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Game-Based Learning

Spielend Lernen?

Computer- und Videospiele gewinnen immer weiter an Popularitat, vor allem auch durch neuere Entwicklun-
gen wie der zunehmenden Eignung moderner Smartphones als Spielplattform oder dem Trend zu Browser-
und Social-Games. Millionen von Menschen nutzen digitale Spiele als reine Freizeitbeschaftigung, ohne sich
der mit den Spielen verbundenen Lernprozesse bewusst zu sein. Zwar dienen das bei Unterhaltungsspielen
erworbene Wissen und die sich entwickelnden Kompetenzen in erster Linie der Erreichung der Spielziele, aber
das Lernpotenzial digitaler Spiele lasst sich auch fiir formelle Bildungsziele nutzen — das zumindest ist die
Grundidee des ,,Digital Game-Based Learning”. Was und wie lernt man durch digitale Spiele? Wie lassen sich
Computer- und Videospiele zu Lernzwecken instrumentalisieren? Wie muissen digitale Lernspiele ausgestaltet
werden, um einen moglichst hohen Lernerfolg zu gewéahrleisten, und wie kénnen die Spiele in geeignete Ler-
narrangements eingebunden werden? Mit diesen und dhnlichen Fragen beschéftigt sich die Wissenschaft im
Themenbereich (Digital) Game-Based Learning. Ziel dieses Kapitels ist es, das Konzept des (Digital) Game-Ba-
sed Learning vorzustellen, indem einerseits seine Grundiberlegungen und wichtige EinflussgrofRen erldutert,
und andererseits Potenziale, Probleme und Herausforderungen veranschaulicht werden. Abgerundet wird das
Kapitel durch einige Praxisbeispiele.
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1. Begriff und Geschichte

Der Begriff ,Game-Based Learning” stammt aus deml@merikanischen Raum. Er wurde Anfang des
Jahrtausends durch die Arbeiten von Autoren unduten wie James Paul Gee (2007), Diana Oblinger
(2006), Richard Van Eck (2006), Steven JohnsongR06d Marc Prensky (2007) medienwirksam verbrei-
tet. Teilweise wird von den Autoren und Autorinngn ,Digital” ergdnzt, um hervorzuheben, dass Com-
puter- und Videospiele als digitale Spiele im Vagtand stehen. In der Literatur findet sich biskeine
eindeutige Abgrenzung des Game-Based Learning daran populdren Begriffen wie ,Serious Games*
(siehe #virtuellewelt) oder ,Educational Games*“afime et al., 2009 und Fromme et al, 2010). Einigkei
herrscht aber darin, dass der Einsatz digitalezl&in Bildungskontext mit ,ernsten Absichten* gleigtt.
Einige Autoren/innen fassen dabei auch solche Kmezenter den Begriff des (Digital) Game-Based
Learning, bei denen konventionelle Unterhaltungsdsptur Motivation, zur Belohnung oder zur Reflexio
eingesetzt werden (Ritterfeld & Weber, 2006; Klim@008). Andere Autoren/innen beschréanken wieder-
um ,Serious Games* nicht allein auf den institugtb@n Bildungssektor, sondern sehen sie etwa alsch a
geeignete Instrumente zur Wissensvermittlung imuBeikeitssektor (,Games for Health*), beispielsweise
zur spielerischen Unterstiitzung von Therapien adder Werbung zur Anpreisung von Produkten (Sawy-
er, 2008).

