Eine Woche ganz ohne Computerspiele

14 Sechstklassler der Marienbergschule wagen siebentagiges Experiment

Nordstemmen - Eine ganze
Woche ohne Computerspiele
- auf dieses Experiment ha-
ben sich im vergangenen
Herbst 14 Kinder der Klasse
6a der Marienbergschule ein-
gelassen. Entstanden ist die
Idee, als Deutschlehrerin Ka-
thrin Bartlakowski mit ihren
Schiilern dariber sprach, wie
die Kinder ihre Ferien ver-
bracht haben. Eine hdufige
Antwort: ,Ich habe gezockt.”
Konsole, Laptop und
Smartphone sind zum standi-
gen Begleiter fiir viele Kinder
geworden, an kaum einen
Tag nehmen sie die Gerdte
nicht zur Hand - in erster Li-
nie nachmittags, abends und
am Wochenende. Wie wdre
es jedoch, mal eine ganze Wo-
che darauf zu verzichten?
Dem gingen die Schiiler mit
ihrer Deutschlehrerin auf den
Grund und starteten ein ein-
wochiges Experiment.
Zundchst fiillten alle, die
mitmachen wollten - denn
die Teilnahme am Experi-
ment war auf freiwilliger Ba-
sis — einen Fragebogen aus
und analysierten so ihr bishe-
riges ,Zockverhalten®. Die Er-
gebnisse fielen sehr unter-
schiedlich aus, vom
~Gelegenheitszocker® bis zu
mehrstiindigem Computer-
spielen tdglich war alles da-
bei. Die meisten der Kinder
zocken Spiele, bei denen es
nicht darauf ankommt, regel-
mdRig zu spielen. Etwa ein
Finftel zockt jedoch Spiele,
bei denen es wichtig ist, re-
gelmdRig weiterzuspielen,
was zu einer Abhdngigkeit
fithren kann. Einen grofe
Rolle spielt auch der soziale
Aspekt: Fast die Hdilfte der

Kinder spielt online gemein-
sam mit Freunden. Dabei ver-
gessen viele von ihnen die
Zeit und merken nicht, wie
lange sie bereits vor dem Ge-
rdt sitzen. Dass einige von ih-
nen beim Spielen vor Wut
schon einmal Dinge an die
Wand geworfen oder zerstort
haben, tiberraschte die Schii-
ler negativ. Den meisten von
ihnen dient das Zocken eher
dazu, sich zu entspannen. Ob
sie eine Woche auf das lieb-
gewonnene Hobby verzichten
konnen, zeigte die darauffol-
gende Woche. Wichtig war,
dass die Kinder innerhalb der
sieben Tage auf jegliche Com-
puterspiele verzichteten. Da-
bei ging es jedoch nicht da-
rum, komplett auf die
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Nutzung digitaler Gerdte wie
Smartphone oder Computer
zu verzichten. ,Das wdre zu
weit gegangen®, merkte Bart-
lakowski an.

Die Erfahrungen und Ge-
fithle wahrend des Experi-
ments hielten die Schiiler
schriftlich in Form eines Ta-
gebuchs und mit kleinen Vi-
deos fest, die die Deutschleh-
rerin zu einem 14-miniitigen
Film zusammenschnitt. In
den ersten Tagen fiel es den
Elf- und Zwolfjdhrigen noch
leicht, auf das Zocken zu ver-
zichten. Sie lenkten sich mit
alternativen Beschdftigungen
ab, gingen beispielsweise
nach draufen, trafen sich mit
Freunden, bastelten oder
schauten sich Videos im In-

von Deutschlehrerin Kathrin Bartlakowski.

ternet an. Eine Anstecknadel
und Schilder erinnerten sie
regelmdRig daran, durchzu-
halten, wenn sie das Gefiihl
hatten, spielen zu wollen.
Sebastian, Emma und Mad-
leen haben alle dhnliche Er-
fahrungen gemacht: Sie
konnten die zockerfreie Wo-
che gut durchhalten, fanden
immer wieder Ablenkung,
um nicht ans Spielen denken
zu miissen. Einigen der Schii-
ler standen beim Experiment
Eltern und Geschwister zur
Seite und unterstiitzten sie
bei ihrem Vorhaben, wo-
durch es fiir sie einfacher
wurde, durchzuhalten. Das
schafften jedoch nicht alle
Kinder, gerade am Wochen-
ende war der Drang, zu zo-
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Realschiiler wagen groBes Experiment: 14 Kinder der Klasse 6a der Marienbergschule verzichten eine Woche lang auf Computerspiele. Unterstitzt werden sie

cken, fiir manche einfach zu
grof. Wer die Woche jedoch
durchgehalten und gar nicht
oder weniger als sonst ge-
zockt hat, konnte am Ende
stolz auf sich sein. ,Es war
gut, dass die Idee von den
Kindern kam. So konnten sie
mit dem Herzen mitgehen®,
freute sich Bartlakowski tiber
das Ergebnis.

Auch zehn Wochen nach
Ende des Experiments sind
immer noch positive Auswir-
kungen bemerkbar. ,Ich gehe
mehr raus, treffe mich mit
Freunden oder baue etwas",
fasste Thore den positiven Ef-
fekt der zockerfreien Woche
zusammen. Ob sie nochmals
eine ldngere Zeit auf Compu-
ter-, Smartphone- und Konso-

lenspiele verzichten wiirden,
beantworteten die Kinder un-
terschiedlich. Tyler sah im Zo-
cken die beste Moglichkeit,
sich mittags zu beschdftigen,
bis seine Freunde Zeit zum
Treffen haben, stand einem
erneuten Experiment deshalb
eher ablehnend gegeniiber.
Emilio hingegen ,wiirde so-
was nochmal machen®, er
wurde bei seinem Computer-
spielverzicht von der ganzen
Familie unterstiitzt. Lehrerin
Kathrin Bartlakowski lobte all
ihre Schiiler fiir ihr Durchhal-
tevermdgen und versprach
ihnen auch eine Belohnung:
Ein Filmschauen mit Pizzaes-
sen steht bisher noch aus und
wird sobald wie moglich um-
gesetzt. kho
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