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Virtuelle Welten oder: Warum sich
padagogisch Tatige mit Multimedia

schwer tun ...

Natasa Basic

Internet und Computerspiele, Lernsoftware
und Edutainment - die virtuellen Angebote
Uberfluten Kinderzimmer und Jugendwelten.
Das multimediale Sortiment ist schon lange
keine exotische Erscheinung bei der jungen
Generation mehr. Selbstverstandlich bedient
sie sich nicht derselben Begriffe wie wir, die
Erwachsenen. Da geht es eher um Games,
Downloads oder Features und bei den Klei-
nen um ,Computertabletten”, als Synonym
fir CD-ROMs. Im medienpéadagogischen All-
tag allerdings macht sich haufig eher ein Un-
behagen breit, doch die Einsicht, dass Kinder
und Jugendliche trotz ihrer —manchmal ja auch
Uberschatzten — ,Computer-Souveranitat” ei-
ne padagogische Begleitung bei den virtuel-
len Entdeckungsreisen brauchen, ist unab-
dingbar. Jegliche padagogische Arbeit — will
sie etwas erreichen — knlipft an den Interessen
und Vorlieben, den Fahigkeiten und Kenntnis-
sen der Kinder und Jugendlichen an. Heute
spielen Kinder eben nicht mehr mit dem Holz-
pferd, sondern sie haben auch Zugang zu
Informations- und Kommunikationskanélen —
und nutzen diese ausgiebig, bis dato selten
oder nur mihevoll mit pddagogischer Unter-
stitzung. Das SIN — Studio im Netz hat sich
dieser neuen Herausforderung in zahlreichen
Projekten gestellt und das zeitgemé&Be Spiel-

zeug ,Computer” in seine padagogischen

Konzeptionen integriert. Ein Beispiel ist das
Projekt Games bis Augen weg, eine ganz den
Jugendlichen und ihren virtuellen Vorlieben
gewidmete Nacht der Spiele, die im Jahr
2000 nun zum finften Mal stattfindet. Ein
mehrstéckiges Haus — das Haus der Jugend-
arbeit in Minchen - wird in einen virtuell-
realen Erlebnisraum umgewandelt. An die 50
Computer werden liber die Stockwerke ver-
teilt, alte und neue Spiele installiert. Eine ei-
gene Atmosphare entsteht durch die Kulisse,
das Interieur, die Requisiten, die Beleuchtung,
die liebevoll inszenierte Umgebung, die jahr-
lich anders gestaltet wird. So kénnen die Be-
sucherinnen und Besucher z.B. in einem in
disteres Licht getauchten Raum die mysti-
schen Spiele spielen oder in einer mit Bau-
zaun umgebenen Ecke die Klassiker unter den
Games erproben. Oder sie missen sich erst
eine Berechtigung verschaffen, um mit dem
alten Aufzug in das hoéhere Level — sprich
Stockwerk — zu gelangen etc. Doch das Herz-
stlick der Spielenacht ist der Kommunikati-
onsraum. Entgegen den Befirchtungen, Ju-
gendliche wiirden vor dem Computer sitzend
vereinsamen, verschméaht die neue Generati-
on den Kontakt mit anderen nicht, im Gegen-
teil: Sie nutzt die Gelegenheit, sich in einem
offentlichen Raum zu treffen, anderen zu be-
gegnen, sich auszutauschen und auch Spal3
zu haben. Die Veranstaltung fir Jugendliche
erwies sich als gemeinschaftsférdernd, sie
schafft Zusammengehdrigkeit und Solidaritat.
Hier vermischen sich also reale und virtuelle
Begegnungswelten — die Virtualitdt wird in der
Gemeinschaft entdeckt.

Die Nacht der Spiele hat inzwischen zahl-
reiche Nachahmer gefunden.

Der mit dem Projekt verbundene padagogi-
sche Anspruch, den jungen Menschen eine
zeitgeméaBe Medienkompetenz zu vermitteln,
offenbart sich erst auf den zweiten Blick. Die
Realitat kann und darf die Vorlieben in Bezug
auf Multimedia nicht verteufeln, auch wenn es
um das Spielen geht. Erlaubt ist, was nicht
verboten ist, und notwendig ist, was dem Er-
wachsenwerden dient. Neue Realitdten be-
dingen hierbei neue medienpddagogische
Anspriiche.

Natasa Basic ist sowohl konzeptionelle
wie praktische Mitwirkende

im SIN - Studio im Netz.