Bereits in den 1990er Jahren, also noch vor dekudson von (Digital) Game-Based Learning, wurden
digitale Spiele zur Wissensvermittlung eingesdisthandelte sich dabei in der Regel um eher siigie-
spiele fur jungere Lernende, die sich im RahmenEgainment-Trends die zunehmend multimedialen
Fahigkeiten von PC zu Nutze machten und hauptsficMirschulwissen vermittelten (Michael & Chen,
2006). Zeitgleich gewannen im Kontext der immestiangsfahigeren PC und der Verbreitung portabler
und stationarer Videospielkonsolen digitale Sprakant an Popularitat. Bildungsexperten/innen safdm
vor diesem Hintergrund gefordert, die Auswirkunglem Spielnutzung auf die Heranwachsenden zu unter-
suchen. Neben den Kritikern/innen, die vor Gefalwén Vereinsamung, Suchtverhalten, Aggression oder
Bewegungsarmut der intensiven und unbegleiteteall®schaftigung warnten, meldeten sich zunehmend
auch Beflrworter/innen eines Game-Based Learning/ar, die in digitalen (Lern-)Spielen eine vielver
sprechende Form des aktiven, selbstgesteuertesirigktiven und situierten Lernens erkannten (Petko,
2008; Gros, 2007). Diese Idee fand im Bildungslobrénsbesondere auch deshalb grof3e Resonanz, weil
die ersten Erfahrungen mit E-Learning zeigten, dasiserige softwareunterstiitzte Lernformen wie Com-
puter-Based Trainings (CBT) oder Web-Based TramifWyBT) haufig aufgrund didaktischer Mangel nicht
den erhofften Erfolg brachten. Trotz der weitrerathen multimedialen Darstellungsméglichkeiten konnte
die Lernenden die Inhalte hier oft nur passiv rezgm, so dass es bei mangelnder intrinsischerslioin
zu hohen Abbruchquoten kam (Meier & Seufert, 2003).

2. Grundiberlegungen

Digitale Spiele sind nach Wagner (2008) ein regatisées, interaktives Medium, das Spielende ,,enmatio
bindet und innerhalb eines von der objektiven Réatibgegrenzten Raums stattfindet" (S. 49) undetes
»zugrunde liegende Interaktionstechnologie reiritdigr Natur ist* (S. 50). Zwar handelt es sich Bpie-

len aus informationstechnischer Sicht um Softwaie,unterscheiden sich aber von anderen Softwarefor
men dadurch, dass es keinen zweckbezogenen Bédaiéfgibt (Sellers, 2006). Sie werden nicht dtste
um festgelegte Nutzerziele oder erforderliche Abfgazu erfilllen beziehungsweise zu unterstitzen; di
Nutzer/innen sind also nicht auf sie angewiesendigdale Spiele im Wesentlichen der Unterhaltuiey d
nen, stehen die Hersteller im Gegensatz zu andwéwareproduzierenden vor der Herausforderung, Be-
darf fur ihre Produkte Uberhaupt erst zu weckee. lizihen, internationalen Wachstumsraten der Spielbr
che in den letzten Jahren zeigten, dass dies autchedingt. Der sich verscharfende Wettbewerb uen di
Aufmerksamkeit der Kunden flhrt aber gleichzeitigd, dass die Spielproduktion immer aufwandiger und
teurer wird. Zum Beispiel lagen laut Holowaty (2DH8e Produktionskosten fir die zehn teuerstenl&pie
in den Jahre 2009 und 2010 im zweistelligen Mikinhereich.

Digitale Spiele (Bildschirmspiele oder Computer- und Videospiele) sind ein regelbasiertes, interaktives
Medium, das Spielende emotional bindet und innerhalb eines virtuellen Raums stattfindet, dessen zu-

grunde liegende Interaktionstechnologie rein digitaler Natur ist. Beispiele fiir Interaktionstechnologien
sind Arcade-Automaten, mobile oder stationare Computer und Videokonsolen sowie Mobiltelefone.




