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0. Abstract

Computerspiele gehéren fiir viele Jugendliche zum Alltag dazu. In der Schule und im Unterricht
werden sie jedoch héufig als unerwiinschter Stérfaktor bzw. sogar schddlich angesehen. Dieses
Projekt hat sich zum Ziel gesetzt zu zeigen, dass Computerspiele nicht nur zur Motivation, sondern
auch zur Steigerung der Kreativitét eingesetzt werden kénnen. Dazu wurden zwei digitale Games im
Unterrichtsgegenstand Deutsch herangezogen, die den Ausgangspunkt fiir das Schreiben kreativer
Texte und Erstellen von Grammatik- und Rechtschreibiibungen bildeten. Vor allem sollte aber auch
durch Befragung der Schiilerinnen herausgefunden werden, wie sie zu der Thematik Computerspiele
stehen und welche Vorurteile auf diesem Gebiet selbst von der jungen Generation geteilt werden.

Schulstufe: 9. (1. Jahrgang einer Handelsakademie)
Facher: Deutsch
Kontaktperson: Mag. Sonja Gabriel, M.A.

Kontaktadresse: BHAK/BHAS Laa/Thaya, Anton-Bruckner-StraRe 39, 2136 Laa/Thaya

E-Mail: sonja.gabriel@inode.at
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1. Einleitung

Computerspiele gehoren zum Alltag vieler Jugendlicher. Wie das Institut fur Jugendkulturforschung
festgestellt hat, spielen mittlerweile drei von vier Jugendlichen im Alter von 11 bis 18 Jahren
Computer- oder Konsolenspiele’. Dabei spielt es keine Rolle, ob es sich um teure Konsolenspiele oder
so genannte Casual Games im Internet handelt. Spiele und das Spielen haben ihren festen Platz in der
Freizeitgestaltung der Heranwachsenden. Etwas, was von vielen Erwachsenen, vor allem von Eltern
und Lehrkraften, aber auch von den Medien, sehr kritisch und haufig wenig wohlwollend betrachtet
wird. Die Faszination, die von den digitalen Spielen ausgeht, bleibt flir viele Non-Gamer ein Ratsel.
Ziel dieses Projekts war es, die Frage zu untersuchen, ob Spiele auch ihre Daseinsberechtigung im
schulischen Leben haben und ob Jugendliche durch den Einsatz von herkdmmlichen Computerspielen
(also keine Serious Games®) zu besseren Leistungen angespornt werden kénnen. Es gibt hier bereits
einige Studien im 0&sterreichischen Raum, die von der Donau-Universitat Krems ausgehen3, die
belegen, dass durch das Schaffen eines didaktischen Umfelds Computerspiele sich gut in den
Unterricht integrieren lassen. Auch international gibt es einige Studien bzw. Autorinnen, die sich mit

dem Einsatz von Videospielen im Unterricht befassen®.
[ sDurch Ignorieren haben Pidagogen weder Fernsehen, \
GameBoy noch Pokemon verhindert. Setzen wir die
richtigen erzieherischen Pfihle ein. Wir prigen damit das
Medium in seinen Kindheitsjahren positiv und unsere
Kinder lernen, damit verantwortlich und sinnvoll

umzugehen.
Andreas Saladin

N\ J

"'Vgl. hierzu

hitpitén Seristis Gondssmeehiddt dramspisie slerstandel adsdygna didhtigifaleeRikel oy dorsingege it wdfd¢dlkdnn,
um den Spielenden weiterzubilden, zu informieren und zu trainieren. Serious Games werden mittlerweile schon
in vielen Bereichen der Aus- und Weiterbildung eingesetzt. Ein bekanntes Beispiel fiir die ersten Ansitze in
dieser Richtung sind Flugsimulatoren.

3 Vgl. hierzu den Endbericht zum Projekt ,,Didaktische Szenarien des Game-Based-Learning® von Michael
Wagner und Konstantin Mitgutsch

http://issuu.com/michaelgwagner/docs/2008 wagner mitgutsch_endbericht dsdgbl (31.5.2011)

* Vgl. hierzu beispielsweise die Beitrige von Becker (2008), die sich fiir den Einsatz von Spielen im Unterricht
ausspricht sowie Shaffer (2006), der ebenfalls untersucht, welche Auswirkung Computerspiele auf das Lernen
von Kindern haben kann. Hutchinson (2007) hat in seinem Werk verschiedene Szenarien vorgestellt, wie Video
Games im Unterricht eingesetzt werden kdnnen.
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1.1 Zielsetzung

Die heutigen Jugendlichen wachsen unter voéllig anderen Bedingungen auf als die Generation davor.
Man spricht haufig von Digital Natives, was bedeutet, dass diese jungen Menschen selbstverstandlich
mit technischen Neuerungen wie Computer, Handy oder Internet umgehen. Computerspiele sind
vollig anders aufgebaut als die durchschnittlich zur Verfligung stehenden Unterrichtsmittel in Schulen
oder Fortbildungskursen. Verschiedene Forschungen haben bestatigt, dass Menschen, die
verschiedenen Input von den Medien erhalten, durchaus andere Bereiche im Gehirn aktivieren
konnen. (vgl. Prensky 2001, S. 40 ff). Computerspiele aktivieren Fahigkeiten wie die Vorstellung von
dreidimensionalen Objekten, das Selbsterlernen von Regeln sowie das Teilen der Aufmerksamkeit,
um mehrere Aufgaben simultan zu bewaltigen. Vergleicht man damit herkémmlichen Unterricht, so
fallt auf, dass derartige Stimuli selten gegeben werden: Meist werden Fakten pradsentiert, die von den
Lernenden Gbernommen und internalisiert werden sollen. Die Game-Generation ist es gewohnt, dass
sie einen aktiven Part Gbernimmt, Interaktivitdt ist das neue Stichwort. Prensky (2001, S. 51 ff)
prasentiert zehn Punkte, in denen sich die Game-Generation von anderen Generationen
unterscheidet:

- Informationsverarbeitung findet wesentlich rascher statt. Man denke hier nur an Sendungen
auf MTV oder auch Flug- und Rennsimulationen.

