran
man erkennen kann, dass Lasse eventuell gliicksspielslichtig ist. Die Lehrkraft notiert die
genannten Warnzeichen an der Tafel.

Aspekte, die besprochen werden sollten:

VORSCHLAG TAFELBILD

- nichts anderes mehr machen wollen (Gliicksspiel wird zum Lebensinhalt)

- an nichts anderes mehr denken konnen

- immer haufiger und langer spielen

- erfolglose Versuche, aufzuhoren

+ nervos, kribbelig oder aggressiv sein, wenn nicht gespielt werden kann

- einsam werden
« heimlich spielen

METHODISCHER HINWEIS

In Vorbereitung der Aktivitat 3 sollte sich die Lehrkraft auf Arbeitsblatt D6 mit den Kriterien einer
Verhaltenssucht vertraut machen (z. B. Kontrollverlust & Toleranz). Diese sind dort fir die Inter-
netsucht beschrieben, gelten jedoch gleichermalen fir Gliicksspiel, Computerspiel und andere
Verhaltensweisen mit Suchtpotential.

Das Tafelbild aus Aktivitat 3 ist zentraler Bestandteil der Abschlussaktivitat und sollte daher wie

erarbeitet stehen bleiben.

Was Glucksspiele gefahrlich macht

ZIEL DER AKTIVITAT m Die Lehrkraft erklart, dass bestimmte Merkmale von Gllicksspielen begtinstigen, dass

man spielstichtig wird. Einige Gliicksspiele sind deshalb mehr, andere weniger gefahrlich.
Durch diese Aktivitdat sollen

di J dlich | , d . . . . . . ..
'@ -ugenclichen lernen, dass Die Lehrkraft verteilt die sieben Abschnitte des Arbeitsblattes D4 ,Risikomerkmale

Gllcksspielautomaten  potenziell . . . . . B . .
von Gliicksspielen” an verschiedene Schiler. Ein Schiler liest den Text zu einem

die geféhrlichsten Gliicksspiele im
Hinblick auf eine Suchtentwicklung suchtbeglinstigenden Merkmal von Gliicksspielen laut vor. AnschlieBend fragt die

sind. Lehrkraft die Klasse, ob das im Text beschriebene Merkmal eher auf das Lottospiel

oder das Automatenspiel zutrifft. Gegebenenfalls klart die Lehrkraft Verstandnisfra-
gen. Die Diskussionsergebnisse werden an der Tafel visualisiert (siehe Abbildung).

Ll
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Verfligbarkeit

Aktive Beteiligung des Spielers
Fast-Gewinne

Ton-, Licht- und Farbeffekte des Spiels

Rasche Spielabfolge

Schnelle Auszahlung

Art des Einsatzes

VORSCHLAG TAFELBILD

Ist fir das erste Merkmal geklart, fir welches Gliicksspiel dies (eher) zutrifft, liest der nach-
ste Schuler seinen Text vor. Es schlief3t sich erneut obige Diskussion an. So wird verfahren,
bis alle sieben Textabschnitte gelesen und diskutiert worden sind.

Zum Schluss stellt die Lehrkraft heraus, dass das Automatenspiel im Hinblick auf eine
Suchtentwicklung nicht nur viel gefahrlicher als das Lottospiel, sondern dass es von
allen Gliicksspielen das gefahrlichste ist. Von 100 Spielsiichtigen sind etwa 80 durch das
Spielen an Automaten silichtig geworden.

Wenn Bello das Gluicksspiel entdeckt - Zusammenfassung des Suchtthemas: Die Lehr-
kraft fordert die Schiler auf, sich an den Comic von Bello, der computerspielstichtig wird,
zu erinnern. Die Lehrkraft kann den Comic bei Bedarf erneut tiber den Beamer oder
den Overheadprojektor zeigen (Arbeitsblatt D5 ,Bello”). Die Schiiler sollen nun dariiber
nachdenken, wie sich Bello verhalten wiirde, wenn er nicht computerspiel- sondern
glucksspielstichtig ware. Hierzu kann das Tafelbild aus Aktivitdt 3 genutzt werden.

Nachdem die Schiiler erkannt haben, dass die Gliicksspiel- und die Computerspielsucht
in ihrer Grundstruktur vergleichbar sind, erklart die Lehrkraft, dass Menschen auch
vom Internet abhdngig werden kdnnen. Es wird geschatzt, dass ungefahr 5 von 100 der
Internetnutzer in Deutschland GbermaBiges bzw. slichtiges Internetnutzungsverhalten
zeigen. Zudem laufen ebenso viele Nutzer Gefahr, siichtig zu werden. Die Lehrkraft er-
klart, dass es nicht nur Computerspielsucht und Gllcksspielsucht, sondern auch eine
Internetabhdngigkeit gibt, die an sehr d@hnlichen Warnzeichen zu erkennen ist. Sie
greift nacheinander die im Tafelbild genannten Aspekte auf und Gibertragt diese auf die
Internetsucht.

m ZIEL DER AKTIVITAT 4

Die Schiiler sollen erkennen, dass
sich unterschiedliche Siichte (Com-
puterspiel-, Internet- und Gllcks-
spielsucht) in ihrer Grundstruktur
dhneln und dass eine Suchtent-
wicklung jeweils &hnlich verlduft,
unabhdngig davon, ob es sich um
eine substanzgebundene (z.B.
Alkoholsucht) oder substanzunge-
bundene (z.B. Gliicksspielsucht)
Sucht handelt. Weiterhin sollen die
Schiler lernen, wie sie Warnzeichen
einer moglichen Suchtentwicklung
an sich oder anderen erkennen
koénnen.

il
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METHODISCHER HINWEIS

Auf dem Arbeitsblatt D6 findet die Lehrkraft Informationen zum Thema Internetsucht, die sie hier
nutzen kann.