Es existieren verschiedefigpen digitaler Spiele, leider findet sich in der Literatur jedoch bish&ine
einheitliche Klassifizierung. Je nachdem, welcheriviele ein Verfasser oder eine Verfasserin fliresein
Einordnung berlicksichtigt, ergeben sich entsprathgrerschiedlich viele Spielgenres (Gauguin, 2010)
Typische Unterscheidungsmerkmale sind dabei diel@pgiamik, die Symbolstruktur oder die Handlungs-
anforderung, was auf die folgenden grundlegendésldggmres schliel3en lasst (wobei anzumerken is§ da
aktuelle Unterhaltungsspiele in der Regel Merkmalehrerer Genres aufweisen) (Feil & Scattergood,
2005; Pedersen, 2003):
¢ Actionspiele, in denen die Reaktionsgeschwindig&etscheidend ist;
¢ Adventurespiele, in denen das Lésen von Rétselbafgdie Rahmengeschichte fortfihrt;
e Casual Games, deren Spielrahmung weniger kompléxdaren Spielregeln schnell erlernbar sind,
so dass sich die Spiele gut fur eine ,gelegentlicimel beildufige Nutzung eignen;
¢ Rollenspiele, in denen sich die Spielfiguren dufdttionen in ihren Attributen weiterentwickeln
und somit das Identifikationsempfinden steigern;
¢ Simulationsspiele, die Spielende realitatsnahehEufagen nachempfinden lassen, dabei aber weni-
ger realistisch sind als simulierende Trainingsikpgibnen;
o Sportspiele mit unterschiedlichen Realitatsgradiém,in ihren Regeln echten Sportarten nachemp-
funden sind;
o Strategiespiele, in denen ein kluges ManagementR&ssourcen und Einheiten zum Spielerfolg
fuhrt.
Die Popularitat und der Spielspal3 von digitalerelgpi kbnnen dadurch erklart werden, dass versamgede
Mechanismen des Unterhaltungserlebens sequendiet! parallel ausgenutzt und aktiviert werdgen-
trale Unterhaltungsprozesse sind nach Klimmt (2008) SelbstwirksamkeitserfalyuBpannung bzw. L6-
sung und simulierte Lebens- und Rollenerfahrungiém,bei Spielen zu einem integrierten Erlebnis ver-
schmelzen:
¢ Eine Selbstwirksamkeitserfahrung macht ein Spieler oder eine Spielerin, wenn aufeséiktivitéat
eine unmittelbare Reaktion des Spiels erfolgt. thék hier das Gefuhl, einen unmittelbaren Ein-
fluss auf das Geschehen in der Spielumgebung zmerh
e Spannung entsteht in digitalen Spielen durch die Handlungseadigkeiten, mit denen die Spie-
lenden immer wieder konfrontiert werden, sowie dule emotionale Anteilnahme an der Medien-
figur, die von Spielenden selbst verkdrpert wirdsiBive Ergebnisse der Spannungsauflésung fiih-
ren daher zu starken emotionalen Erleichterungen,sidh in Form von Stolz und gesteigerten
Selbstwertgefiihlen aulzern kénnen. Negative Ergsbrisigegen kdnnen zu negativen Emotionen
wie Frust und Enttauschungen fuhren.
¢ L ebens und Rollenerfahrungen machen Spielende durch das Eintauchen in die Rad@sehich-
te der Spiele. Diese Erfahrungen sind méglich, weiden Spielen haufig Realitaten auf multime-
diale Weise simuliert werden. Die Mechanismen detethaltungserlebens funktionieren allerdings
nur dann Uber einen langeren Zeitraum, wenn Splel&ontinuierlich Erfolge erzielen. Erfolg in
Spielen zu haben bedeutet, das Spiel kontrollietekténnen beziehungsweise seinen Leistungsan-
forderungen gerecht zu werden. Fir Fritz (2005)listée Form der Machtausubung in der virtuellen
Welt der Hauptgrund dafiir, dass gerade Heranwadesaiit ihren altersspezifischen Schwierigkei-
ten — wie etwa dem Geflihl eines Kontrollverlusteghrer sozialen Umwelt — von digitalen Spielen
fasziniert sind.
Eng verbunden mit der Selbstwirksamkeit und deslgréichen Kontrolle eines Spiels ist die Lernféeid
eines Spielers oder einer Spielerin. Das Erlerran Spielen beschreiben Garris & Driskell (2002) edab
als einen Spielzyklus aus Spielerverhalten, Ric#oraen des Programms und der daraufhin von Spielen-
den vorgenommenen Beurteilung des Spielfeedbactslaa eigenen vorherigen Verhaltens (vgl. ebenso
die Ausfihrungen von Kerres et al., 2009). Die Bpiecagieren dabei mit einem unterschiedlich hohen
Grad an Interesse, Freude, Ehrgeiz oder Selbsaverirauf das Feedback, was wiederum die Richtang, |
tensitat und Qualitat ihres weiteren Verhaltendrjkesst. Spielende flhren also einen Spielzug arisl-
ten eine Reaktion, bewerten anschliel3end ihre t®ituand kénnen sich dann zu einem weiteren Spielzu
entscheiden. Wird ihr Handeln als richtig akzeptigithlen sie sich positiv bestéatigt und ihr Intese am
Weiterspielen steigt. Wird ihr Zug aber als falstdklariert, fihlen sie sich herausgefordert. Ihrgeke
steigt und sie nehmen solange alternative Handlumge bis bei wiederholtem Misserfolg ihre indiul-
le Frustgrenze erreicht ist und sie das Spiel entrieeenden. In der Regel durchlaufen Spielendsedie
Zyklus nach dem Versuch-und-Irrtum-Prinzip mehrfartd erwerben damit schlielich die erforderliche
Kompetenz.