- Parallelverarbeitung von Informationen / Prozessen. Viele Jugendliche machen ihre
Haustbungen wahrend sie Musik héren, chatten.

- Informationen missen nicht Schritt fir Schritt aufgebaut sein. Durch die Hypertextualitat
des Internets sind die Jugendlichen gewohnt, sich ihren Weg durchzuklicken.

- Grafik geht vor Text. Die Games Generation ist eher bild- als textorientiert, bedingt durch
Fernsehen, Videos und Computerspiele, die mehr Wert auf Bilder als auf Texte legen.

- Vernetzung. Durch das Internet entsteht eine weltweite Vernetzung (z.B. Chat, Online-
Multiplayer-Games, Instant Messaging, E-Mail, Usegroups, Foren etc.). Die Games-
Generation ist daran gewohnt, Gleichgesinnte weltweit zu finden. Auch
Informationsaustausch und Problemlésung werden auf eine andere Weise betrieben.

- GrolRere Aktivitdt. Die Games Generation wird kaum eine Anleitung zur Hand nehmen,
Software wird erprobt und erkundet, indem man sie benutzt. Es wird erwartet, dass die
Software dem User beibringt, wie man sie handzuhaben hat.

- Arbeit wird zum Spiel. Um dieser Generation das Arbeiten und Lernen zu erleichtern, werden
bereits teilweise jetzt Software und Schulungen wie Computerspiele strukturiert und
aufgebaut.

- Geduld macht sich bezahlt. Die Game-Generation ist es gewohnt, dass sich Geduld und
Anstrengung zu einem gewissen Zeitpunkt lohnen — z.B. das Erreichen des nachsten Levels,
ein Platz im Highscore. Wird diese Belohnung nicht ersichtlich, dann verliert diese Generation
haufig rasch die Motivation.

- Fantasy-Elemente sind Teil des Lebens. Viele Computerspiele beschaftigen sich mit
Fantasyelementen aus der Vergangenheit oder der Zukunft und dringen dadurch immer
mehr in die Realitat des Alltags ein.

- Technologie als Freund. Fiir die Games Generation ist der Computer gleichbedeutend mit
Spiel, Entspannung und SpaR.
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Zu adhnlichen Ergebnissen, namlich dass die heutige Zeit an Kinder und Jugendliche véllig andere
Anspriche stellt, kommen auch Veen und Vrakking (2006). Diesen Unterschieden sollte auch in
einem modernen Unterricht Rechnung getragen werden, der auf die veranderten Bedlrfnisse
unserer Schilerlnnen Riicksicht nimmt.
SchiilerInnen unterscheiden sich in ihrem Lernen und Verhalten und in ihrem Mediengebrauch von
Vorgenerationen. Jenkins (2006) befasst sich ebenfalls mit der Thematik der alten und neuen Medien
und welche Auswirkungen fiir unsere Gesellschaft daraus entstehen. Aus diesem Grund soll das
Projekt Antworten bzw. Teilantworten auf folgende Fragen liefern:
* Wird die Fantasie flr das Schreiben von Texten im Deutschunterricht durch den Einsatz von
Computerspielen starker angeregt?
* Bieten Computerspiele die Moglichkeit, situationsbezogene Schreibanldsse fiir verschiedene
Textsorten herzustellen?
* Findet eine Erh6hung der Motivation statt? (vor allem bei jenen Schiilerinnen, die im
herkdmmlichen Deutsch-Unterricht weniger aktiv sind)

1.2 Ausgangssituation

25 Schilerlnnen der 9. Schulstufe (1. Jahrgang Handelsakademie) nahmen an diesem Projekt teil.
Diese Klasse soll in 2 Jahren zu einer Laptop-Klasse werden, daher kann angenommen werden, dass
sich eher technikinteressierte und technikaffine Schilerlnnen darin befinden. Da eine Installation der
Spiele auf den Rechnern der Schule nicht moéglich war, wurde auf schuleigene Netbooks
zurlickgegriffen, die fir die Unterrichtsstunden zur Verfligung standen. Die Hardware-
Voraussetzungen der Netbooks waren ausreichend, allerdings war der kleine Monitor (11,1 Zoll)
wahrend des Spielens storend.

2 Durchfiihrung

2.1 Auswahl der Spiele

Den Schiilerinnen wurde eine Vorauswahl von insgesamt 10 Spielen zur Verfligung gestellt, sie
durften selbst bestimmen, mit welchem Spiel sie sich naher beschaftigen wollen. Bei der Auswahl
wurde auf folgende Merkmale geachtet:
* Altersfreigabe
* Hardwarevoraussetzungen
¢ Spiele mit mannlichen und weiblichen Hauptcharakteren
* Eignung fir den geplanten Einsatz (es wurden ausschlieflich Adventure- und
Simulationsspiele angeboten, da diese am ehesten den Ansatz des Storytellings unterstiitzen)
* Preis (die vorhandenen Budgetmittel aus dem IMST-Projekt durften nicht Gberschritten
werden)
* Verfligbarkeit in ausreichender Menge

Seite 6



Auf Lernspiele im engeren Sinn wurde absichtlich verzichtet, da diese meistens zu wenig Spielspal}
fur Jugendliche bringen.’