CrariswochzemisT g

Blogquiz Internetsucht: Das Blogquiz Internetsucht greift den Aspekt ,Internetsucht”
noch einmal etwas ausfihrlicher auf. Die Schiler vertiefen ihr Wissen Uber entspre-
chende Warnzeichen bzw. ihre Fahigkeit, diese an sich oder anderen zu erkennen.

Die Schiiler bearbeiten das Blogquiz Internetsucht (Arbeitsblatt D7 ,Blogquiz Internet-
sucht”) in Einzelarbeit, wobei die richtigen Lésungen (D8 ,Blogquiz Internetsucht L6-
sungen”) anschlieBend im Plenum besprochen werden. Alternativ kann diese Aktivitat
auch von vornherein im Plenum durchgefiihrt werden. Dazu zeigt die Lehrkraft das
Quiz Gber den Beamer bzw. Overheadprojektor. Die richtigen Losungen werden
jeweils gemeinsam gesucht und ggf. diskutiert.



Ministerium fiir Soziales, ﬁ
Gesundheit, Familie und

Impressum

Vernetzte www.Welten wurde am IFT-Nord in Kooperation mit
der Aktion Kinder- und Jugendschutz Schleswig-Holstein e.V.
entwickelt.

Die Materialien wurden auf der Grundlage aktueller wissenschaft-
licher Erkenntnisse in einem interdisziplindren Team erarbeitet.
Entwicklung, Gestaltung und Druck der Unterrichtsmate-
rialien Vernetzte www.Welten wurden geférdert aus Mitteln
des Ministeriums flir Soziales, Gesundheit, Familie und Gleich-
stellung des Landes Schleswig-Holstein.

Autoren: Maja Hornberger, Birte Walther, Uli Tondorf, Matthis
Morgenstern

Gestaltung: DREIZUNULL, Kiel

Comiczeichnungen: Jan Bintakies

Fachstell fir Prévention ()

AKJS

Aktion Kinder- und Jugendschutz
Schleswig-Holstein e. V.

ad

Gleichstellung

IFT-NORD

Institut fiir Therapie- und
Gesundheitsforschung

IFT-Nord gGmbH

Harmsstr. 2 | 24114 Kiel

Tel.: 0431-57029 60

Fax: 0431-57029 29
medien@ift-nord.de | www.ift-nord.de
© IFT-Nord gGmbH | 2. Auflage 2012

Das Werk und seine Teile sind urheberrechtlich geschiitzt. Jede Nutzung in an-
deren als den gesetzlich zugelassenen Féllen, insbesondere die Speicherung
in Datenbanken, die Veroffentlichung und jede Form von gewerblicher Nut-
zung sowie die Weitergabe an Dritte — auch in Teilen oder in iberarbeiteter
Form - bedarf der vorherigen schriftlichen Einwilligung des IFT-Nord, Kiel.

i




Vernetzte www.Welten ist ein Unterrichtsprogramm zur Forderung von
Medienkompetenz flir Schiiler der sechsten und siebten Klassenstufe.

Das Internet ist heute fester Bestandteil des Lebens von Jugendlichen. Speziell das soge-
nannte Web 2.0 macht vielfdltige Angebote, die die aktuellen Bediirfnisse der Lebens- und
Entwicklungsphase ,Jugend” bedienen: Kommunikation, Selbstdarstellung, Partizipati-
on, Vernetzung und Beziehungspflege. Daher unterstiitzt und fordert das Programm Ju-
gendliche dabei, die Potenziale des Web 2.0 kompetent und verantwortungsvoll zu nutzen,
sensibilisiert andererseits aber auch fir Risiken.

Computerspiele sind unter Jugendlichen ebenfalls ein Thema von groBer Bedeutung. Wird
das Computerspielen zur ausschlieBlichen Freizeitbeschaftigung oder erfiillt es Funktionen,
die Uber das Spiel selbst hinausgehen, wird es problematisch. Deshalb regt das Programm
Jugendliche an, ihr Computerspielverhalten kritisch zu reflektieren und Wissen zu erwer-
ben, das diese Reflexion erst mdglich macht.

Eine neue mediale Gefahrenquelle, die gerade bei Jugendlichen zunehmend an Bedeutung
gewinnt, ist das Glicksspiel im Internet. Online-Gliicksspiele sind permanent verfligbar,
werden stark beworben und kénnen aufgrund mangelnder Méglichkeiten der Alterskon-
trolle auch von minderjahrigen Jugendlichen uneingeschrankt gespielt werden. Aus diesem
Grund vermittelt das Programm Wissen zu Gliicksspielen und deren Gefahrlichkeit. Wei-
terhin lernen Jugendliche, dass Internetsucht, Computerspielsucht und Gliicksspielsucht
existieren und anhand welcher Warnzeichen eine Suchtproblematik erkannt werden kann.

Die Unterrichtseinheiten in der Ubersicht:

Unterrichtseinheit
»Internet«

Unterrichtseinheit
»Kommunikation 2.0«

Unterrichtseinheit
S »Computerspiele«

Unterrichtseinheit
»Gllcksspiel«