Eine kritische Komponente des Zyklus stellen falgldie Rickmeldungen des Programms und somit die
im Spiel implementierten Hilfefunktionen und Regelar. Spiele mit gutem Spieldesign zeichnen sich
durch eine abgestimmte Balance von Herausforderungé Erfolgserlebnissen aus. Abbildung 1 zeigt den
Spielzyklus.

Ein Verstandnis fur die Spielidee zu entwickeln dagtdt, dass Spielende deklaratives Wissen tber die
Objekte und Regeln des Spiels erwerben, welchemsipielzyklus anwenden und weiterentwickeln. Bei
komplexeren Spielen wiirde der Aufbau einer deklaatWissensbasis jedoch zu einer regelrechten Ein-
stiegshirde heranwachsen, weshalb hier typischeewether prozeduralen Wissensgenerierung im Spiel-
verlauf (Learning-by-Doing) der Vorzug gewahrt wifdie zunéchst verborgene Logik des Spiels wird von
Spielenden erst nach und nach erkundet, was siehenicht vom erfolgreichen Spielen abhalt. Keets
al. (2009) weisen in diesem Kontext darauf hin,sdiasdigitalen Spielen vorwiegend implizites Lernen
stattfindet. Das trainierte Verhaltensrepertoireel®mder wird durch den Spielzyklus hochgradig irnatt
und lauft weitgehend automatisch ab. Explizitesnkerwird aber immer dann notwendig, wenn die Spie-
lenden nicht mehr weiterkommen und sich gezwungdmers, aus der Spielwelt in die Realitat aufzutau-
chen, um nach geeigneten Problemlésungen zu suShaie, die Spielenden zu haufigen und langen Pha-
sen expliziten Lernens zwingen, laufen dabei Gefatimell an Attraktivitat zu verlieren.

Abb. 1: Input-Prozess-Output-Spielmodell (nach Garris & Driskell, 2002)

INPUT PROZESS
QUTPUT
Lerninhalte
—
Lernergebnis.
S—
Spiel-
eigenschaften
—

Nach Garris & Driskell, 2002. Games, motivation, and learning: A research and practice modell
In: Simulation & Gaming, 33(4), Herausg. Sage Publications, S. 445, Abb. 1

CC BY-5A 13T | http://13teu

http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/de/

3. Potenziale und Herausforderungen

Bei unterhaltsamen Spielen kénnen die SpielendeZ€lit und ihr reales Umfeld regelrecht vergeském.
Grund hierfir ist der geschilderte schrittweise Bauf der erforderlichen Kompetenzen und Kenntnisse i
kontinuierlichen Zyklus aus Handlung, Rickmeldumgl @rneuter Handlung in Reaktion auf Erfolg oder
Misserfolg. Eine derart intensive und selbstvergeesAuseinandersetzung mit dem Spielgegenstand (be-
ziehungsweise Immersion und Flow-Erfahrung, Bofl5) wiinschen sich Bildungsanbieter auch fiir an-
dere Lerninhalte, weshalb sie daran interessied, slie Eigenschaften digitaler Spiele im Bildunysiext
gewinnbringend einzusetzen. Insbesondere im Ralgesndurch die Mdglichkeiten des technologiege-
stltzten Lernens vorbereiteten Paradigmenwechselsraditionellen und eher passiv ausgerichteten-Le
formen zu starker selbstgesteuerten und eigenwevatithen Lernprozessen stellt (Digital) Game-Bhse
Learning einen vielversprechenden Ansatz dar. Kerggk digitale Lernspiele konnen folgende, auf 8asi
einer konstruktivistischen Auffassung winschenssvéernprozesse fordern (in Anlehnung an Meier &
Seufert, 2003):
o aktivesLernen (durch den kontinuierlichen Spielzyklus);
o konstruktives Lernen (durch das Austesten von Handlungsalternativeh daen Versuch-und-Irr-
tum-Prinzip und durch individuelle Interpretatioardjesammelten Erfahrungen);
o selbstgesteuertes Lernen (durch individuelle Vorgehensweisen und freigew&iBipieldauer);
e soziales Lernen (in Mehrspielervarianten durch Kooperation, Weitbeh oder durch den Erfah-
rungsaustausch zwischen den Spielenden);
e emotionales Lernen (durch tiefgreifende Beteiligung am Handlungsgebem mit personlicher
Identifikation - parasozialer Interaktion - und @&lbstwirksamkeitserfahrung) und
e situiertes Lernen (durch Versetzung in unterschiedliche Rollen upiklSettings mit entsprechen-
den Problemen und Aufgaben).