Nach der Online-Befragung tGiber Moodle kristallisierten sich eindeutige Praferenzen heraus. Acht
Schiler (alle mannlich) wahlten Lego Harry Potter — Die Jahre 1 — 4. Die Ubrigen Schiilerinnen
entschieden sich fiir das Simulationsspiel My Life Story. Im Folgenden werden die Spiele kurz
beschrieben:

Lego Harry Potter — Die Jahre 1 —4.

Games
¥ for Windows DVD

Spielbeschreibung von Amazon.de:

»Mit LEGO Harry Potter — Die Jahre 1-4 verschmelzen zwei der beliebtesten Franchises zu einem
magischen Abenteuer-Spiel. Basierend auf den ersten vier Harry Potter-Blichern bzw. -Filmen (Harry
Potter und der Stein der Weisen, Harry Potter und die Kammer des Schreckens, Harry Potter und der
Gefangene von Askaban und Harry Potter und der Feuerkelch) erleben Spieler Harrys erste vier Jahre
auf der Zauberschule Hogwarts aus einer aufregenden und voéllig neuen Perspektive. Auf ihrer
interaktiven Reise vom Ligusterweg zum Trimagischen Turnier erkunden Spieler einige der
detailreichsten und weitlaufigsten Umgebungen, die je fiir ein LEGO-Spiel geschaffen wurden. Das
Spiel, das fir alle Altersgruppen geeignet ist, wartet zudem natdirlich mit dem LEGO-typischen Humor
und der Gestaltungsvielfalt auf, die alle LEGO-Videospiele auszeichnet. Zauberspriiche erlernen,
Zaubertranke herstellen, Ratsel lI6sen — Potter-Fans kommen hier voll auf ihre Kosten und kénnen
Harrys Abenteuer auf noch nie da gewesene Art nachspielen.”

http://www.amazon.de/Lego-Harry-Potter-Die-
Jahre/dp/B0031RFVG2/ref=sr_1 1?ie=UTF8&qid=1309102431&sr=8-1

> Prensky (2006) stellt fest, dass Edutainment, also Spiele mit zu hohem Anspruch Lernstoff zu vermitteln,
haufig nur eine bunte, grafisch aufbereitete Version der Drill-Aufgaben sind.
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My Life Story

. = i

Spielbeschreibung von amazon.de:

»In dieser Simulation schliipfst Du in die Rolle eines jungen Menschen der gerade seinen
Schulabschluss gemacht hat. Du brauchst Geld, einen Job und eine Wohnung - alle Wege stehen Dir
offen! Zunachst kannst Du nur kleinere Jobs annehmen, aber je besser Du ausgebildet bist, desto
besser wirst Du bezahlt. Die neuen Jobangebote kommen Dir quasi zugeflogen! Stiick fiir Stlick
arbeitest Du an Deiner Karriere, an Deinen Zielen, an Deinem Leben. Die nachsten Schritte liegen so

nah und der Erfolg lasst nicht lange auf sich warten.”
http://www.amazon.de/dtp-Entertainment-AG-Life-
Story/dp/B0030GYG30/ref=sr 1 2?ie=UTF8&qid=1309102530&sr=8-2

2.2 Projektverlauf

Die Schilerinnen erhielten ihre Spiele Anfang November. Sie durften eine Deutschstunde pro Woche
spielen, erhielten aber auch die CDs bzw. DVDs nach Hause mit, damit sie auch dort sich mit dem
Spiel beschaftigen konnten. Es wurde den Jugendlichen von Beginn an erklart, dass es zu dem Spiel
Arbeitsauftrage geben wird, damit von vornherein klar war, dass das Spielen nicht zum reinen
Zeitvertreib stattfinden wiirde. Von den Erziehungsberechtigten wurde im Vorfeld eine schriftliche
Einverstandniserklarung eingefordert und sie wurden in diesem Schreiben auch Uber Sinn und Ziel
dieses Projekts informiert®.

Anfang Dezember erhielten die Schilerlnnen die Arbeitsauftrage zu ihrem Spiel. Es sollten
verschiedene Textsorten (wie z.B. Steckbrief der Spielfigur, Tagesablauf der Spielfigur) sowie
Ubungen zur Grammatik und Rechtschreibung (wobei die Aufgabenstellungen inhaltlich mit dem
Spiel zu tun haben sollten) verfasst werden’. Wichtig waren neben der Kreativitit auch die

% Diese Einverstindniserkldrung befindet sich im Anhang zu diesem Projekt.
’ Das Arbeitsblatt befindet sich im Anhang. Dort kénnen auch Beispielsldsungen von zwei SchiilerInnen
angesehen werden, eines entstand zum Spiel Harry Potter, das andere zu My Life Story.
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Einhaltung der Textsortenkriterien sowie die formale und Ubersichtliche Gestaltung des Textes. Der
Abgabetermin wurde auf Mitte Janner verlegt, da die Schiilerinnen vor Weihnachten noch zahlreiche
andere schulische Verpflichtungen hatten und auf Schulskikurs waren.

