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Ausgangssituation

 Computerspiele haben sich bei Kindern und
Jugendlichen fest als Unterhaltungsmedium
etabliert:

* 63 % der Jungen und 44 % der Madchen (6-13
Jahre) spielen mmdestens einmal pro Woche
~al'lerne®; 50 % bzw.

* 47 % der Jungen und 13 % der Madchen (12-19
Jahre) spielen mindestens einmal pro Woche am
PC; 41 % bzw. 11 % an einer Spielkonsole



Ausgangssituation

 Gerade in den formal niedrigeren Bildungsmilieus
erfreuen sich Computerspiele sehr grol3er Beliebtheit

e Zugleich stehen viele Lehrkrafte Computerspielen
extrem skeptisch gegenuber:

— Zeitliche Konkurrenz: Viel Spielen = Wenig Zeit fur
Hausaufgaben und Lernen

— Zeitverschwendung: Viel Spielen = Wenig Zeit fur
.sSinnvolle® Tatigkeiten (z

— Moralische Empo6rung Gber Gewaltspiele; Sorgen uber
negative Wirkungen des Gewaltspielkonsums

—Sorgen vor exzessivem Spi e



Perspektive

* |n der Fremdwahrnehmung (durch
Padagogen) werden Computerspiele stark
reduziert
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Perspektive

* Erfahrungen mit Computerspielen sind fur Kinder
und Jugendliche relevant, interessant, inhaltlich
vielfaltig und Gegenstand der Peer-Kkommunikation

* FiUr die Padagogik ergeben sich daher aussichtsreiche
Moglichkeiten, die Beliebtheit des Mediums
Computerspiel fur Instruktionszwecke auszunutzen

e Strukturierung:
— Kommunikationsorientierte Ansatze
— Produktionsorientierte Ansatze



Kommunikationsorientierte Ansatze

Eine Klasse von padagogischen Ansatzen nutzt
die Spiel-Erfahrungen der Lerner als
Kommunikationsanlass, -gegenstand und/oder
-werkzeug

Kinder und Jugendliche reden zumeist gerne
Uber ,1 hre® Spiele ur

Das hohe Involvement der Lerner mit Spielen
kann daher zur Evokation von Kommunikation
instrumentalisiert werden



Beispiel 1

Deutschunterricht Sekundarstufe
Thema: Argumentation und Argumentieren
Lernziel: EinlUbung zweiseitigen Argumentierens
Instrumentalisierung von Computerspielen:

* Lerner erhalten die Hausaufgabe, sich intensiv mit einem
Comput er sMarrewind“()z .z uB .be,f asser

e ...U n d -sdWwie Gontra-Argumente vorzubereiten zur
DI skus $orrowminde Il st gutes Spi el

* Anwendung in schriftlicher Hausarbeit oder mindlicher
Debatte in der Schule



Beispiel 1

e \orteile:

e Games-Er f ahrung ger ade
Wissens- und Motivationsvorteil

bil dun

e Auseinandersetzung mit Argumentationsgegenstand ist
intrinsisch motivierend und bringt reichhaltiges Material zur
Argumentgenese

*Mehr di mensi onal | tMotrowithdd s | Gé¢ ¢
extrem komplex) erlaubt ausfuhrliche Thematisierung und
gezielte Ubung der Teil komp

 Lehrkraft kann nicht (unbedingt) als Experte und kundiger
, Schiedsri cht er-~denmkragisehese h e n
Diskussionsumfeld als besonderes Kontextmerkmal



Beispiel 2

);‘)"ITA‘. bt
Gemeinschaftskunde-Unterricht, Sekundarstufe
Thema: Demokratie als Staatsform

Lernziel: Erkennen spezifischer Eigenschaften von
Demokratie in Abgrenzung zu autoritaren
Staatsformen

Instrumentalisierung von Computerspielen:

* Lerner erhalten die Hausaufgabe, ein Aufbau-Strategiespiel _
| hrer Wahl ( z . CiBlizatiop”* C @ e sha rn sli
der dort prasentierten Staatsform zu beschreiben

» Ausgewahlte(r) Lerner(in) stellt ein Strategiespiel vor und
eroffnet damit Diskussion tiber Demokratie und Autokratie
im Computerspiel (versus in der Wirklichkeit)



Beispiel 2

e \Vorteile:

-, Staatsform“® wird I m S|
erfahren — konkretes Ego-Erlebnis als Grundlage
der Auseinandersetzung mit Lerngegenstand

— Eigene Spielentscheidungen und —leistung geht in
Aufgabenlosung ein (Motivationsvorteil)

— Individualisierung der Aufgabe (jede/r spielt selbst
gewahltes Spiel)

— Vorstellung eines Spiels im Unterricht als
motivierende Diskussionsstimulanz



Mathematik-Unterricht, 4. Klasse
Thema: Umrechnung Sekunden-Minuten-Stunden

Lernziel: | nt er nal 1 s I -Muoltiplikagion Hz@. r
> .-0BvBidn als Umrechnungsfaktor

Instrumentalisierung von Computerspielen:

* Hausaufgabe: Lerner sollen ein Rennspiel mit Rundenanzeige und

Timer spielen (z. B. DTM Race Driver fir Jungs, Isabell Werth Reitsport
flir Madchen)

» Jede Rundenzeit soll notiert werden (in
Sekunden/Minuten:Sekunden), Unterschied jeder Runde zur
vorausgegangenen Runde soll ermittelt werden; Gesamtfahrzeit soll
addiert werden; Ausdruck jeweils in Sekunden und Minuten:Sekunden