Im Idealfall ist spielbasiertes Lernen also mitesinhohen MalR3 an intrinsischer Motivation verbunded
kann strategisches Denken und Entscheidungsfinoluamem Kontext anregen, wo Lésungen anspruchs-
voller Probleme mit der Mdoglichkeit verschiedeneandlungsalternativen gefordert werden (Helm &
Theis, 2009). Die Lernziele von Game-Based Leargilgen lber das reine Verstehen und Speichern von
Lerninhalten hinaus, sie beinhalten auch den Erwerbgenerischen und metakognitiven Fertigkeitem wi
den Umgang mit komplexen Situationen oder das Diecken und Erkunden von erforderlichen Handlun-
gen (unter anderem mittels Informationssuche ud&tdruck oder schnellem Reagieren auf Bedrohun-
gen). Das Sammeln positiver Selbstwirksamkeitseufagen kann au3erdem das allgemeine Selbstvertrau-
en im Umgang mit Unsicherheiten starken (Kerresd.e2009).

Es stellt sich aber die Frage, inwiefern sich $pigherhaupt in der gewiinschten Weise instrumentali-
sieren lassen, wenn Spiele nach SpieltheoretikéenHuizinga oder Caillois eigentlich zweckfreie und
freiwillige Handlungen sind, die losgeldst vom Alisleben nach eigenen Regeln funktionieren (Huézing
1961; Caillois, 2001). Die Beschreibung der Lerzpsse beim Spielen deutete bereits darauf hin,iniass
plizites Lernen nicht als Lernaktivitdt wahrgenonmmeird und so gesehen die ideale und erwiinschte
Lernweise darstellt (,Stealth-Learning”), wobei ézjes Lernen — zumindest potenziell — den SpisHl
stéren kann. Bopp (2005) bezeichnet daher die Lehn-Methode in digitalen Spielen als Programm eine
immersiven Didaktik. Mediale oder technische Briamd.ernspielen férdern dieses Geflihl der Stérung
zusatzlich. Beispielsweise kommt Jantke (2007)dmrsAnalyse einiger kommerziell erfolgreicher Lern-
spiele zu dem Schluss, dass den Herstellern irrvi€kllen keine didaktisch sinnvolle Integratiomvo
Lerninhalten und Spielmechanik gelingt: In einiggpielen werden Spiel- und Lernbereiche voneinander
getrennt, wobei Lerninhalte nicht immer relevamtdén Spielablauf sind oder Spielende sogar zumédrer
gezwungen werden, um im Spiel voranzukommen. Zuderaiten nach einer Untersuchung bekannterer
Serious Games durch Shen et al. (2009) viele Aitdlt anndhernd das von Unterhaltungsspielen getsohn
Mafl an Spielspal3, da ihre technische Funktionatifdhre asthetische Prasentationen und vor allem i
Game Design nicht an den Standard konventionefi@l&heranreichen, was aber hauptsachlich dursh da
wesentlich geringere Investitionsbudget fiir Lerakpbegriindet werden kann. Die Absicht, digitale®Bp
fur Bildungszwecke zu nutzen, stellt somit groReatdsforderungen an das Instruktions- und an das-Spi
design, da mit einer unausgewogenen Balance awgpgidchem Anspruch und spieltechnischer Umset-
zung Ergebnisse erzeugt werden, die weder lehrreich unterhaltsam sind (Kerres et al., 2009).

' (Digital) Game-Based Learning bedeutet den Einsatz digitaler Spiele in einem (Fort-)Bildungskontext zur

Forderung und Unterstlitzung von Lernprozessen. Die Nutzung der Spieltypen beschrankt sich aller-
dings nicht nur auf digitale Lernspiele (Serious Games), sondern es kénnen auch konventionelle Unter-
haltungsspiele eingesetzt werden, wenn sie inhaltlich oder thematisch fir das Ziel-Lernarrangement
geeignet sind.

