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Was ist die Eltern-LAN?
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Mission

Die Eltern-Lan ist ein Initiative,
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Ziele

BerlGhrungsangste mit dem
Medium Computer abbauen

« padagogische Anleitung

. Gewonnene Eindricke
diskutieren

« Phanomen eSport hautnah
miterleben (Electronic Sports
League)
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Die Veranstalter der Eltern-LAN
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Die im Jahr 2000 gegrindete Turtle Entertainment
GmbH ist der europaische Marktfihrer im Bereich
des elektironischen Sports (eSport).

Mit der Electronic sports League (ESL) ist das
Unternehmen weltweit in Gber 30 Landern aktiv. Seit
2007 verbreitet Turtle Entertainment die Inhalte der
ESL auch dber den IPTV-Sender ESL TV. Das
Unternehmen hat 170 Mitarbeiter und sitzt in KolIn.
Zu den wichtigesten Geschaftspartnern der Turtle
Entertainment GmbH zahlen Gilobal Player wie
Intel, Dell, Volkswagen und adidas

Electronic Sports League

3

Weitere Informationen uber die Turtle Entertainment
GmbH erhalten Sie unter:
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Spielbar.de ist das interaktive Angebot der
Bundeszentrale fur politische Bildung zum
Thema Computerspiele.

Die  Redaktion veroffentlicht  Artikel und
Beurteilungen aus medienpadagogischer Sicht.
Padagoginnen und Padagogen, Eltern und
Gamer sind eingeladen, ihre eigenen Meinungen
und Kommentare zu verdffentlichen. Spielbar.de
fordert den Austausch zwischen Spielenden und
Nicht-Spielenden aller Altersgruppen und hilft
Eltern und padagogisch Verantwortlichen beim
Einstieg in das Thema.

Weitere Informationen erhalten Sie unter:
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Die |Initiative Spielraum ist als Institut der
Fachhochschule Koln angegliedert.

Spielraum kommt den Informationsbedirfnissen

von Eltern wund Padagogen zu Vvirtuellen

@ . Spielwelten entgegen und zeigt Moglichkeiten

H Splelraum auf, wie die Faszination fur die virtuellen Welten

_ ] padagogisch sinnvoll genutzt oder Konflikie zum

Institut zur Forderung ymgang mit Computer- und Videospielen im
von Medienkompetenz Famijienalltag aufgefangen werden kénnen.

ElectronicArts  Deutschland und  Nintendo
Deutschland unterstltzen Spielraum finanziell.

Weitere Informationen erhalten Sie unter:
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Der Computerprojekt Koln e.V. betreibt den vom
Land Nordrhein-Westfalen geférderten Online-
Ratgeber Spieleratgeber NRW. Der Ratgeber ist
eine padagogische Erganzung zur gesetzlichen
Alterskennzeichnung der Unterhaltungssoftware
Selbstkontrolle (USK) und thematisiert das
, Thema Computer- und Konsolenspiele in erster
ComputerProjekt | inie unter medien- und bildungspadagogischen
Kdln e. V. Gesichtspunkten.  Erwachsenen wird eine
verein iir Medion. Bildunz und Kulur  [NfOrmationsplattform geboten auf der sie sich
umfangreich Uber das Hobby ihrer Kinder

informieren konnen.

Weiter Informationen erhalten Sie unter:
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Der Ablauf

. Kurze EinfUhrung in die Welt der Computerspiele

. 2 Stunden Spielzeit unter padagogischer Anleitung

. Fragerunde mit ESL TV Moderatoren und Profi-Spielern
. Padagogische Nachbesprechung

. FUhrung Uber den Spieltag der Bundesliga fur

. Computerspiele

] Computerproje /
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Die Termine 2009

Stuttgart, 27.03. Nurnberg, 29.05. Kdln, 16.10.
Munich Gaming, 01.04. KolIn, 13.06. Essen, 23.10.
Berlin, 03.04. Dresden, 07.08. Hamburg, 30.10.
Offenbach, 17.04. Gamescom, 22.08. Offenbach, 06.11.
Hamburg, 08.05. Berlin, 02.10. MuUnchen, 13.11.
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Der Schirmherr

Die Schirmherrschaft der Eltern-LAN
ubernimmt der nordrhein-westfalische Kinder-
und Jugendminister Armin Laschet.

,<LComputerspiele sind aus der Freizeit unserer
Kinder kaum noch wegzudenken. Daher ist es
besonders wichtig, dass Eltern und auch Lehrer
genau wissen, welche Gefahren aber auch
Moglichkeiten sich hinter den Computerspielen
der Kinder verbergen®, sagte Minister Armin
Laschet. ,Durch die Eltern-LAN haben Eltern
und Lehrer die Moglichkeit, den
verantwortungsvollen Umgang mit diesem
Medium zu erlernen und im Gesprach mit
geschulten Padagogen Unsicherheiten im
Bezug auf Computerspiele abzubauen.”
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Welche Spiele werden gespielt?

Counter-Strike

. Team-Taktik-Shooter

30 Runden (15 pro Seite)
Hand-Augenkoordination

Taktisches Verstandnis

Spielubersicht

Wirtschaftliches Denken

Spielraum NN
Institut zur Férderung
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Welche Spiele werden gespielt?

Trackmania Nations Forever
« Arcade-Rennspiel

« Kostenlos herunterzuladen
« Schnell zu erlernen

« Ohne Altersbeschrankung

« Rennen gegen die Zeit

« Konzentrationsfahigkeit,
Selbstdisziplin, Prazision
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44 Intel Friday Night
(s \. Game

ELTERN-LAN ]

Hier erleben die Teilnehmer
nach der Eltern-LAN die
eSport Profi-Spieler hautnah
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Was ist eSport?

Der Begriff eSport (Kurzform elektronischer

Sport) bezeichnet das wettbewerbsmanige
Spielen von Computer- oder Videospielen
im Mehrspielermodus. eSport versteht sich
hend der klassischen Definition als
portdisziplin, welche sowohl
elkonnen (Hand-Auge-Koordination,
Reaktionsschnelligkeit) als auch taktisches
Verstandnis (Spielverstandnis) erfordert.
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Noch Fragen?

Ibrahim Mazari

Turtle Entertainment GmbH

Tel +49 221 880449 231
im@turtle-entertainment.de

Arne Busse

Bundeszentrale fir politische
Bildung

Tel +49 228 99515 284
arne.busse@bpb.de
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