3 Evaluation

Das Projekt hatte eigentlich im zweiten Semester auf mehrere Unterrichtsgegenstande
(facherlbergreifend) ausgedehnt werden sollen, musste aber leider aus organisatorischen Griinden
(ich konnte die Klasse nicht mehr weiterfiihren) vorzeitig beendet werden.

Zu den Ergebnissen kann gesagt werden, dass alle Schiilerinnen die Arbeitsauftrage erfillten und
sogar jene, die Deutsch-Hauslibungen bisher kaum bzw. wenig ausfiihrlich bearbeitet haben, gaben
plnktlich ihre Texte ab. Wichtig war mir auch, dass nicht nur kreative Texte, sondern auch eine
Wiederholung von Grammatik und Rechtschreibung stattfand, indem die Schilerinnen selbst
Ubungen entwickeln sollten. Gerade dieses selbstindige Erstellen von Ubungen verlangt eine
weitaus hohere Kompetenz als dies das den Schiilerinnen bekannte Losen von Aufgaben tun wiirde.

In diesem Projekt wurde vor Beginn des Einsatzes der Spiele eine Befragung der teilnehmenden
Schiillerinnen durchgefiihrt, die ihre Einstellung zu Computer- und Konsolenspiele sowie deren
Verwendung widerspiegeln soll. Weiters gab es nach dem Einsatz der Computerspiele einen
Fragebogen, der Feedback liber das Projekt selbst und die Verwendung von Computerspielen im
Unterricht bieten sollte.

3.1 Ergebnisse der Befragung zu Computer- und Konsolenspiele

Befragt wurden 25 Schilerlnnen (10 Burschen, 15 Méadchen) im Alter von 14 (19 Befragte), 15 (5
Befragte) und 16 (1 Befragter). Die erste Befragung wurde im Oktober 2010 durchgefihrt, der
Fragebogen wurde auf der moodle-Lernplattform erstellt und die Befragung aller Schilerinnen
gleichzeitig (in einem PC-Raum) durchgeflihrt. Eine vollstdndige Anonymitdt der Antworten wurde
den Jugendlichen garantiert.
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3.1.1 Nutzungsverhalten der Schiilerinnen

Wie lange sind die Schiilerinnen pro Woche online?
4 N

B weniger als 5 Stunden

H5-10 Stunden

M11-15 Stunden
M 16 - 20 Stunden
B 21 - 25 Stunden

® mehr als 25 Stunden

1II|"

o J
Die Verteilung der Online-Zeiten ist sehr ungleich. Es gibt viele Schiilerinnen, die nur wenige Stunden

pro Woche online sind, aber auch viele Schiilerinnen, die das Internet sehr extensiv nutzen. Ungefahr
ein Drittel der Befragten gab an, mehr als 15 Stunden pro Wochen online zu sein. Laut Shell-Studie
2010 liegt der Durchschnitt bei deutschen Jugendlichen im Alter von 12 bis 14 Jahren bei 8,5 Stunden
pro Woche. Dies entspricht durchaus auch den hier aufgezeigten Zahlen.

Wie wird Online-Zeit genutzt?

4 N\

H Spiele

B Soziale Netzwerke

H Informationsrecherche
B Chatten mit Freunden
B E-Mails schreiben

1 Zielloses Herumsurfen

]‘Il'[
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Der GroRteil der Online-Zeit wird mit der Nutzung von sozialen Netzwerken verbracht, hier steht vor
allem Facebook im Vordergrund. Generell stehen soziale Aspekte und Kommunikation bei der
Internet-Nutzung an erster Stelle. Immerhin nutzen 10 von 25 Befragten das Internet auch, um zu
spielen.

Die Shell-Jugendstudie 2010 teilt Jugendliche im Internet in vier Gruppen: Gamer (25%), Digitale
Netzwerker (24 %), Multi-User (34 %) und Funktions-User (17 %). Aus der Untersuchung ist ebenfalls
ersichtlich, dass fiir viele Jugendliche die Kommunikation im Vordergrund steht, wahrend
Computerspiele bei den meisten Gruppen weniger von Bedeutung sind.

Wie haufig wird gespielt?
4 N
| | |

B tiglich

M2 - 3x pro Woche
1x pro Woche

B2 -3 xpro Monat

¥ 1x pro Monat
seltener

nie

l‘ i

- J

Bei der Nachfrage, wie haufig Computerspiele (gleich welcher Art) gespielt werden, zeigt sich, dass
die befragten Schiilerinnen generell in zwei Gruppen geteilt werden kénnen — jene, die selten oder
nie spielen (10 Befragte) und jene, die taglich oder zumindest zwei bis dreimal pro Woche spielen
(ebenfalls 10 Befragte). Immerhin vier Jugendliche dieser Klasse spielten nie Computerspiele, daher
musste damit gerechnet werden, dass diese dem Einsatz von Computerspielen im Unterricht eher
skeptisch gegeniliberstehen wiirden bzw. Scheu bei der Nutzung zeigen wiirden. Diese Beflirchtung
hat sich gliicklicherweise jedoch nicht bewahrheitet.
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Wie lange wird gespielt?
4 N

B weniger als 5 Stunden
H5-10 Stunden

11 - 15 Stunden
16 - 20 Stunden

W21 - 25 Stunden

N

N

-
I

- )

Die Frage nach der Spieldauer pro Woche zeigt, dass es auch einige Jugendliche in dieser Klasse gibt,
die fiir Computerspiele einen grofRen Anteil an Freizeit reservieren, so gibt es immerhin 3 Befragte
(alle mannlich), die zwischen 11 und 25 Stunden pro Woche spielen.

