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Bildungsaspekte von TV und Computer und ihre Integration in den Deutschunterricht

Fernsehen — Gefahr fiir die Bildung oder ein neuer Weg zum Erwerb gesellschafilicher
Kompetenzen?

I.

Im Fernsehen werden Rollen aus mehr Lebenswelten plastisch vorgestellt, als ein
einzelner Schiiler aus seiner eigenen Erfahrung kennen kann. Reflektiert aufgenommen,
fordert das Fernsehen also das Selbstbild des Individuums durch ein parasoziales

Handlungsangebot.

Eine reflektierte Nutzung des Films und des Fernsehspieles ist unerldsslich, um an der

'gesellschaftlichen Kommunikation' teilzunehmen.

Der Film ist eines der in unserer Gesellschaft meistgenutzten erzihlerischen Medien.
Daher gehoren die Grundlagen filmischer Erzédhlstrukturen und -techniken zu einem

zeitgeméBen Deutschunterricht.

Computerspiele — nur Entertainment oder eine sinnvolle Ergdnzung des Lehrangebotes?

4. Die Computerspielbranche wéchst seit Jahren ungeheuer, wéhrend sich ihre Zielgruppe

weiter in die Mitte der Gesellschaft bewegt. Lernspiele ("Edutainment") haben ihre

Effektivitit bewiesen und sich als Randerscheinung stabilisiert.

Die spezifischen Mdglichkeiten von Edutainment-Software erleichtern es dem Schiiler,

sich Wissen anzueignen.

In Computerspielen entsteht fiir den Rezipienten die wirksame Illusion freien Handelns.
Durch die mittelbare Verantwortlichkeit (die Spielfigur erlebt als Stellvertreter
Konsequenzen der Spielerhandlungen) und Reversierbarkeit (Speichern&Neuladen) wird

dazu eingeladen, dessen Mdglichkeiten relativ druckfrei zu erproben.
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