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Abstract: Die heutigen Jugendlichen stellen an Lernen und Schule völlig andere Ansprüche als die Generationen davor. Die zahlreichen Studien wie viel Zeit die Game-Generation mit Computerspielen verbringt, lässt den Rückschluss nahe, dass auch für den Unterricht und die Vermittlung von Wissen einige neue Ansätze brauchbar sein können. Dabei müssen nicht immer eigene Spiele für bestimmte Zwecke programmiert werden, auch handelsübliche Spiele können zur Vermittlung von Kompetenzen beitragen..
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1 Einführung
Schulen sowie andere Institutionen, in denen Wissen vermittelt werden soll, sind ständig auf der Suche nach Methoden und Möglichkeiten, wie man Lernende stärker aktivieren und interessierter für den zu vermittelnden Stoff einbinden kann. Ist es möglich, dass Computerspiele eine Antwort auf diese Frage bieten? Digital Game Based Learning ist eine relativ neue Sparte und steht in der wissenschaftlichen Forschung noch eher am Anfang. Trotzdem oder gerade deswegen ist es wichtig, dieser Sichtweise etwas mehr Aufmerksamkeit zu widmen.
2 Lerner von heute stellen unterschiedliche Anforderungen
Die heutigen Jugendlichen wachsen unter völlig anderen Bedingungen auf als die Generation davor. Man spricht häufig von Digital Natives, was bedeutet, dass diese jungen Menschen selbstverständlich mit technischen Neuerungen wie Computer, Handy oder Internet umgehen. Computerspiele sind völlig anders aufgebaut als die durchschnittlich zur Verfügung stehenden Unterrichtsmittel in Schulen oder Fortbildungskursen. Verschiedene Forschungen haben bestätigt, dass Menschen, die verschiedenen Input von den Medien erhalten, durchaus andere Bereiche im Gehirn aktivieren können. (vgl. Prensky 2001). Computerspiele aktivieren Fähigkeiten wie die Vorstellung von dreidimensionalen Objekten, das Selbsterlernen von Regeln sowie das Teilen der Aufmerksamkeit, um mehrere Aufgaben simultan zu bewältigen. Vergleicht man damit herkömmlichen Unterricht, so fällt auf, dass derartige Stimuli selten gegeben werden: Meist werden Fakten präsentiert, die von den Lernenden übernommen und internalisiert werden sollen. Die Game-Generation ist es gewohnt, dass sie einen aktiven Part übernimmt, Interaktivität ist das neue Stichwort. Prensky präsentiert 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 Hausübungen während sie Musik hören, chatten oder Ähnliches. 

·  Informationen müssen nicht Schritt für Schritt aufgebaut sein. Durch die Hypertextualität 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 und auch Informationsaustausch und Problemlösung wird auf eine andere Weise betrieben.

· Größere Aktivität. 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 lohnt – z.B. das Erreichen des nächsten Levels, ein Platz im Highscore. Wird diese Belohnung nicht ersichtlich, dann verliert diese Generation häufig rasch die Motivation.
· Fantasy-Elemente sind Teil des Lebens. Viele Computerspiele beschäftigen sich mit Fantasyelementen aus der Vergangenheit oder der Zukunft und dringen dadurch immer mehr in die Realität des Alltags ein.
· Technologie als Freund. Für die Games Generation ist der Computer gleichbedeutend mit Spiel, Entspannung und Spaß. 
3 Wie kann Game-Based Learning funktionieren?
Grundsätzlich enthalten Video-Games alle Ansätze der modernen Lerntheorie: Strategisches Denken sowie Problemlösekompetenzen (häufig in Zusammenarbeit im Team) stehen im Vordergrund. Game Based Learning funktioniert vor allem wenn Folgendes berücksichtigt wird:
· Ein spielerischer Kontext führt dazu, dass Jugendliche sich mehr engagieren als sie es sonst würden.

· Der Lernprozess muss interaktiv stattfinden.

· Besonders wichtig ist die Kombination dieser beiden Faktoren – ein typisches Lernspiel, wo nach wie vor die Vermittlung von Fakten im Vordergrund steht, wird voraussichtlich wenig erfolgreich sein.

Spielen muss freiwillig erfolgen – einen Lernenden zu zwingen würde dem Konzept des Spiels völlig widersprechen. Es muss daher auf eine Art designt werden, dass es ansprechend wirkt, dass es neugierig macht, denn dann sind Lernende auch gewillt, sich lange und geduldig damit auseinanderzusetzen. 