Welche Spiele werden gespielt?
4 N
I I I I

| H Denkspiele

B Simulationsspiele

W Strategiespiele

M (Ego-)Shooter

H Rollenspiele

H Jump'n'Run Spiele
Online Spiele
Casual Games

Spiele in sozialen Netzwerken

& J
Wenn gespielt wird, dann sind es vor allem wieder die Spiele in sozialen Netzwerken (z.B. Farmville in

Facebook), die am beliebtesten sind. Bei den Burschen rangieren (Ego-)Shooter zuséatzlich sehr hoch,
wahrend die Madchen eher Simulationsspiele bevorzugen®.

¥ Vgl. hierzu auch den Genderaspekt weiter unten.
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Was ist derzeit dein Lieblingsspiel?

Die beliebtesten Spiele decken sich ziemlich mit den Aussagen der JIM-Studie 2010° - die meisten
Nennungen erhielten Die Sims und Fifa 11 sowie New Super Mario Bros. Einmal wurde auch Call of
Duty Modern Warefare 2 genannt, ein Ego-Shooter, der eine Altersfreigabe ab 18 enthalt. Jene
SchiilerInnen, die kaum oder nie spielen, konnten natirlich auch hier kein Lieblingsspiel angeben.

Warum wird gespielt?
4 N

B Zeitvertreib

B Mangel an interessanten
Alternativen

Spal

B gemeinsames Spielen mit
Freunden

ik

- /

Der SpaRfaktor steht beim Spielen von Computergames natirlich im Vordergrund, haufig ist aber
auch zu bemerken, dass die Jugendlichen keine bessere Alternative wissen bzw. einfach durch
Spielen die Zeit totschlagen. Das gemeinsame Spielen mit Freunden steht nur bei wenigen Befragten
im Vordergrund.

Mit wem wird gespielt?
4 N

H 3lleine

B mit guten Freundlnnen

mit vielen Leuten im Team

- )

Auch diese Frage zeigt, dass ein hoher Anteil der Befragten am liebsten alleine spielt oder mit guten
FreundIinnen. Teamspiele, die meistens Uber das Internet ausgetragen werden und auch eine hohe

9 Vgl: http://www.mpfs.de/fileadmin/JIM-pdf10/JIM2010.pdf (S. 38) Abruf vom 31. 5. 2011
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Kommunikationsfahigkeit und Teamkompetenz'® verlangen, stehen nur bei einem Fiinftel der
Befragten auf der Beliebtheitsskala ganz oben. Rosenfelder (2008) betont, dass durch das Spielen von
MMORPGs™ véllig neue Jugendkulturen entstanden sind, die nicht zu unterschétzen sind.

Halten sich die Schiilerinnen an die Altersfreigaben?
/ N

Hja

H nein

- )

Computerspiele miissen in Osterreich gekennzeichnet werden, um fiir die Konsumenten deutlich zu
machen, fiir welche Altersgruppe welche Spiele geeignet sind. Grundsatzlich kann man zwischen der
Kennzeichnung der USK (Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle) und PEGI (Pan European Game
Information). Beide zeichnen Spiele mit Alterskennzeichnung, PEGI kennzeichnet zuséatzlich noch
Spiele, die zum Beispiel Gewalt oder Drogen verherrlichen, Frauen diskriminieren oder sprachlich
anstoRig sind ™.

Bedenklich ist allerdings, dass 9 der 25 Befragten angaben, dass sie sich beim Spielen bzw. Kauf von
Computerspielen nicht an diese Altersbeschrankungen halten wirden. Dies ist leider ein sehr
weitverbreitetes Problem, auch werden im Einzelhandel oder in Videotheken kaum
Ausweiskontrollen durchgefiihrt.

1 Ein Online-Spiel, das Teamkompetenzen fordert, ist World of Warcraft. Hier gibt es zahlreiche Missionen, die

nur von einem Team bewiéltigt werden kdnnen. Jantke stellte beispielsweise fest, dass dieses Online-Game die

Teamkompetenzen der SpielerInnen stirken kann, was sich auf das reale Leben iibertragen lésst. Vgl.

http://www.bundestag.de/internetenquete/dokumentation/2010/Sitzungen/20101213/A-Drs 17 24 014-G -
Stellungnahme Jantke.pdf

""MMORPG bedeutet Massive Multiplayer Online Role-Playing Gmae und benennt damit jene Art von

Computerspielen, bei denen mehrere tausend Spieler eine virtuelle Welt bevolkern konnen. Die bekanntesten

Beispiele fiir MMORPGs sind World of Warcraft und Final Fantasy XI. Die SpielerInnen spielen in Teams und

kommunizieren iiber Chat oder Voice over IP.

2 Vgl. hierzu die Webseiten zu USK (www.usk.de) und PEGI (www.pegi.info) sowie Béinsch / Mader (2008)
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Wie viel geben die Schiilerinnen fiir Computerspiele aus?
4 N

B weniger als 10 €

mehr als 150 €

\ J
(Kategorien ohne Eintrage wurden weggelassen.)

Die Mehrheit der Befragten gibt kaum Geld fiir Computerspiele aus, allerdings gibt es auch einen
AusreilRer nach oben, ein Schiler (ménnlich) gibt im Monat mehr als 150 € fiir die Anschaffung von
Games aus.

