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Bildung Videospiele haben im Klassenzimmer nichts vedoren. 
Das jedenfaUs ist die Meinung vieler. Experten sehen es anders. Und eine amerikanische Schule macht es vor. 

Michael Ba1.1ma1111 
wissen@luzernerzeitung.ch 

Kinder lieben Videospiele - zum 
Ärger vieler Eltern, die sich Sor­
gen um den Games Konsum ihrer 
Sprösslinge machen. Tatsächlich 
gamenfast80 Prozentderl2- bis 
· 13-jährigen Primarschüler min­
destens einmal pro Woche, ein 
Viertel sogar jeden Tag. Das zeigt 
eine Studie der Zürcher Fach­
hochschule.ZHAW aus d<:!m Jahr 
2015. Die Spiele hätten zu Un­
recht einen schlechten Ruf, sagt 
Judith Mathez, Medienpädagogin 
an der Pädagogischen Hochschu­
le der FHNW in Windisch. Denn 
mit:· Videospielen liesse sich 
eigentlich sehr produktiv lernen. 
«DennoFh fristen Games in 
Schweizer Schulen ein Schatten­
dasein.» 

Dass Kinder mit Games spie­
lend leicht lernen, belegt eine 
Untersuchung von Wissenschaft­
lernder Universität Vanderbilt in 
den. USA. Sie analysierten insge­
samt 57 publizierte Forschungs­
arbeiten zum Nutzen von Video­
spielen im Unterricht. Die Daten 
von fast 7000 unter 16-jährigen 
Kindern zeigten, dass Gelerntes 
mit Hilfe von Computerspielen 
oft besser hängen bleibt als mit 
traditionellen Unterrichts~etho­
den wie etwa Arbeitsblättern. 
Einige der untersuchten Studien 
zeigen den Nutzen der Games in 
Sprachen, andere in naturwissen­
schaftlichen Fächern. 

Motiviert 
dlankGames 

Zum Beispiel verbesserten sich 
die Ergebnisse von ameril<ani­
schen Achtldässlern in Algebra 
deutlich, wenn sie mit einem spe­
ziellen Lernspiel üben konnten. 
Das geht aus einer Studie der 
Universität Florida aus dem Jahr 
2012hervor. Die Wissenschaftler 
verglichen darin die Testergeb-

. Populäre Spiele wie «Minecratt» haben teils spezielle Versionen, mit denen Kinder im Unterricht lernen können. Bild: Microsoft 

nisse von 437 Kindern, die wäh­
rend 18 Wochen entweder rriit 
oder ohne Computerspielmathe­
matische Gleichungen büffeln 
mussten. Neben den besseren 
Noten gab es einen weiteren auf­
fälligen Unterschied: Während 
die Motivationder analog lernen-

. den Schüler sank, nahm sie bei 
den Game-Schülern zu. 

Dafür sorgt beispielsweise der 
Schwierigkeitsgrad, der während 
des ganzen Spiels stets herausfor­
dernd, aber nicht unrealistisch 
hoch ist. «Dadurch bleiben die 
I<inder stundenlang motiviert», 
sagt Mathez. Das sei im klassi­
schen Unterrichtschlichtunmög­
lich. Zudem gebe es ·da immer 
Schüler, die entweder unter- oder 

überfordert seien - bei den heuti­
gen Klassengrössen von manch­
mal über' 25 Kindern sei das un­
vermeidbar. 

AuslFehlem 
fomen 

Auch die Art, wie mit Fehlern 
umgegangen wird, ist in Games 
fundamental anders als im Klas­
senzimmer: Der Spieler kann un­
endlich oft scheitern. Er probiert 
einfach noch mal, noch mal, noch 
· mal - bis er es schafft. Das ist im 
herkömmlichen Unterricht an­
ders; Meist gibt es am Ende eines 
gelernten Themas genau eine 
Chance, sein Können zu zeigen, 
und ~ar an einer Prüfung- da­
nach ist «game over». 

