Spielend lernen?! -

Zum Potential digitaler Spiele in
Lehr- und Lernprozessen

Dr. Sonja Gabriel, Hochschulprofessorin fir Mediendidaktik und Medienpadagogik an der KPH Wien/Krems

Digitale Spiele sind mittlerweile ein fixer Bestandteil im Leben von Kindern und Jugendlichen, aber
immer mehr auch von Erwachsenen. Laut JIM-Studie 2018" geben beinahe 60% der befragten
Jugendlichen zwischen 12 und 19 Jahren an, dass sie taglich oder mehrmals pro Woche digitale Spie-
le spielen. Das Gerat, das dazu am haufigsten benutzt wird, ist das Smartphone — wenig verwun-
derlich, wenn man bedenkt, wie leistungsstark und vielfaltig dieser Taschencomputer in den letzten

Jahren geworden sind.

Die Attraktivitat digitaler Spiele liegt vor allem darin, dass sich die
Spielenden als selbstwirksam erfahren - im Spiel getroffene Entschei-
dungen wirken sich auf den weiteren Verlauf der Handlung und des
Geschehens aus und erhalten dadurch groBere Bedeutung fir die
Nutzenden. Gut designte Spiele schaffen es zudem, dass die Spie-
lenden im Flow gehalten werden. Darunter wird verstanden, dass es
Mechanismen gibt, die Spielende - unabhangig von ihrem Kénnen
und ihren Fahigkeiten - weder Gber- noch unterfordern. Dies kann
realisiert werden durch verschiedene Schwierigkeitsgrade, die von
Spielenden aufgrund ihrer Selbsteinschdtzung gewahlt werden oder
aber durch Adaptivitdt. Das bedeutet, dass die Software aufgrund
der vom Nutzenden getdtigten Eingaben entscheidet, ob und wel-
che Unterstuitzung fiir ein erfolgreiches Vorankommen benétigt wird.
SchlieBlich ist ein weiterer Vorteil digitaler Spiele darin zu sehen, dass
sie simulierte Lebenserfahrungen bieten, indem Spielende in Rollen
schliipfen konnen, die im realen Leben entweder unzugénglich sind
oder ihnen aufgrund potenzieller Risiken verwehrt bleiben? Zudem
kénnen Losungswege und Zugdnge ohne realweltliche Konsequenzen
versucht werden - gerade in digitalen Spielen steht das Lernen aus
Fehlern im Vordergrund und Spielende werden dazu motiviert, neue
Wege zu gehen, denn grundsatzlich sind digitale Spiele nichts anderes
als kiinstlich geschaffene Hindernisse, die es zu iberwinden gilt.

Spiel ist nicht gleich Spiel

Haufig werden digitale Spiele skeptisch gesehen - als Zeitverschwen-
dung, suchtgefdhrdend oder als aggressionsférdernd. So wie es bei
anderen (digitalen und analogen) Medien hohe Qualititsunterschie-
de gibt, ist dies ebenfalls bei Computerspielen der Fall. Grundsétzlich
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kann bei digitalen Spielen unterschieden werden zwischen Commer-
cial-off-the-Shelf-Games (hierunter fallen alle kommerziellen Spiele
wie beispielsweise FIFA, Pokémon Go oder Sims) und Serious Games®
(auch Games with a Purpose genannt). Bei Letzteren liegt der primére
Zweck nicht in der Unterhaltung der Spielenden, sondern in der Wis-
sensvermittiung, dem Training von Verhaltensweisen oder sie zielen
auf Einstellungsdnderungen ab.

Digitale Spiele in der Wertevermittlung
Besondersin den letzten 10 bis 15 Jahren wurden immer mehr digitale
Spiele entwickelt, die sich mit Themen wie Armut, Immigration, Kon-
flikten oder Diskriminierung auseinandersetzen oder Spielende vor
ethisch-moralische Entscheidungen stellen. Digitale Spiele kdnnen als
expressives und persuasives Medium gesehen werden, da sie reale und
imagindre Systeme reprasentieren kdnnen und die Spielenden somit
sowohl zur Interaktion als auch zur Beurteilung einladen®. So miissen
beispielsweise in Papers, Please® Spielende entscheiden, ob sie einen
Menschenhandler, dessen Papiere offiziell in Ordnung sind, ins Land
lassen oder ob sie die Einreise verweigern und damit LohneinbuBen
riskieren, was die eigene Familie in Gefahr bringen kdnnte. Auswir-
kungen von Entscheidungen sind hdufig erst einige Zeit spater im
Spielgeschehen zu bemerken.
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Bury Me, My Love’ ist ein gelungenes Beispiel dafir, dass mit dem
Medium "Spiel" Nutzende auf Situationen aufmerksam gemacht
und Empathie erzeugt werden kann. Gerade weil Spielende hier nur
wenige eigene Entscheidungen treffen kénnen, wird die Handlungs-
unféhigkeit aufgezeigt, wenn es darum geht, das Schicksal eines ge-
liebten Menschen zu beeinflussen. Insgesamt gibt es 19 unterschied-
liche Spielausgdnge, wovon nur einer davon die geglickte Flucht der
Hauptperson zeigt®. Durch die Interaktivitit fihlen sich Situationen
und Ereignisse fiir Spielende realer und unmittelbarer an und kdnnen
als Ausgangspunkt fiir Reflexion und weitere Diskussionen genutzt
werden.

Was haben digitale Spiele mit
Religion(sunterricht) zu tun?

In vielen kommerziellen digitalen Spielen werden Anlehnungen an
reale Religionen oder Fantasiereligionen verwendet, um Spielwelten
realistischer zu gestalten. Oft werden religiose Themen in die Nar-
ration eingearbeitet. Symbole, Orte und Praktiken, die westlichen
oder (fern)ostlichen Religionen entstammen, fungieren als Hinter-
grund oder treiben den Fortgang der Geschichte an. Das Beispiel
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des populdren Smartphone-Games Pokémon Go’ zeigt, dass digitale
Spiele auch durchaus Auswirkungen auf das alltigliche Leben haben
kénnen: Wahrend die Anglikanische Kirche in GroBbritannien Poké-
mon Go-Partys in den Kirchen veranstaltete, ist Glaubigen das Spielen
in Saudi-Arabien sowie in hinduistischen Tempeln verboten™.

Die Thematisierung und (gemeinsame) Reflexion von digitalen Spie-
len beziiglich der verwendeten Figuren, Themen und Symbole holt
ein Stlck der Lebenswelt der Kinder und Jugendlichen in den Klas-
senraum. Es ist dabei nicht immer notwendig, die Spiele direkt im
Unterricht zu spielen - Schiiler und Schilerinnen kénnen hier als
Experten fungieren. Alternativ kénnen auf Plattformen wie YouTube
oder Twitch Videos angesehen werden, die in sogenannten Let's Plays"!
Einblick in Handlung und Steuerung des Spiels geben.

Digitale Spiele konnen allerdings auch das Methodenrepertoire einer
Lehrperson erweitern und direkt im Unterricht eingesetzt werden,
da sie einen vielfdltigen Zugang zu verschiedenen (ernsten) Themen
bieten. Sie bieten Ausgangspunkte fiir Diskussionen, Mdglichkeiten,
Szenarien auszuprobieren und Mediennutzung zu reflektieren. Durch
gemeinsames Spielen kénnen zudem soziale und kulturelle Barrieren
abgebaut werden - Kollaboration und Kooperation stehen bereits in
vielen Spielen im Vordergrund.
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