3.1.2 Einstellung zu Computerspielen

Im letzten Teil des Fragebogens wurden den Schiilerinnen 20 Aussagen rund um das Thema
Computerspiele vorgegeben und sie wurden gebeten, diese Aussagen mit einem Wert von 1 (,ich
stimme vollig zu“) bis 4 (,ich stimme Gberhaupt nicht zu) zu beurteilen. Es wurde bewusst eine Skala
mit vier Abstufungen gewahlt, um zu vermeiden, dass die Befragten sich zu haufig fiir den Mittelwert
entscheiden. In der folgenden Tabelle werden die Aussagen und die aus den Auswertungen
hervorgegangen Durchschnittswerte wiedergegeben.

In der folgenden Tabelle erfolgte eine Gruppierung der verschiedenen Aussagen in mehrere
Kategorien (durch Farben gekennzeichnet):

Aussagen, die auf die Befragten personlich zutreffen

Aussagen, die haufig in den Medien in Bezug auf Computerspiele zu horen / lesen sind
Aussagen, die Computerspiele und das Trainieren von Kompetenzen bzw. Lernen betreffen
Aussagen, die wirtschaftliche Aspekte betreffen

Aussage Durchschnittswert
Computerspiele sind wichtig flir mich. 3,1
Gewalt in Computerspielen fordert auch Gewalt im realen Leben. 2,2
Meine Eltern sind gegen Computerspiele. 3,0
Computerspiele fordern Fahigkeiten im wahren Leben (z.B. 2,7

Reaktionsfahigkeit, Forderung der Fantasie, Erweiterung des
Wissens).

Computerspiele trainieren soziale Fahigkeiten (z.B Teamfdhigkeit, 3,0
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Flexibilitat).

Computer-Spieler werden in Zeitungen, im Radio oder Fernsehen 2,5
zu negativ dargestellt.

Ich spiele oft langer als geplant. 2,7

Ich hatte schon Konfliktsituationen in Familie, Schule oder mit 3,4
Freunden, weil ich haufig online bin.

Ich hatte schon Konfliktsituationen in Familie, Schule oder mit 3,6
Freunden, weil ich Computerspiele spiele.

Computerspiele sind sinnlose Zeitverschwendung. 2,4

Mit Computerspielen kann man lernen. 2,9

Computerspiele kdnnen im Unterricht sinnvoll eingesetzt werden. | 2,3

Computerspiele beeinflussen Spielerlnnen negativ. 2,7
Computerspiele beeinflussen Spielerlnnen positiv 3,2
Computerspiele lassen die Spieler vereinsamen, weil sie den 2,3
Kontakt zu Freunden abbrechen.

Ein Leben ohne Computerspiele ware besser. 2,8
Computerspiele fordern die Benachteiligung bestimmter 2,5
Personengruppen (z.B. durch ihre negative Darstellung von

Frauen).

Computerspiele machen siichtig 2,1
Computerspiele lenken mich haufig von meiner Arbeit (fur die 3,0

Schule, Hausarbeit ...) ab.

Computerspiele sind zu teuer. 2,2

Aussagen, die auf die Befragten personlich zutreffen

Es ist auffallig, dass kaum jemand von den Befragten wegen Onlinezeiten oder intensives Spielen mit
Eltern, Freunden oder Lehrkraften in Konflikte geraten ist. Hierbei ist allerdings zu berlicksichtigen,
dass viele Jugendliche kleinere Diskussionen diesbeziiglich nicht so ernst nehmen und daher dieser
hohe Durchschnittswert zustande kommt.

Die Eltern dieser SchiilerInnen sind im GrofRen und Ganzen Computerspielen gegeniber eher liberal
und offen eingestellt. Obwohl einige der Schiilerinnen angaben, dass sie selten oder nie spielen,
wirden sie doch nicht ganz auf Computerspiele verzichten wollen.

Aussagen, die haufig in den Medien in Bezug auf Computerspiele zu horen / lesen sind:

In diesem Bereich ist durchaus auffallig, dass die Schilerlnnen den meisten Vorurteilen gegeniiber
Computerspielen eher zustimmen. So sehen sie darin hohes Suchtpotential, Forderung von realer
Gewalt und negative Beeinflussung der Spielenden. Dass Games auch positive Effekte haben
kénnten, lehnt ein Grol3teil der Befragten eher ab.
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Aussagen, die Computerspiele und das Trainieren von Kompetenzen / das Lernen
betreffen:

Auch hier wird deutlich, dass Jugendliche kaum das Potential von Computerspielen sehen, dass zur
Forderung von kognitiver, emotionaler und sozialer Aspekte fiihren kann. Sie sehen Games eher
skeptisch und folgen damit den in den Medien haufig vertretenen Meinungen. Hier ist auf jeden Fall
grolRer Klarungsbedarf, damit aus skeptischen Jugendlichen spater nicht Spiele ablehnende
Erwachsene werden. Rosenfelder (2008) thematisiert ebenfalls, dass Computerspiele immer noch
den Ruf haben, reine Freizeitgestaltung und Zeitverschwendung zu sein, weil die grolRen Potentiale
fiir die Bildung noch nicht geniigend erforscht wurden.
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4 Der Genderaspekt®

Betrachtet man die Ergebnisse auf den Unterschied bei den Antworten zwischen mannlichen und
weiblichen Befragten, werden ahnliche Trends bemerkbar, wie sie auch die groBen Jugend-Studien
veroffentlicht haben. Das Spielen von Computerspielen ist eher eine mannliche Domadne. Jene
Befragten, die antworteten, nie oder sehr selten zu spielen, waren zu 100 % weiblich, wahrend die
intensive Nutzung von Computer- und Konsolenspielen zu 100 % mannlich war.