.. Die 'Erkenntnisse der Wissen­
schaft in die Tat umgesetzt hat 
eine öffentliche Schule in New 
York. Seit ihrer Gründung im 
Jahr 2009 versucht sie, Kinder 
durch Spiele , zu motivieren. 
Der ge·samte Unterricht der 
«Questto Learn» genannten Bil­
dungsstätte ist nach Prinzipien 
des Game-Designs strukturiert. 
So sollen die Kinder vor allem 
mit analogen und digitalen 
Spielen, die häufig extra für den 
Unterricht entworfen wurden, 
den Lernstoff selbst entdecken, 
anstatt ihn an der Wandtafel 
serviert zu bekommen. Sie erhal­
ten häppchenweise Aufgaben, 
die es zu lösen gilt. Die über 400 
Kinder in der sechsten bis zwölf-

ten Klasse sollen dadurch zu 
echten Problemlösern werden, 
anstatt Dinge auswendig zu ler­
nen, so das Credo der Schule. Das 
scheint zu funktionieren: Die 
Schüler haben drei Jahre in Folge 
den städtischen Mathematik­
wettbewerb gewonnen und 
schneiden rund 50 Prozent bes­
ser in Sprachtests ab als der 
Durchschnitt der über 300 New 
Yorker Schulen. 

Weshalb also sind Computer­
. spiele bei uns fast gar nicht in 
Klassenzimmern anzutreffen? 
Einerseits mangle es an Ressour­
cen, sagt Medienpädagogin Mat­
hez:· «Games brauchen viel Zeit, 
die in Schulen nicht ohne weite­
res zur Verfügung steht,» Zudem 

können viele Lehrer nichts mit 
den Games anfangen, weil sie 
selbst keine spielen. Mathez bie­
tet einen Workshop für Lehrer 
mit ihren Klassen an. Die Kinder 
dürfen dann in Vorträgen ihre 
Lieblingsspiele vorstellen. «Für 
die Lehrer ist das oft ein riesiges 
Aha-Erlebnis», sagt Mathez. , 
Plötzlich sind die Schüler hoch 
motiviert, bereiten sich vor und 
treten selbstsicher auf. 

Ei:falluen, was Schiller 
beschäftigt 

Zumindest in einzelnen Schwei­
zer Klassenzimmer haben Com­
puterspiele schon Einzug gehal­
ten, zum Beispiel beim Oberstu­
fenlehrer Pirmin Stadler in der 
Gemeinde Gurtnellen im Kanton 
Uri. Er spielt mit seinen Schülern . 
ab und zu das populäre Gai;ne · 
«Minecraft», bei .dem ähnlich 
wie mit Lego beliebige Dinge aus 
Klötzchen gebaut werden kön-
. nen. Die Schiller sollen etwa wäh­
rend 20 Minuten zu zweit einen 
Wochenrückblick im Spiel gestal­
ten. Dazu müssen sie sich abspre­
chen und planen. «Das zeigt mir 
manchmal besser als ein Test, 
was die Kinder an einem Thema 
wirklich verstanden haben», sagt 
Stadler. 

Dass die Kinder dank Games 
besser lernen können, ist für ihn 
aber nicht das Wichtigste. «Plötz­
lich erfahre ich etwas über die Le­
benswelt der Kindern, sagt Stad­
ler. Das gebe ihm einen anderen 
Zugang zu seinen Schülern . 
Wenn diese auch in der Schule 
Games spielen können, seien sie 
zum Beispiel eher bereit, über 
ihren Medienl<0nsum zu Hause 
oder über negative Erlebnisse zu 
sprechen, etwa Belästigungen 
durch andere Spieler im Internet. 
«Games sind Teil der Jugendlcul­
tur», sagt Stadler. «Daher gehö­
ren sie für mich auch ins Klassen­
zimmer.» 

Forscher erschaffen Mischwesen aus Schwein Mens 
Biotechnologi,e Forscher haben Embryos im Labor erzeugt, deren Körper aus Zellen zwei verschiedener Arten bestehen: aus Ratten und 

Mäusen, aber auch aus Schweinen und Menschen. Solche Mischwesen sollen künftig' Organe für Transplantationen liefern. 

