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Prolog

Ausgehend von der Annahme, dass digitale Spiele zur Unterstitzung von
Lehr- und Lernprozessen eingesetzt werden kénnen, haben wir an der
Padagogischen Hochschule Ludwigsburg ein Seminarkonzept entwickelt,
um insbesondere Lehramtsstudierenden die Potenziale von digitalen
Spielen flr den Einsatz im schulischen Kontext nahezubringen. Seit dem
Sommersemester 2017 bieten wir nun kontinuierlich das Seminar ,Digitale
Spiele im Bildungskontext™ an, in dem neben der theoretischen
Auseinandersetzung mit Digitalen Spielen die Erstellung von
Unterrichtskonzepten im Vordergrund steht. In Kleingruppen konzipieren
die Studierenden Lernszenarien, die zu ihren Schulformen und ihren
Fachrichtungen passen.

Im Rahmen dieses Beitrags wollen wir unsere Erfahrungen aus der
bisherigen Arbeit mit den Lehramtsstudierenden diskutieren und

ausgewahlte Erkenntnisse vorstellen.

Einleitung

Verschiedene empirische Studien zeigen, dass digitale Spiele sowohl bei
Erwachsenen als auch bei Heranwachsenden zu den beliebten
Freizeitaktivitaten zahlen (vgl. BITKOM 2018; MPFS 2018, 2019). Die
digitalen Spielwelten Uben fir viele Menschen eine groBe Faszinationskraft
aus, sodass sie sich diesen mit viel Engagement und Zeitaufwand
zuwenden und hieran viel Freude haben. Die Attraktivitat von digitalen
Spielen wird u.a. auf die Interaktivitat, die wahrgenommene
Selbstwirksamkeit, die thematische Vielfalt und die Ermdglichung von

Erfolgserlebnissen zurlickgefuhrt (vgl. u.a. Fritz 1995;
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Rosenstingl/Mitgutsch 2009). Das Interesse an digitalen Spielen
korrespondiert mit einem groBen und Uberaus facettenreichen
Spielangebot. Die Bandbreite reicht von Uberaus aufwendigen Spielwelten
mit vielzahligen Aktionsmadglichkeiten bis hin zu einfachen
Geschicklichkeitsspielen.

Folgt man den Daten der aktuellen KIM- und JIM-Studien, haben digitale
Spiele in den unterschiedlichen Formen einen groBen Stellenwert in der
Lebenswelt von Kindern und Jugendlichen. Wahrend Jungen eine
tendenziell héhere Nutzungsfrequenz aufweisen und ihnen haufiger eine
Spielkonsole zur Verfligung steht (vgl. MPFS 2019, S. 44, 46), Uberwiegt
bei der Nutzung von Handy-Spielen und der Anteil von Madchen (vgl.
MPFS 2019, S. 46). Insgesamt zahlen digitale Spiele bei

Heranwachsenden zu ihren beliebten Freizeitaktivitaten.

In den letzten Jahren wurde im medienpadagogischen Diskurs verstarkt
darauf hingewiesen, dass digitale Spiele nicht nur der Unterhaltung und
dem Zeitvertreib dienen. Aufmerksam beobachtet werden das
Engagement und der Ehrgeiz der Spielenden bei dem Bemuihen um ein
erfolgreiches Spielerlebnis sowie die Mdglichkeiten des
Kompetenzerwerbs.

Es wird also angenommen, dass in digitalen Spielen Bildungspotentiale
stecken, die in Lehr- und Lernszenarien nutzbar gemacht werden kdénnen.
Hiervon wird allerdings - so die ernlichternde Beobachtung - in
Grundschulen und den weiterfiUhrenden Schulen kaum Gebrauch gemacht.
Dies steht sicherlich damit im Zusammenhang, dass digitale Medien
generell an deutschen Schulen nicht flachendeckend in den schulischen
Alltag integriert sind (vgl. Bos et al. 2014; Eickelmann et al. 2019). Dies
wird einerseits mit der teilweise noch unzureichenden technischen
Ausstattung erklart. Hier kdnnten die im Rahmen des DigitalPakt (vgl. u.a.
Sosna 2019) geplanten Investitionen Abhilfe schaffen. Andererseits
scheinen Lehrkrafte Uberwiegend keine besondere Affinitat zu digitalen