* In der Klasse werden Daten der Lehrkraft als Beispiel veranschaulicht
und mit den eigenen Rechnungen der Lerner verglichen



/wischenfazit

Vorhandene Spiele der Lerner lassen sich in vielfaltiger
Weise in den Unterricht integrieren

Vielfalt der Spiele und Spieleigenschaften schaffen
Passung fur sehr unterschiedliche Lernziele und
Aufgabentypen

Interaktivitat (eigene Erfahrungen) und Multimedialitat
unterstiitzen Kommunikationsfahigkeit gerade von
bildungsfernen Lernern

Umkehrung der Experte-Novize-Relation als
motivierendes Element kommunikationsorientiertes
Ansatze



/wischenfazit

e Kommunnikationsorientierte Ansatze mussen in
Rechnung stellen,

* dass Computerspiele(n) teuer ist — nicht jeder hat
leistungsfahige Hardware zu Hause (soziale
Exklusionsrisiken! Vorabinformation ist
notwendig; ggf. Spielmoglichkeiten in der Schule
vorhalten)

» dass Gender-Fragen eine grolse Rolle spielen:
Erhebliche Interessensunterschiede bei Madchen
und Jungen mussen bei Planung berucksichtigt
werden




Produktionsorientierte Ansatze

* Neben der Nutzung vorhandener
(kommerzieller) Computerspiele als Baustein
von Instruktionsstrategien kann auch kreativ
mit Spielen im Unterricht gearbeitet werden

* Nachdenken tber, Planen oder Entwicklung
von eigenen Computerspielen als spezifischer

Aufgabentyp fur projekt- und
handlungsorientierten Unterricht



Beispiel |

* Projektarbeit im Deutschunterricht,
Sekundarstuf e,

* Aufgabe:

— Kollaborative Planung eines Adventure-
Computerspiels als Umsetzung der Geschichte von
, Robin Hood”“ gemafl von M
2er-Gruppen

— Gefordertes Ergebnis: Design-Document mit farbiger
Illustration, das das Spiel insgesamt (Interface,
Grafil ksti | etc.) sowie d
inkl. interaktiver Ratsel beschreibt

— Prasentation auf Plakatwanden (Ausstellung)




Beispiel |

e Vorteile:

— Verarbeitung literarischer Inhalte aus einer Quasi—' =
Autorenperspektive: Neue Einsichten, intensive
Elaboration

— Verknupfung von Pflicht-Lektiire mit motivierendem
Unterhaltungsmedium: Neuer Spald an alten Schlauchen

— Kreativer Zugriff auf literarischen Gegenstand (schreiben,
zeichnen, anordnen)

— Mehrdimensionale Aufgabenstellung (Interface, Grafik,
Story) als anspruchsvolle Qualitat der Lernerkollaboration
(Konsensfindung; Arbeitsteilung,
Projekttiming/Milestones)



Beispiel 2

* Projektarbeit im Informatik/Computer-Unterricht,

Thema
Programmierwerkzeuge/Programmierlogik

e Aufgabe:

— Entwicklung eines eigenen Computerspiels gemafd
vorgegebener Spezifikationen (z. B. Anzahl von
Denkaufgaben, die einzubauen sind)

— Verwendung der Editorensoftware, M1 s Blake@’ n
— Prasentation des fertigen Spiels im Klassenverbund;

Durchspielen des Spiels eines Co-Lerners mit
Rickmeldung an Autoren



Beispiel 2

* Vorteile:
— Einarbeitung in modernes Entwicklungswerkzeug

— Elaboration von Prinzipien (und Problemen) der
Gestaltung interaktiver Programme (Konfrontation der
Entwickler- mit der Nutzersicht, z. B. Verstandlichkeit
von Spielaufgaben)

— Eigene, spielbare Computerspiele als Projektergebnis
bergen enormes Motivationspotenzial

— Ruckmeldung tUber das Spiel eines anderen als
Element der Lernerkommunikation und Teamarbeit



/wischenfazit

Produktionsorientierte Zugange liegen quer zu
fachspezifischen Themen und Lernzielen

Motivierende, anspruchsvolle Projektarbeit

moglich

Vielfaltige Lern-Gewinne (Vernetztes Denken,
Teamar beil t |, Kreati vit a

Moderne Editorensoftware erlaubt (bald) die
Entwicklung eigener Spiele im Schulrahmen

Sorgfaltige Vorplanung und gute Kenntnisse der
Lehrkrafte unabdingbar



Schlussbetrachtung

Computerspiele mussen fur konventionelle Schul-
Arbeit kein Fremdkorper bleiben

Vielfaltige Szenarien von Games im Unterricht moglich,
viele davon mit wenig Aufwand und geringem Risiko

Expertise der (jungen) Lerner als besonderer Gewinn,

Zh, B . Ei nbi ndung vielspl
Umkehrung der Experte-Novize-Relation in der Schuler-
Lehrer-Beziehung

Games kdnnen ein Instruktionswerkzeug unter vielen
werden —instrumentelle und ntchterne Sicht der
Padagogen statt aktive Ausgrenzung als Chance



Schlussbetrachtung

* Das Motivationspotenzial von Spielen lasst sich
instrumentell fur Instruktionszwecke nutzen

* Besonderheiten von Spielen sind zu beachten:
— Genderfragen

— Wohlstandsfragen (Ausstattung) A Nutzung alterer
Spiele senkt Anforderungen (z. B.
www.abandonia.com)
 Bestehende Ressourcen nutzen, z. B.
, Splr elraum“/ FH Kol n od
Computerspielemuseum (Berlin)
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