Auch bei den Spielgenres gibt es interessante Abweichungen zwischen mannlichen und weiblichen
Befragten. Die Madchen greifen in ihrer Freizeit am liebsten zu Simulationsspielen (dies zeigt auch
die Auswahl der Spiele fur das Projekt, wo Madchen zu 100 % das Simulationsspiel wahlten),
wahrend Ego-Shooter wieder eine rein mannliche Domane zu sein scheinen. Online-Games werden
von beiden Geschlechtern gerne gespielt, bei den anderen Kategorien kristallisierte sich keine
eindeutige Praferenz heraus.

Dauer und Haufigkeit sind ebenfalls zwei Merkmale, die geschlechterspezifisch variieren. Im
Durchschnittspielen die befragten Burschen sowohl langer als auch haufiger im Vergleich zu den
befragten Madchen. Jene vier Befragten, die angaben, nie Spiele zu spielen, waren alle weiblich.
Besonders exzessiver Gebrauch von Internet und Computerspielen war bei den befragten
Schiilerinnen ebenfalls fest in mannlicher Hand. Auch dies deckt sich mit den generellen Trends, die
verschiedene Studien wie die Shell-Jugendstudie oder die JIM-Studie aufzeigen.

Burschen spielen gerne gegeneinander, vor allem online oder in groBeren Online-Teams, wahrend
Madchen auch gerne zu zweit vor einem Gerat sitzen und gemeinsam spielen. Auf jeden Fall kann
festgestellt werden, dass das Spielen einen starken sozialen Aspekt beinhaltet. Wenn nicht
miteinander gespielt wird, dann wird zumindest dariiber gesprochen. Vor allem bei Burschen
dominieren Gesprache Uber die neuesten Computerspiele, Uber die Leistung in bestimmten
Computerspielen und dergleichen.

3 Vgl. hierzu Fletcher Nettleton 2008
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5 Ergebnisse der Befragung zum Ablauf des Projekts

Die zweite Befragung fand Ende Janner statt, nachdem die Schiilerinnen bereits einige Stunden mit
ihren Computerspielen verbracht hatten und Arbeitsauftrage dazu erledigt hatten. Ziel dieser
Befragung war es herauszufinden, wie ihnen das Projekt gefallen hat, ob es ihnen dadurch leichter
fiel, Texte zu verfassen und ob sie sich vorstellen kénnten, Computerspiele auch in anderen Fachern
zum Lernen einzusetzen.

Dieser Fragebogen wurde auf Papier vorgelegt, diesmal gab es auch sehr viele offene Fragestellungen
bzw. Moéglichkeiten fir die Schilerinnen ihre Antwort-Auswahl zu begriinden.

Wiirdest du das verwendete Spiel nochmals auswahlen?

Mit ihrer Spielwahl waren die meisten Jugendlichen zufrieden. Vier der sechs Befragten wiirden das
Harry-Potter-Spiel nochmals wahlen, bei My Life Story waren es sogar 14 der 18 Befragten, die sich
wieder dafiir entscheiden wiirden. Den meisten Schiilerinnen machte ihr Spiel SpaR, es bot Spannung
und Abwechslung. Jene, die ihr Spiel nicht nochmals wahlen wiirden, nannten als Griinde, dass es mit
der Zeit langweilig wird (My Life Story) bzw. dass zu wenig Abwechslung und Action geboten wird
(Lego Harry Potter).

Wie ging es dir mit dem Schreiben der Texte, die mit dem Spiel zusammenhingen?

4 N\
M [eichter
schwerer
- J

Einem Drittel der befragten Schiilerinnen fiel das Schreiben der Texte, die mit dem Spiel
zusammenhingen leichter, da sie sich besser in die Situation hineinversetzen konnten und sich mit
diesem Thema auch bereits langer befasst hatten. Einige meinten auch, dass sie die Figur bereits
besser kannten und dadurch nicht so viel selbst ausdenken mussten®®. Nur drei Schiilerlnnen hatten
mit den Arbeitsauftragen zum Spiel Schwierigkeiten.

' Vgl. hierzu auch die Beitrige von Gee 2007.
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Motivationsfaktor

4 N\
H hoher
@ niedriger

- J

Eine noch deutlichere Aussage erhalt man bei der Frage, ob das Schreiben dieser Texte mehr SpaR
gemacht hatte, als das Schreiben herkdmmlicher Texte im Deutschunterricht. Mehr als die Halfte der
Befragten fiihlte sich motivierter und freuten sich, dass sie kreativ sein konnten, sich langer mit den
Auftragen beschaftigen konnten und die Thematik des Spiels einflieRen lassen konnten.

Wurde das Spiel auch zu Hause gespielt?

