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Sports (German Edition): 

Studienarbeit aus dem Jahr 2007 im Fachbereich BWL - Didaktik, Wirtschaftspauml;dagogik, Note: 1,3, Georg-
August-Universitauml;t Gouml;ttingen, Veranstaltung: Lernen und Lehren mit Hypermedia, 5 Quellen im 
Literaturverzeichnis, Sprache: Deutsch, Abstract: Der Einsatz von Hypermedia in der Schule und dabei vor allem das 
Lernen und Lehren mit Computern, hat in den letzten Jahrzehnten stetig und vor allem in den letzten fuuml;nf bis zehn 
Jahren noch mal besonders stark zugenommen. In diesem Zusammenhang wurde unter Pauml;dagogen auch immer 
wieder mal, recht kontrovers, uuml;ber Computerspiele und deren Wirkungen, sowie mouml;glicherweise sinnvollen 
Einsatz fuuml;r das Lernen und Lehren in der Schule debattiert.In der Ouml;ffentlichkeit sind Computerspiele meist 
nur aufgrund problematischer Aspekte und mouml;glicher Risiken in der Diskussion. Dabei bieten Computerspiele 
durch ihre Leistungsanforderungen quasi zwangslauml;ufig Potentiale zur Fouml;rderung verschiedenster 
Kompetenzen, was aber vor allem vom Spielgenre abhauml;ngig ist (Vgl. Gebel 2006, S. 291). Strategie- und 
Simulationsspielen wird z.B. eine Fouml;rderung des Begreifens von komplexen Zusammenhauml;ngen nachgesagt, 
was im Zeitalter der Informationsgesellschaft, sowohl im Alltag als auch in der Berufswelt, immer wichtiger wird 
(Vgl. Kraam 2004, S. 17). Dies wirft die Frage auf, ob unterhaltende Computerspiele, und zwar rein informell, d.h. 
durch das bloszlig;e Spielen zu Hause am PC, einen positiven Beitrag zur beruflichen Bildung leisten kouml;nnen? 
Genau dieser Frage soll im Rahmen der folgenden Untersuchung am Beispiel der Wirtschaftssimulation 
bdquo;Fuszlig;ball Manager 07ldquo; von EA Sports, kurz FM 07 genannt, etwas genauer nachgegangen werden. Ziel 
der Untersuchung ist zu zeigen, uuml;ber welche kompetenzfouml;rdernden Potentiale der FM 07 verfuuml;gt. Hierzu 
wird er in einem ersten Schritt kurz vorgestellt und anschlieszlig;end auf jene Potentiale hin untersucht. Identifizierte 
Potentiale werden zudem noch darauf uuml;berpruuml;ft, ob sie auch solche zur Fouml;rderung von 
Handlungskompetenz darstellen, so wie diese in den Handreichungen der Kultusministerkonferenz (KMK) 
beschrieben wird. Dadurch soll ein direkter Bezug zum offiziellen Berufsbildungsauftrag hergestellt werden. 
Abschlieszlig;end werden die wichtigsten Erkenntnisse noch einmal kurz und kompakt zusammengefasst.