Spielen zu besitzen bzw. deren Einsatz im Unterricht nicht offen
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gegenlberzustehen. Hinsichtlich des Umgangs mit digitalen Medien
konnten ja Kommer und Biermann mit ihrem Konzept des medialen
Habitus die Differenz zwischen dem Medienhandeln von Schiler*innen und
(zukUnftigen) Lehrkraften erkldren und empirisch bestatigen (vgl.
Biermann 2009; Kommer 2010, 2016). Dieser habituell bedingte
Unterschied kann sich dauerhaft negativ auf den Einsatz digitaler Spiele
auswirken. Bei unserer Seminarplanung sind wir - an die Uberlegungen
von Kommer und Biermann anknlUpfend - zunachst davon ausgegangen,
dass nur wenige (angehende) Lehrer*innen in ihrer Freizeit digitale Spiele
nutzen und vielen die Einsatzmoglichkeiten und die Vielfalt der
vorhandenen Spiele nicht bekannt ist. Dementsprechend wollten wir sie im

Rahmen unseres Kurses damit vertraut machen.

Resonanz

Das Seminarangebot std6Bt bei den Studierenden der PH Ludwigsburg auf
reges Interesse, Studierenden aus den Bereichen Grundschule und
Sekundarstufe I sind zu gleichen Teilen vertreten. In einigen Semestern
wurde die maximale Anzahl von 40 Studierenden erreicht. Aus diesem
Grund bieten wir dieses Seminar nun regelmaBig an (teilweise als
Blockveranstaltung).

Bereits im ersten Durchgang zeigte sich, dass sich Studierende mit
eigener Spielerfahrungen in besonderer Weise von dem Kurs
angesprochen fihlten. Offenbar war es flr sie reizvoll, ihre (privat
erworbene) Expertise in ein Hochschulseminar einbringen zu kénnen.
Hinsichtlich der Zusammensetzung der Studierenden zeigte sich bislang in
allen Semestern eine interessante Mischung aus computerspiel-affinen
Studierenden auf der einen Seite und Studierenden mit geringen
Spielerfahrungen und wenigen Kenntnisse Uber aktuelle Spieletitel auf der

anderen Seite.! Die erstgenannte Gruppe kann ihre Expertise Gber digitale

! Hiermit geht einher, dass im Vergleich zu anderen Lehrveranstaltungen deutlich mehr
mannliche als weibliche Studierende teilnehmen.
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Spiele nicht nur impulsgebend in den Kurs einbringen, sondern auch mit
didaktischer Anleitung durch die Dozierenden in die Unterrichtskonzepte

einflieBen lassen.

Seminarkonzeption

Das Seminar gliedert sich in einen theoretischen Block zum Einstieg und
einen konzeptionellen Block, der eine Kleingruppenarbeit vorsieht. Die
Ergebnisse der Kleingruppen werden zum Abschluss des Seminars
prasentiert und diskutiert.

Die umfassende theoretische EinflUhrung beinhaltet eine ausfuhrliche
Vorstellung der verschiedenen Genres und ihrer Spezifika, aktuelle
empirische Daten zur Nutzungsintensitat bei Kindern und Jugendlichen,
Jugendmedienschutz und die Rolle von Altersfreigaben (inkl. Prifpraxis
der USK), eine Auseinandersetzung mit der Gender-Thematik in Spielen
sowie die Thematisierung von 6konomischen Aspekten (u.a. verschiedene
Geschaftsmodelle wie , Free-to-Play", Micro-Payment, In-Game
Advertising, In-App-Kaufe). Geleitet von der Annahme, dass die
Lehramtsstudierenden durch die haufig intensiv gefihrten Diskussionen
Uber gewalthaltige Spiele (erinnert sei an die sog. ,Killerspiel*-Debatte)
generelle Vorbehalte gegenliber digitalen Spielen haben kénnten, wurde
auch dieses Thema in die theoretische EinfUhrung integriert. Gleichwohl
wird dieser Frage nicht allzu viel Raum gewahrt, da die didaktischen
Potenziale im Vordergrund stehen sollen.

Die theoretische Einflihrung erfolgt vorrangig in Vortragsform, wobei von
Anbeginn die heterogene Zusammensetzung des Kurses bertcksichtigt
wird. Das Vorwissen jener Studierender, die Uber umfassende
Spielerfahrungen verfligen, wird nutzbar gemacht, indem man sie in die
verschiedenen Diskussionen/Themen einbindet. So erfolgt bspw. die

Erérterung der unterschiedlichen Genres in gemeinschaftlicher Weise.
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Insgesamt wird darauf geachtet, dass fehlendes Vorwissen keiner
Teilnehmer*in zum Nachteil gerat.