4 N
M ja, ofters
T nein

N\ J

Mit dieser Frage sollte herausgefunden werden, ob die verwendeten Spiele Suchtpotential bergen
bzw. ob man die Schiilerinnen dazu verleitet, zu viel Freizeit mit dem Spiel zu verbringen. Aus den
Ergebnissen kann eindeutig festgestellt werden, dass nur sehr wenige, namlich zwei Befragte, das
Spiel haufig bzw. 6fters auch zu Hause spielten, obwohl alle die Mdglichkeit dazu hatten.
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Wie wurde mit Schwierigkeiten beim Spielen umgegangen?
4 N

B Schulkolleglnnen

B Lehrerin

hatte keine Probleme

- )

Die lberwiegende Mehrheit der Schiilerinnen wandte sich bei Fragen rund um das Spiel an
Klassenkolleginnen, nur fir wenige war die erste Ansprechperson die Lehrkraft. Dies zeigt, dass der
Einsatz von Computerspielen auch die soziale Komponente stirken kann. Haufig erhalten jene
Schiilerinnen, die vielleicht im Unterrichtsgegenstand Deutsch nicht zu den besten gehoren, die
Gelegenheit, ihr Wissen in anderen Bereichen (z.B. bei technischen Problemen) unter Beweis zu
stellen. Dies fiihrt zu einem gestarkten Selbstbewusstsein und eventuell sogar zu einer starkeren
Motivation im Fach Deutsch.

Wie ist deine Einstellung zu Computerspielen im Unterricht?

4 N\

‘ ‘ ‘ H kénnen beim Lernen helfen
B finde ich nicht sinnvoll

& helfen mir nicht

B sind eine neue Art zu lernen

B machen SpaR

- )

Diese Fragestellung zeigt, dass eine Giberwiegende Mehrheit den Spal3- und Motivationsfaktor von
Computerspielen erkennt. Das Potential der digitalen Spiele beim Lernen wird von vielen noch nicht
so gesehen, nur 7 Schiilerinnen meinen, dass sie beim Lernen helfen kdnnen, aber immerhin 15
gestehen den Spielen zu, dass sie eine neue Art des Lernens sind. Kritische Stimmen gibt es nur sehr
wenige, so meinen zwei Befragte, dass Computerspiele fir sie personlich keinen Nutzen bringen bzw.
zu viel fiir den eigentlichen Unterrichtsstoff wegnehmen.
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Wie hat dir das Projekt gefallen?
4 N

R
T ——————

- J

Auch die Antworten auf diese Frage zeigen, dass die Schiilerinnen im GroRen und Ganzen zufrieden
mit dem Projekt waren. Viele meinten, dass der Unterricht dadurch interessanter und
abwechslungsreicher gestaltet werden konnte. Die Vorfreude auf den Deutschunterricht wurde
gesteigert und einige bemerkten, dass ihnen die Stunden immer zu kurz wurden.
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6 Reflexion und Ausblick

Im Gesamten kann riickblickend festgehalten werden, dass das Projekt — trotz verkiirzter Laufzeit —
erfolgreich war. Die Schiilerinnen erhielten einen Motivationsschub und hatten auch weniger
Probleme, kreative Texte zu verfassen. Die Unterrichtsstunden, in denen gespielt wurde, waren eine
erfreuliche Abwechslung und ich konnte auch feststellen, dass die Schiilerinnen stets bei der Sache
waren und auch viele Zusatzkompetenzen erwerben konnten. So organisierten sie vor Beginn jeder
»Spielstunde” eigenstindig die bendtigten Netbooks und brachten diese auch nach Ende der
Deutschstunde wieder zurtick.

Auch die sozialen Kompetenzen wurden geférdert, so war zu bemerken, dass sich die Schiilerinnen
untereinander halfen, wenn sie beim Spiel nicht mehr weiterwussten. Sie lieen rasch davon ab,
standig mich zu fragen, weil ich die Spiele zwar angespielt, aber nicht durchgespielt hatte.
Schiilerinnen, die sonst kaum Kontakt zueinander hatten, sprachen liber das Spiel bzw. gaben sich
gegenseitig Tipps. Einige der Burschen, die im Fach Deutsch sonst immer eher schlechtere Leistungen
hatten, bliihten regelrecht auf und schrieben auch inhaltlich bessere Texte als sonst.

Prensky (2006) setzt sich in seinem Werk ,Don’t Bother Me Mom — I’'m Learning” mit den positiven
Effekten von digitalen Spielen auseinander. Komplexe Computerspiele schulen das Denkvermdégen —
kaum ein Jugendlicher liest eine Anleitung, die Regeln werden aus der Handlung abstrahiert — eine
Fahigkeit, die im beruflichen wie auch im privaten Leben sehr wertvoll ist. Die Komplexitat, die Kinder
und Jugendliche in Spielen bewadltigen, Ubersteigt haufig das, was wir ihnen in ihrem Alter zutrauen
wirden — und dennoch sitzen sie freiwillig vor diesen Spielen und es macht ihnen auch noch SpaR3.

Aspekte, die auf jeden Fall mit Jugendlichen dieser Altersgruppe besprochen werden sollten, sind die
Themen, die in Zusammenhang mit Computerspielen immer wieder in den Medien vorkommen.
Dazu gehoren Gewalt und Computerspiele®, die Darstellung verschiedener Gruppen
(Stereotypisierung) in Spielen sowie die groBe Thematik rund um die Suchtgefahr™. Es gibt zahlreiche
Moglichkeiten, wie dies im Unterricht aufbereitet werden kann. Wichtig ist auf jeden Fall, ein
Medium, das so sehr in den Alltag unserer Kinder und Jugendlichen integriert ist, nicht zu
vernachldssigen oder zu versuchen, es aus der Schule zu verbannen. Kinder und Jugendliche missen
lernen, wie sie mit diesen Medien (genauso wie mit dem Internet) auf verantwortungsvolle Weise
umgehen und diese zu ihrem Vorteil nutzen kénnen.

15 Vgl. hierzu Purgathofer 2008 sowie Schrammel / Mitgutsch 2008
' Vgl. hierzu Loh 2008
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