Christa Gebel: Kompetenz erspielen — kompetent spielen?
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Welche Schlussfolgerungen ergeben sich aus der Erkenntnis, dass populare Computerspiele Kompetenzpotenziale
bergen kdnnen? Steht versiertes Spielen fur Kompetenzerwerb - steht Spielexpertise fur
,Computerspielkompetenz’ im Sinne von Medienkompetenz? Wohl kaum, auch wenn es von interessierter Seite
gerne so gesehen wird. Aber was bedeutet Medienkompetenz in Hinblick auf Computerspiele eigentlich?
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