Im Anschluss an die theoretische EinfUhrung - die alle Teilnehmer*innen
auf einen ahnlichen Wissensstand bringen soll - machen sich die
Studierenden mit verschiedenen digitalen Spielen vertraut, die sich fur
Einsatz im Bildungskontext eignen (kénnten). Beim gemeinsamen Spielen
sollen bereits didaktische Kriterien als Bewertungsgrundlage dienen.
Hierflr ist genlgend Zeit eingeplant, damit die einzelnen Spiele nicht nur
kurz angespielt werden, sondern vielmehr ein umfassender Eindruck
gewonnen werden kann.

Die von uns bereitgestellten Spieletitel werden in jedem Kurs durch
Vorschlage der (erfahrenen) Teilnehmer*innen erganzt, wobei in
begrenztem MaBe auch Anschaffungen realisiert werden kdnnen. Auf diese
Weise ist das Portfolio an moglichen Spielen mittlerweile auf Gber 60
Spieletitel angewachsen. Eine Kurzbeschreibung der Spiele finden die
Studierenden in einem separaten Moodle-Kurs. Die Bandbreite reicht von
Lernspielen, die speziell flr die Grundschule (z.B. Lernerfolg Vorschule
Capt'n Sharky oder Lesen lernen Zebra 1) oder einen konkreten
Bildungskontext (z.B. Umweltbildung wie ANAWAK - Anpassung von
Wassermanagement und Klimawandel) entwickelt wurden Uber
experimentellere Spiele wie The Talos Principle bis hin zu kommerziell
erfolgreichen Blockbustern (z.B. Assassin’s Creed, Professor Layton und
das geheimnisvolle Dorf oder Sim City).

Sobald die Studierenden ein passendes Spiel gefunden / ausgewahlt
haben, beginnt die Konzeptionierung eines Lernszenarios. Dies erfolgt in
Einzel-, Partner- oder Gruppenarbeit und mit der Unterstlitzung des/der
Lehrenden. Der Facherbezug ist prinzipiell frei wahlbar, sollte aber zu den
Studienfachern der Teilnehmer*innen passen, und die Festlegung
hinsichtlich Lange der Einheit (Einzelstunde, Doppelstunde oder
Unterrichtsreihe) bleibt den Studierenden lGberlassen. Die Konzepte
mussen aber einen klaren Bezug zum Bildungsplan aufweisen, die

Zielgruppe muss klar definiert werden (Schulform, Klassenstufe,
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Unterrichtsfach) und die angestrebten Lernziele missen konkret benannt
werden. Die Konzepte werden in der abschlieBenden Sitzung vor einem
imaginaren Kollegium einer Schule vorgestellt? und in einem Rollenspiel
werden die Gruppen auch mit skeptischen Einstellungen konfrontiert. Die
Studierenden sollen Uberprifen, ob das vorgestellte Unterrichtskonzept
nach ihrer Einschatzung tatsachlich in der Schule umsetzbar ist und ob
Lerneffekte aufseiten der Schiler*innen zu erwarten sind. Auf diese Weise
wird ein kritischer Austausch unter padagogischen Fachkraften simuliert.
In den letzten Jahren konnten wir noch eine Exkursion zur
ComputerSpielSchule Stuttgart? integrieren. Hier lernen die Studierenden
nicht nur das padagogische Konzept kennen, sondern kédnnen im direkten
Austausch mit den Medienpadagog*innen vor Ort mehr Uber die

computerspielbasierte Arbeit mit Kindern und Jugendlichen erfahren.

Erste Ergebnisse

Das Seminar wird bislang nicht durch eine strukturierte Evaluation
begleitet, aber wir kénnen an dieser Stelle erste Erfahrungen berichten.
Zunachst ist festzuhalten, dass unsere pauschale Annahme, dass sich
angehende Lehrkrafte kaum mit dem aktuellen Angebot an digitalen
Spielen auskennen, nicht bestatigt wurde. Vielmehr haben wir regelmaBig
viele Teilnehmer*innen, die sich sehr gut auskennen. Dieser hohe Anteil
|asst sich sicherlich hauptsachlich hierdurch erkléaren, dass ebendiese
Studierende ein besonderes Interesse an unserem Seminar gezeigt haben.
SchlieBlich handelt es sich nicht um einen Pflichtkurs. Aber selbst
spielaffine Studierende zdgern nach eigener Aussage, digitale Spiele im

Unterricht einzusetzen, und ihnen fehlen offenbar entsprechende

2 Der hierzu gehdrende Arbeitsauftrag lautet: ,Uberzeugen Sie Ihre Kolleginnen und
Kollegen davon, ein digitales Spiel im reguldaren Unterricht oder im Projektunterricht
(Projektwoche) einzusetzen. Stellen Sie das ausgewahlte Spiel relativ kurz vor und
fokussieren Sie sich auf die didaktischen Uberlegungen und die Umsetzungsméglichkeiten
in der Schule. Prasentieren Sie auch die vorbereiteten Arbeitsmaterialien.”

