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Kinder lieben Videospiele - zum
Arger vieler Eltern, die sich Sor-
genum den Game-Konsum ihrer
Sprosslinge machen. Tatsachlich
gamen fast 80 Prozent der 12- bis
‘13-jghrigen Primarschiiler min-
destens einmal pro Woche, ein
Viertel sogarjeden Tag. Das zeigt
eine Studie der Ziircher Fach-

hochschule ZHAW aus dem Jahr

2015. Die Spiele hitten zu Un-
recht einen schlechten Ruf, sagt
Judith Mathez, Medienpadagogin
an der Padagogischen Hochschu-
le der FHNW in Windisch. Denn
mit - Videospielen liesse sich
eigentlich sehr produktivlernen.

«Dennoch fristen Games in’

Schweizer Schulen ein Schatten—
dasein.»

Dass Kinder mit Games spie-
lend leicht lernen, belegt eine
Untersuchung von Wissenschaft-
lezn der Universitét 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-jihrigen
Kindern zeigten, dass Gelerntes
mit Hilfe von Computerspielen
oft besser hangen bleibt als mit
traditionellen Unterrichtsmetho-

den wie etwa Arbeitsblittern. .

Einige der untersuchten Studien
zeigen den Nutzen der Games in
Sprachen, andere in naturwissen-
schaftlichen Fachern.

Motiviert
dank Games
Zum Beispiel verbesserten sich
die Ergebnisse von amerikani-
schen Achtklisslern in Algebra
deutlich, wenn sie mit einem spe-
ziellen Lernspiel tiben konnten.
Das geht aus. einer Studie der
Universitdt Florida aus dem Jahr
2012 hervor. Die Wissenschaftler
verglichen darin die Testergeb-

- Bildung Vldeosple]le haben im Klassenzimmer nichts verloren.
. Das ]edenfaﬂs ist die Meinung vieler. Experten sehen es anders. Und eine amerikanische Schule macht es vor.

nisse von 437 Kindern, die wih-
rend 18 Wochen entweder mit
oder ohne Computerspiel mathe-
matische Gleichungen biiffeln
mussten. Neben den besseren
Noten gab es einen weiteren auf-
falligen Unterschied: Wahrend
die Motivationder analoglernen-

_den Schiiler sank, nahm sie bei

den Game-Schiilern zu.
Dafiir sorgt beispielsweise der
Schwierigkeitsgrad, der wihrend

- des ganzen Spiels stets herausfor-

dernd, aber nicht unrealistisch
hoch ist. «Dadurch bleiben die
Kinder stundenlang motiviert»,
sagt Mathez. Das sei im Kklassi-
schen Unterricht schlicht unmdg-
lich. Zudem gebe es da immer
Schiiler, die entweder unter- oder

iiberfordert seien ~bei den heuti-
gen Klassengrossen von manch-
mal iiber 25 Kindern sei das un-
vermeidbar. :

Aus Fehlern
lernen

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

herkdmmlichen Unterricht an-

.ders: Meist gibt es am Ende eines

gelernten Themas genau eine
Chance, sein Kénnen zu zeigen,
und zwar an einer Priifung - da-
nach ist «game over».

- Popuiare Spiele wie «Minecraft» haben teils spezielle Versionen, mit denen Kinder im Unterricht lernen kénnen.

. Die'Erkenntnisse ‘det iWiss‘eﬂ— ‘

schaft in die Tat wmgesetzt hat

‘eine Sffentliche Schule in New

York. Seit ihrer Griindung im
Jahr 2009 versucht sie, Kinder
durch Spiele zu motivieren.
Der gesamte Unterricht der
«Questto Learn» genannten Bil-

dungsstatte ist nach Prinzipien .

des Game-Designs strukturiert.
So sollen die Kinder vor allem
mit analogen und digitalen
Spielen, die hiufig extra fiir den
Unterricht entworfen wurden,
den Lernstoff selbst entdecken,

“anstatt ihn an der Wandtafel

serviert zu bekommen. Sie erhal-
ten hippchenweise Aufgaben,
die es zu l6sen gilt. Die tiber 400
Kinder in der sechsten bis zwolf-
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‘ten i(lasse sollen ‘dadurch zu

echten Problemlésern werden,
anstatt Dinge auswendig zu ler-
nen, so das Credo der Schule. Das
scheint zu funktionieren: Die
Schiiler haben drei Jahre in Folge
den stidtischen Mathematik-
wettbewerb gewonnen und
schneiden rund 50 Prozent bes-
ser in Sprachtests. ab als der

Durchschnitt der iiber 300 New-

Yorker Schulen.

Weshalb also sind Computer- -
_spiele bei uns fast gar nicht in

Klassenzimmern anzutreffen?
Einerseits mangle es an Ressour-
cen, sagt Medienpddagogin Mat-
hez:' «Games brauchen viel Zeit,
die in Schulen nicht ohne weite-
res zur Verfiigung steht.» Zudem

kénnen viele Lehrer nichts mit
den Games anfangen, weil sie
selbst keine spielen. Mathez bie-
tet einen Workshop fiir Lehrer
mit ihren Klassen an. Die Kinder
dirfen dann in Vortrigen ihre
Lieblingsspiele vorstellen. «Fiir
die Lehrer ist das oft ein riesiges’
Aha-Frlebnis», sagt Mathez. -
Plétzlich sind die Schiiler hoch
motiviert, bereiten sich vor und
treten selbstsicher auf.

Erfahren, was Schiiler
beschaftigt

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 Schiilern
ab und zu das populire Game
«Minecraft», bei dem #hnlich
wie mit Lego beliebige Dinge aus

. Klétzchen gebaut werden kdn-
.nen. Die Schiiler sollen etwa wih-

rend 20 Minuten zu zweit einen
Wochenriickblick im Spiel gestal-
ten. Dazu miissen sie sich abspre-
chen und planen. «Das zeigt mir
manchmal besser als ein Test,
was die Kinder an einem Thema
wirklich verstariden haben», sagt
Stadler. ‘

Dass die Kinder dank Games
besser lernen konnen, ist fir ihn
aber nicht das Wichtigste. «Pl6tz-
lich erfahre ich etwas iiber die Le-
benswelt der Kinder», sagt Stad-
ler. Das gebe ihm einen anderen
Zugang zu seinen Schiilern.
Wenn diese auch in der Schule
Games spielen konnen, seien sié
zum Beispiel eher bereit, itber
ihren Medienkonsum zu Hause
oder iiber negative Erlebnisse zu
sprechen, etwa Belistigungen
durch andere Spieler im Internet.
«Games sind Teil der Jugendkul-
tur», sagt Stadler. «Daher gehd-
ren sie fiir mich auch ins Klassen-
zimmer.»





