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piele, die Schule machen

Computergames im Klassenzimmer fordern die Toleranz und heben den Notendurchschnitt

Simone Luchetta (Text)
und Michele Limina (Foto)

Ein sonniger Morgen im Juni.
Draussen grast das Vieh auf den
saftigen Wiesen. Drinnen im
Schulzimmer sitzt der 12-jéhrige
Luc vor dem Computerbildschirm,
seine linke Hand flitzt iber die
Tastatur, die rechte steuert die
Maus. Rasant jagt er durch ein
virtuelles Labyrinth aus Granit-
blécken. «Wir haben eine Festung
gebaut mit ganz vielen Géangen
und einem Fallensystem. Ziel ist
es, den Schatz zu finden», erklirt
der 6.-Klissler, wihrend es auf dem
Monitor blitzt, kracht und funkt.
Luc spielt mit seinen Klassen-
kameraden das Computerspiel
«Minecraft» - Alltagim Schulhaus
Buahl im solothurnischen Weiler
Messen.

Computerspiele im Unterricht?
Da maégen sich manche die Augen
reiben. Games sind doch gedan-
kenloser Zeitvertreib, machen
stichtig und aus Kindern Amok-
ldufer. Was hat das Schreckge-
spenst vieler Eltern und Padago-

gen ausgerechnet im Schulzimmer
zu suchen?

«Games haben das Zeug zum
wertvollen Lehrmittel», findet Pe-
ter Suter, Dozent fiir Medienbil-
dung an der PH Zirich. Es kom-
me aber darauf an, wie man sie ein-
setze. «Das Videospiel an sich hat
ja, wie auch das Buch, noch keinen
didaktischen Wert.» Wie bei den
Biichern gibt es eine grosse Band-
breite — vom Ballergame tiber Rol-
lenspiele bis zu Gemeinschafts-
spielen wie «Singstar», und nicht
jedes Game gehort in den Unter-
richt. Solche mit Gewaltdarstellun-
gen etwa sind fiir Suter tabu, «auch
wenn damit Themen wie Gewalt
oder Medienwirkung behandelt
werden kénnten».

Kinder werden gegeniiber
Einwanderern offener

Sicher ist, dass Videospiele ver-
schiedene Kompetenzen férdern
konnen, wie die neuere Forschung
zeigt. Manche Spiele etwa verbes-
sern die Augen-Hand-Koordina-
tion oder den Gleichgewichtssinn,
mit anderen ldsst sich die Reak-

tionsschnelligkeit, Aufmerksam-
keit und rdumliche Wahrnehmung
trainieren. Die American Psycho-
logical Association hat herausge-
funden, dass Spiele motivierend
wirken, fiir gute Laune sorgen und
in der Gruppe auch soziale Fahig-
keiten férdern. Eine aktuelle Un-
tersuchung in Irland hat ergeben,
dass Kinder, die haufig Mehrspie-
ler-Online-Games spielen, Ein-
wanderern gegeniiber offener sind.

Die Welt von «Minecraft»

«Minecraft» ist eines der erfolg-
reichsten Computerspiele der Welt
und wurde seit 2009 Uber 56 Mil-
lionen Mal verkauft. Es kommt nicht
hyperrealistisch daher, sondern hat
eine pixelige Retrografik. Man setzt
darin 3-D-Widirfel aufeinander und
baut so Hauser, ganze Welten. Mitt-
lerweile gibt es mit «MinecraftEdu»
spezielle Versionen flr Schulen.
Die «Minecraft»-Entwicklerfirma
Mojang wurde kirzlich von Micro-
soft gekauft. Minecraftedu.com

«Natiirlich kann man all das auch
mit anderen Mitteln als mit Games
trainieren», sagt Suter. «Aber es
geht nicht um ein Entweder-oder,
sondern um ein befruchtendes Ne-
beneinander.»

Alle Knaben und ein Madchen
haben sich dafiir entschieden

Andere Linder machen sich Games
in der Schule schon linger zunut-
ze. In Nordirland wurden kiirzlich
alle 200 Sekundarschulen und 30
Bibliotheken kostenlos mit «Mine-
craft» ausgertstet, in den USA ist
das Spiel in Hunderten von Klas-
senzimmern verbreitet. An der
New Yorker Schule Quest to Learn
steht Spielen sogar im Zentrum:
Der gesamte Schulstoff wird durch
digitale und analoge Spiele vermit-
telt. Die Noten sollen iiber dem
Durchschnitt der Schulen der Stadt
liegen.

Auch skandinavische Schulen
sind in Sachen spielbasiertes Ler-
nen, so der Fachausdruck, weit
vorn, insbesondere das Nordahl-
Grieg-Gymnasium im norwegi-
schen Bergen. Dort binden Lehr-

personen die unterschiedlichsten
Games ein: das Strategiespiel
«Civilization IV» in Geschichte,
Norwegisch und Sozialwissen-
schaften, die Zombie-Apokalypse
«Walking Dead» im Religionsun-
terricht oder das Knobel-Abenteu-
er «Portal 2» in Physik. «Minecraft»
wurde sogar als Pflichtfach einge-
fuhrt. Die Erfahrungen sind so po-
sitiv, dass das Norwegische Zent-
rum far Informations- und Kom-
munikationstechnik kirzlich im
Auftrag des Bildungsministeriums
zwei Personen ernannte, die die
Integration von Games an Schu-
len vorantreiben sollen.

In der Schweiz hingegen findet
man Computerspiele, die nicht
speziell zum Lernen programmiert
wurden, noch kaum im Schulzim-
mer. Der Messener Primarlehrer
Beat Cantieni ist einer der Ersten,
die das Abenteuer gewagt haben.
Im Rahmen einer Projektarbeit ha-
ben die 6.-Klissler vor einem hal-
ben Jahr unter anderem den Game-
unterricht wihlen diirfen; alle Kna-

Fortsetzung — 46

Wertvolles
Lehrmittel:
Schdler des
Schulhauses
Buhlin Messen
SO spielen
«Minecraft»