Der hohe padagogische Anspruch spiegelt sich auaten ambivalenten Erwartungen wider, die oft an
(Digital) Game-Based Learning gestellt werden. ansollen die im (Digital) Game-Based Learning ein-
gesetzten Spiele (Jenkins et al., 2009):
¢ einen offenen Rahmen flr Exploration er6ffnen, ajdeichzeitig ein festgelegtes Curriculum abde-
cken,
e komplex genug sein, um viele Lerninhalte zu bietdrer in der Beschaffung oder in der Produktion
keine hohen Kosten verursachen,
e den Spielenden lange motivieren und fesseln, aloat nu Lasten der Behandlung anderer Lernin-
halte gehen und
e genauso viel Spielspald bereiten wie Unterhaltunglespunabhangig davon, welche Lerninhalte zu
vermitteln sind.
Jenkins et al. (2009) kritisieren zudem die irrticginé, aber verbreitete Auffassung, dass bei Leraeadif-
grund der spielerischen Vermittlungsform erwinsdhgeninhalte oder Fahigkeiten einfach indoktriniert
werden kénnten. Digitale Lernspiele durfen geradtnals spielerische Varianten instruktiver Leffitso
ware verstanden werden, sondern besitzen wie begdiiutert spezifische Mechanismen und Wirkungs-
weisen, um Lernprozesse anzuregen. Um gewlnschiteieke zu erreichen, reicht es daher nicht aus,
Lerninhalte lediglich in digitalen Spielen zu plaizn, sondern die Inhalte missen mit der Spielargkh
verzahnt werden, um durch die Lernprozesse beiml&ptie angestrebten Effekte zu férdern.



Potentiale Herausforderungen

Forderung von aktivem, konstrukti-
vem, selbstgesteuertem, sozialem,
emotionalem und situiertem Lernen
(lernerzentriertes Lernmodell)

Erleichterung des Verstandnisses von
komplexen Sachverhalten durch Er-
werb generischer und metakognitiver
Fertigkeiten

Hohe Motivation durch spielerische
Komponenten wie Herausforderungen
und Erfolgserlebnissen (Starkung des
eigenen Selbstvertrauens)

Realisierbarkeit von implizitem Ler-
nen, idealerweise keine Wahrneh-
mung von exogener Anstrengung oder
Druck beim Lernen  ("Stealth
Learning")

Didaktische Aufbereitung von Lerninhalten und Spielme-
chanik (zum Beispiel Gefahr der Verminderung von
SpielspalR durch Wechsel von implizitem und explizitem
Lernmodus)

Hohe, ambivalente Erwartungen an (Digital) Game-Ba-
sed Learning aufgrund unklaren Verstdndnisses; Not-
wendigkeit zur Aufklarung von Chancen und Grenzen

Mogliche Probleme beim Transfer von Bedeutungskon-
texten ohne Betreuung oder Nachbesprechung

Fehlende Verfiigbarkeit geeigneter Spiele fiir individuelle
Lehrveranstaltungen; hohe Hirden fiir die Selbsterstel-
lung geeigneter Spiele aufgrund der Komplexitat der
Spielgestaltung bzw. des erforderlichen interdisziplina-
ren Know-How

Tab.1: Potenziale und Herausforderungen des (Digital) Game-Based Learning

Ob eine solche Verzahnung jedoch alleine ausreigfzyeifelt Wagner (2009) in sein€heorie des ludi-
schen Konstruktivismus, nach der die Lernergebnisse von dem Zusammemvitke Erwartungshaltun-
gen des Lernenden im Umgang mit dem Spiel, dengial 8xistierenden Regeln und Zielen und der Uber-
setzungskompetenz des Spielenden zwischen den tBedskontexten von objektiver Realitat und vom
Medienspielraum abhangen. Der Einsatz von digitalemspielen kann aufgrund der individuellen Spiel-
erfahrungen die Erreichung festgelegter Lernziahtrgarantieren. Um auf definierte Lernziele hirken