4 Digital Game Based Projekt an einer BMHS
4.1 Zielsetzung des Projekts
Kinder und Jugendliche sind durch die Verbreitung der neuen Medien, vor allem auch durch Web 2.0 Applikationen gewohnt, einen weitaus aktiveren Part bei der Medienproduktion einzunehmen. Daher wollte das österreichische Bundesministerium für Unterricht, Kunst und Kultur gemeinsam mit der DUK Krems herausfinden, ob populäre Computerspiele den didaktischen Einsatz im schulischen Unterrichtsalltag standhalten und ob dadurch auch Lernerfolge erzielt werden können. Im Mittelpunkt standen „Off-the-Shelf-Spiele“, also keineswegs eigens kreierte Lernspiele, sondern jene Spiele, die auch in vielen Zimmern Jugendlicher zu finden sind. 
4.2 Verwendetes Spiel und Vorgehen
Im Rahmen des Deutschunterrichts in einem 2. Jahrgang einer BHS (Alter der Jugendlichen: ca. 16 – 17) wurde das Simulationsspiel „The Movies“ eingesetzt. Dieses Spiel ermöglicht den Spielern den gesamten Produktionsprozess eines Films im virtuellen Raum nachzuspielen. 

Die Aufgabenstellung dabei lautete mit Hilfe des Spiels eine Kurzgeschichte (selbst geschrieben oder aus dem Internet) zu „verfilmen“. Im Vordergrund dabei standen das Verfassen eines Drehbuchs, die Auswahl der virtuellen SchauspielerInnen sowie die Nachbearbeitung des fertigen Filmes (Schneiden und Vertonen). Die entstandenen Produkte waren dann ihrerseits wieder Ausgangspunkt für eine Projektwoche, an der insgesamt 13 Unterrichtsgegenstände teilnahmen. Die SchülerInnen mussten verschiedenste Aufgaben bearbeiten, die alle mit dem Thema Film und Filmproduktion zu tun hatten (z.B. Kostenkalkulationen durchführen, Filmkritiken schreiben, Standortfaktoren für Filmstudios erforschen, Oscar-Reden vorbereiten und als Podcast aufnehmen etc.).
4.3 Forschungsergebnisse
Die Begleitstudie, die von der Universität Wien durchgeführt wurde, brachte folgende Ergebnisse:
· Um Computerspiele im Unterricht zu verwenden, ist es wichtig, dass sich auch die Lehrkraft zuvor ausführlich damit beschäftigt. Auch wenn die Lehrperson kein Game-Experte oder Extremspieler sein muss, ist sie doch erste Ansprechperson bei Problemen.

· Eine gründliche didaktische Aufbereitung und ein sinnvolles Einbetten des Spiels in einen (Unterrichts-)Kontext ist absolut erforderlich, denn ohne Zielsetzung verläuft das Spielen im Unterricht ergebnislos.

· LernerInnen mit geringer Computerspielerfahrung benötigen eine umfassende Einführung sowie eine ständige medienpädagogische Unterstützung.

· Computerspiele können tatsächlich die Motivation der Lernenden erhöhen, allerdings darf man nicht von der falschen Voraussetzung ausgehen, dass alle SchülerInnen vom Einsatz eines Spiels im Unterricht begeistert sind.
· Zusatzkompetenzen wie kreatives Problemlösen und verstärkte Teamarbeit konnten erarbeitet werden. Spielerfahrene SchülerInnen stehen „schwächeren“ SchülerInnen gerne zur Seite.

· Probleme ergeben sich bei derartigen Projekten vor allem durch den hohen Zeitaufwand (in der Planung und Durchführung).

· Computerspiele bieten im Unterricht neuartige Erfahrungsräume, kognitive Herausforderungen, motivierende Anwendungsfelder für erworbenes Wissen sowie neue kommunikative Anforderungen.

· Ein wesentlicher Faktor im Unterricht sollte auch immer die Reflexion des Spiels sowie der Arbeit mit dem Spiel sein. Unreflektiertes Spielen führt auch häufig bei den Lernenden zu Unzufriedenheit.

5 Zusammenfassung und Ausblick
Der Einsatz von Digital Game Based Learning im Regelschulwesen hat durchaus seine Berechtigung, es darf allerdings nicht vergessen werden, dass dies eine Methode von vielen ist. Es wird in Zukunft noch viel zu erproben sein, wie man die neuen Medien, die den Alltag der Kinder und Jugendlichen bestimmen, auch für schulische Zwecke eingesetzt werden können. Im Grunde ist dies eine gute Möglichkeit, mehr von der Lebensumwelt der heutigen Game-Generation in die Bildung zu holen und dadurch eine bessere Vorbereitung auf das Berufsleben zu bieten. 
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