Lebewesen zu züchten, die so­
wohl aus Mensch als auch aus 
Tier bestehen,. ist in der Schweiz 
verboten. Hingegen ist dies in an­
deren Ländern zu Forschungs­
zwecken erlaubt, beispielsweise 

. indenUSA. 
Nun ist es Forschern des Sall< 

Instituts in Kalifornien erstmals 
gelungen, Mischwesen - so ge­
nannte Chimären - aus Mensch 
und Schwein ·zu erzeugen. Sie 
injizierten menschliche Stamm­
zellen in wenige Tage alte 
Schweine-Embryos, die sie an-· 
schliessend weiblichen Schwei­
nen einpflanzten. Die Embryos 
entwickelten sich für drei bis vier · 
Wochen, danach wurden siege­
tötet und untersucht. In ihnen 
fanden die Forscher auch 
menschliche Zellen, die sich 
VP.rrnP_hrt nncl 7.Hr Riltinna VPr-

schiedener Gewebe beigetragen 
hatten. Die Resultate wurden 
kürzlich in der Fachzeitschrift 
«Cell» veröffentlicht. «Das lang­
fristige Ziel dieser Methode ist 
es, menschliche Ersatzorgane für 
Transplantationen zu züchten», 
sagt Jun Wu, Stammzellforscher 
und Erstautor der Arbeit. 

lBauchspeichelidriise 
aus einer Mausratte 

Das könnte tatsächlich gelingen, 
wie eine weitere Studie zeigt, die 
eine japanische Forschungs­
gruppe fast zeitgleich veröffent­
licht hat. Die Wissenschaftler er­
zeugten Chimären aus Ratten 
und Mäusen. Dazu verwendeten 
sie Rattenembryos, in welche sie 
Mäusezellen injizierten. Die 
fr.emden Zellen wuchsen in der 
R::ittP '7.11 PlnPr R:-:111rh~nPirhP.l-

Neue Kreatur: Dieser Ratten­
embryo enthält Mauszellen (rot). 

Bild: Salk Institute 

drüse heran. Dass diese auch tat­
sächlich funktioniert, bewiesen 
die Forscher, indem sie sie in Dia-
hP1-Pc-1rr".:ln kP M;ncP t-r~ncnl".:ln-

tierten und diese so von der 
Kranl<heit heilten. 

Dass solche Experimente bei 
vielen Menschen Unbehagen 
auslösen, findet Nil<0la Biller­
Andorno nachvollziehbar. Sie ist 
Leiterin des Instituts für Bio­
medizinische Ethfä:und Medizin­
geschichte der Universität Zü­
rich. «Es entsteht schnell der 
Eindruck,· dass Frankenstein­
Forschung betrieben wird», sagt 
sie. Deshalb sei es wichtig, dass 
Wissenschaftler ihre Ergebnisse 
richtig kommunizieren und sich 
an der öffentlichen Diskussion 
beteiligen. 

Sie hält das Ziel, mit Hilfe von 
Chimären Ersatzorgane· herzu­
stellen und kranken Menschen zu 
helfen, für ethisch vertretbar. 
Doch Forscher müssten alles tun, 
nrn '711 ·up.'f'l,inrlP.rn rl'!:lcc rlnh.P.1 

Wesen mit menschlichen Eigen­
schaften entstehen - etwa solche, 
die ein menschliches Gehirn, 
Hände oder ein Gesicht besitzen. 
«Niemand möchte einen Schwei­
nemenschen herumlaufen sehen, 
auch ich nicht», sagt Biller­
Andorno. Deshalb müsse sicher­
gestellt sein, dass menschliche 
Zellen sich nicht beliebig in 
einem Tierkörper ausbreiten, 
sondern nur gezielt in. bestimm­
ten Organen wachsen. 

Nw:wenig 
menschliche Anteile 

An entsprechenden Methoden, 
die das verhindern sollen, arbei­
ten die kalifornischen Forscher 
nach eigenen Arigaberi bereits. 
Wie weit die Wissenschaft 
derzeit noch von echten Tier-
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machen Zahlen aus der alctuellen 
Studie deutlich: Von knapp 1500 
Embryos, welche eingepflanzt 
wurden, wuchsen iJ.ur 186. in der 
Gebärmutter der Sauen an. Und 
nur etwa bei der.Hälfte fanden 
sich Zellen menschlichen Ur­
sprungs- allerdings sehr wenige. 
Die Chimären warenimmernoch 
zu über 99,9 Prozent Schwein. 
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