zu kénnen, ware demnach im Vorfeld eine individad@eeinflussung der Erwartungshaltung der Lernen-
den durch eine padagogische Betreuung erfordedisbh miisste die Ubersetzungskompetenz der Lernen-
den auf Defizite oder Unterschiede Uberpriift werdksm Lehrende wird somit zu einem/einer unverzicht
baren Lernprozessbegleiter/in, ohne den/die nadnéfam Allgemeinen ein selbstgesteuertes Lerngn mi
tels (Digital) Game-Based Learning weitgehend asclgjessen ist. Auch andere Autoren/innen (Kerres et
al., 2009) erkennen die Notwendigkeit einer didadtten Rahmung an, um gewiinschte Lerneffekte erzie-
len zu koénnen. Garris und Driskell (2002) sehenerudn der Nachbesprechung (,De-Briefing”) eines
Lernspiels einen kritischen Teil der Spielerfahruwgil hier eine Verbindung von Spielwelt und Reli
hergestellt werden kann: Die Lernenden kénnen audilfelen zur Wirklichkeit aufmerksam gemacht wer-
den und die Ereignisse des Spiels mit inren Doadge kritisch reflektieren.

4. Zusammenfassung und zentrale Erkenntnisse
Abschlie3end sollen noch einmal die zentralen Brk@sse dargestellt werden:

* Bei digitalen Spielen durchleben Spielende aufgrdesl Spielzyklusses wiederholt implizite Lern-
prozesse. Gut produzierte Spiele kénnen eine graBeinationskraft auf Spielende auslésen, was
insbesondere eine Balance zwischen Herausfordemunyge Erfolgserlebnissen voraussetzt.

o Diese Wirkung auf Spielende wird im (Digital) GafBased Learning im Gegensatz zu kritischen
Auslegungen als Potenzial angesehen, um auf maiie Weise Lernprozesse anzuregen. Aul3er-
dem erscheinen digitale Spiele aufgrund ihrer Héaiigvirtuelle Explorationsraume erschaffen zu
kénnen, im Rahmen einer veranderten Lernkulturggeaignet fur die Initiierung von Lernprozesse.
Aus diesen Potenzialen lasst sich das Bestrebenirtmgn, digitale Spiele als Vermittlungsform fir
Wissen und Fertigkeiten zu instrumentalisieren.

¢ Eine durchdachte Integration von Lerninhalten upg:echanik stellt die grof3te Herausforderung
fur das Instruktions- und Spieldesign dar. Exp#igit.ernen sollte vermieden werden und es emp-
fiehlt sich eine didaktische Rahmung, um den amgetan Lerntransfer zu fordern.



In der Praxis: Beisiele

WinterfestDas Adventure Winterfest soll Erwachsene, die Probleme mit dem Lesen, Schreiben und
Rechnen haben, spielerisch zum Lernen motivieren. Der Spieler oder die Spielerin wird in eine pratech-
nologische Welt versetzt und muss durch die Bewaltigung von Ratseln und Aufgaben versuchen, wie-
der nach Hause zu kommen. In vielen Aufgaben werden die Lese-, Schreib- und Rechenkompetenz im
Kontext lebensweltnaher Alltags- und Arbeitsszenarien gefordert.http://www.lernspiel-winterfest.
deEnergetika 2010Das Online-Strategiespiel Energetika 2010 stellt Spielende vor die Herausforderung,
die Stromversorgung im fiktiven Land Energetika bis 2050 sicherzustellen. Dazu missen sie unter ande-
rem Kraftwerke bauen, Speicheranlagen planen und neue Technologien entwickeln. Neben strategi-
schem Geschick missen Spielende auch nachhaltig handeln, um die Umwelt zu schonen und die Wirt-
schaftskraft des Landes zu erhalten. Das Spiel soll seinen Nutzern und Nutzerinnen die technischen,
wirtschaftlichen und gesellschaftliche Zusammenhange der Energieversorgung nahe bringen.http://
www.energiespiel.deFrontiers — You’ve reached the fortress Europeln dem Spiel Frontiers erleben
Spielende den Alltag an den EU-AuBengrenzen aus zwei Perspektiven: Aus der Sicht eines Fliichtlings
oder eines Grenzpolizisten. Als Fliichtling miissen die Spieler sich verstecken, untertauchen oder Wa-
chen bestechen, als Grenzpolizist hingegen konnen sich die Spieler entscheiden, ob sie Warnschiisse
abgeben oder gar den Grenzganger erschielRen, wobei unethisches Verhalten bestraft wird. Zweck des
Spiels ist es, Spielende die schwierige Situation von Fliichtlingen und Grenzbeamten nachempfinden zu
lassen und damit DenkanstoRe zu geben.http://frontiers-game.com/Re-Missionin dem Action-Spiel
Re-Mission steuern Spielende einen Nano-Roboter und spiiren damit Tumorzellen im menschlichen
Korper auf oder sie bekampfen bakterielle Infektionen. Dabei kann als ,Waffe“ zum Beispiel die Che-
motherapie eingesetzt werden. Die Zielgruppe des Spiels sind in erster Linie junge an Krebs erkrankte
Patienten, die damit ihre Krankheit bzw. Therapie besser verstehen und daraus Mut schopfen sol-
len.http://www.re-mission.net/