3 Die ComputerSpielSchule Stuttgart ist Teil eines bundesweiten Netzwerks von
ComputerSpielSchulen (weitere Informationen: http://computerspielschule-
stuttgart.de/).
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Argumente (v.a. im Austausch mit den Eltern). Bei der Konzeption der
Lernszenarien zeigt sich, dass viele Lehramtsstudierende zunachst keine
direkte Verbindung zum Bildungsplan sehen. Angeleitet durch den
Dozierenden kdnnen sie aber in allen Fallen konkrete Bezlige herstellen,
was fur die Anschlussfahigkeit von digitalen Spielen spricht.

Die Vielfalt der entwickelten Unterrichtskonzepte ist groB und es gelingt
allen Studierenden, digitale Spiele mit dem schulischen Fachunterricht zu
verknUpfen. Einzelne Entwlrfe sind sehr kreativ und didaktisch gut
durchdacht. Allerdings muss man auch festhalten, dass nicht alle Konzepte
Uberzeugend sind. Vereinzelt hatten die entworfenen Unterrichtsszenarien
sogar einen starken instruktiven Charakter. Lehramtsstudierende aus dem
Bereich ,,Grundschule™ tendierten zudem insgesamt starker zu Lernspielen
und widmeten sich weniger den kommerziellen Spielen (Commercial off-
the-shelf Games, COTS).

Grundsatzlich haben unsere Teilnehmer*innen das didaktische Potenzial
digitaler Spiele erkannt. Die Mehrheit scheint digitale Spiele als Kulturgut
und wichtiges Element der kindlichen Mediensozialisation anzuerkennen.
Vor allem die Studierenden mit umfassendem Vorwissen und groB3er
Affinitat zu digitalen Spielen ,blihen™ bei den Diskussionen im Seminar
auf. Sie kénnen ihre privat erworbene Expertise mit dem an der
Hochschule vermittelten Didaktik-Wissen verknlpfen. Demgegentlber
gelingt es durch das praxisorientierte Konzept des Seminars die
distanzierte Haltung der weniger spiel-affinen Studierenden zu verringern.
In der abschlieBenden Reflexion waren bislang nur sehr wenige
Studierende nicht von den Bildungspotenzialen digitaler Spiele Uberzeugt.
Gleichsam blieb trotz allem Skepsis, ob dieses Medium tatsachlich in
Schulen eingesetzt werden kann.

Die Studierenden erwarten durch den Einsatz von digitalen Spielen eine
erhohte Aufmerksamkeit fur die Lerninhalte aufseiten der Schuler*innen.
Diese Einschatzung teilen wir zwar grundsatzlich. Gleichsam ist es nach
unserer Auffassung falsch, wenn einzelne Studierende einen

grundsatzlichen Automatismus annehmen und positive Lerneffekte bei
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allen Schuiler*innen erwarten. Erst durch eine gut durchdachte didaktische
Planung und die aufmerksame Berlcksichtigung der individuellen (z.B.
geschlechtsspezifischen) Zugange zu digitalen Spielen kann das Potenzial

digitaler Spiele nutzbar gemacht werden.

Zu unserem Bedauern verhindern die zum Teil kaum vorhandenen
Vorkenntnisse vieler Studierender, direkt zum Seminarbeginn einen
vertiefenden Einstieg in die Materie. So kommt angesichts der arg
begrenzten Seminarzeit der Austausch Uber weitergehende Fragen wie die
Widerspruchlichkeit der Freiwilligkeit des Spielens im Privaten und dem
Zwang zum Spielen in der Schule (vgl. Geisler 2016) meistens zu kurz.
Hier sehen wir leider auch keine Méglichkeit, dies in den kommenden

Semestern zu andern.

Ausblick

Bislang ist geplant, diesen Kurs auch in den kommenden Semestern
anzubieten. Der Zuspruch der Studierenden zeigt uns, dass ein solches
Angebot flur Lehramtsstudierende interessant ist und gut angenommen
wird.

Zukunftig mdéchten wir uns darum bemduhen, eine starkere Verkntpfung
mit der schulischen Praxis herzustellen. Hierflir werden gegenwartig
Kooperationen mit Ludwigsburger Schulen vorbereitet. Darliber hinaus ist
geplant, dass ausgewahlte Unterrichtsentwirfe online verdffentlicht

werden, um sie interessierten Lehrkraften zur Verfigung zu stellen.
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