Uberlegen Sie sich ein Thema, das Sie anderen durch ein digitales Lernspiel vermitteln wollen. Wie
kdnnte ein entsprechendes Lernspiel aussehen? Welches Spielgenre wiirden Sie auswdhlen und wie
wiirden Sie die Lerninhalte didaktisch integrieren? Ist ein Spiel Giberhaupt fiir das Thema geeignet bzw.
welche Probleme kdnnten bei einer spielerischen Form der Wissensvermittlung hinsichtlich der Lern-
zielerreichung auftreten? Stellen Sie Ihre Losungen Kollegen und Kolleginnen vor — wiirden diese lhr
Spiel spielen?

-y

Laden Sie eines der freien Praxisbeispiele fur digitale Lernspiele tGber den angegebenen Link herunter
und spielen Sie das Spiel moglichst durch. Haben Sie etwas Neues gelernt? Hat Ihnen das Spiel Spal’ ge-
macht? Wie beurteilen Sie die Integration von Lerninhalt und Spielmechanik? Was kdnnte man bei dem
Spiel besser machen?

-y

spal empfunden? Wenn ja, worauf wiirden Sie die dabei entstandene Motivation zurtickfiihren? Wenn
nicht, was hat Sie an der Entwicklung von Begeisterung fiir das Spiel gehindert?

" Reflektieren Sie ein nah zurlickliegendes Erlebnis mit Computer- oder Videospielen: Haben Sie Spiel-
| |

5. Ausblick: Durchdringt uns die Gamification?

Wir erleben derzeit eine deutliche Zunahme an Srharte- und Tablet-Besitz (siehe #netzgeneration und
#ipad) in den letzten Jahren und damit verbunderh @ler Anzahl verfligbarer mobiler Applikationen.
Durch die typischerweise mobile Verwendung dieserd® sowie der deutlich geringeren Leistungsfahig-
keit gegeniiber PCs kommt es zu einem deutlicheschwiung von Casual Games. Dieses Genre ist unter
anderem aufgrund der geringeren Hardwareanforderungd der weniger komplexen Bedienung klar im
Vorteil.



Ab der zweiten Halfte des Jahres 2010 fasst zuskiteln neuer Begriff Ful3: Gamification. Deterding
et al. (2011) definieren Gamification als die Vendang von Spielelementen verschiedenster Art ierain
nicht-spielebasierten Kontext. Als bekanntestesel in diesem Zusammenhang kann die standortbezo-
gene Applikation Foursquare genannt werden. Eigéngleht es darum, Orte zu entdecken und mit Freun-
den zu teilen, die Spielenden werden jedoch zusktdurch die Moéglichkeit, verschiedenste Abzeichen
und Grade (engl. Badge) zu erreichen, intrinsisokiviert.

Bei Gamification steht nicht die Produktion eingsebim Vordergrund, sondern vielmehr verschie-
denste Applikationen mit spielerischen Elementeziaiezu ergdnzen, um Anwender/innen zu begeistern
(Deterding et al., 2012; Groh, 2012). Im Lehr- Wretnbereich gibt es einen deutlichen Anstieg von An
wendungen, die solche Elemente aufweisen (Mun&@if), und hier erwarten uns spannende und interes-
sante Jahre.

Wahlen Sie ein App auf lhrem Smartphone aus, die eine Gamification aufweist. Beschreiben Sie, welche

Spielelemente verwendet werden. Sind diese Element auch im Lehr- und Lernkontext sinnvoll einsetz-
bar?
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