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New roles for raners and teachers
How 10 combine computer games and learning
Realiife case studies from organizations utilizing game-based techniques

Effects of Fantasy Contexts on Children’s Learning and Motivation:
Making Learning More Fun
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Twostudies ined the effects of embedding instructional materials in relevant fantasy contexts

on children’s motivation and learning. In Study 1, Ss showed marked preferences for computer-
based educational progi that involved fantasy el In Study 2, Ss worked with these -
8| for 5 hr. One prog| purely abstract problems. Others presented identical

problems within fantasy contexts. Some Ss chose among 3 fantasies; others were assigned identical
fantasies. Tests on the material occurred before, immediately after, and 2 weeks after the experi-
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mental sessions. Ss showed significantly greater learning and transfer in the fantasy than in the
no-fantasy conditions. Having a choice of fantasies made no difference. Motivational and individu-
izati ies for ing interest and promoting learning are discussed.
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Game-Based-Learning:
Eine High-Tech-Wissenschaft

= Heute existieren ausgefeilte theoretische Ansatze zur Erklarung
des Lehr-/Lern-Nutzens von digitalen Spielen

= Multimedialitat stitzt mentale Modellbildung
= |nteraktivitat fordert gedankliche Elaboration
= Ludizitat steigert Motivation und Persistenz

= GBL" ist etablierter Ansatz fur Schule, Hochschule, berufliche
Bildung, ...

= Maldgeschneidertes Game Design bleibt aufwandig wegen des
hohen Technik-Aufwands

= wenig Ressourcen flr Neuentwicklungen verfligbar
= aber vielfaltige (Einzel-)Produkte und -Projekte im Internet
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GBL ist ein sperriges Instrument fur Padagogen

= Hoher Aufwand fur Recherche, Beschaffung, Installation eines
thematisch exakt passenden GBL-Produkts

*" Hohe Voraussetzungen bei den Lernern: Umgang mit Hard- und
Software als Lernbarriere

= Hoher Zeitaufwand firs Gaming reduziert Kombinierbarkeit mit
anderen Instruktionsmethoden

= - Schwierige Kosten-Nutzen-Abwagungen



Q hmtmh K
Hochschule Fiir musik [ Institut fiir Journa listik und ]

TTTTTTTTT d medien Hannover Kommunikationsforschung

DIE ALTERNATIVE:
»GAME-INSPIRED LEARNING*
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Game-Inspired Learning als didaktische Strategie

= Anstelle der Suche und herbeigeflhrten Nutzung von Lernspielen
passend zu einem Instruktionsthema ...

= ...wird ein Instruktionsthema auch mit gaming-bezogenen
Methoden bearbeitet

= Beispiele:
= Den Aufsatz ,Nacherzahlung” anhand einer Gaming-Episode aus
dem Erfahrungsschatz der Schilerinnen und Schler Gben lassen

= |Im Referat Geschichtsdarstellung in Games, die die Lerner kennen,
mit dem Lehrbuch vergleichen (z. B. Assassin‘s Creed, Call of Duty),
um Reflexionswissen uUber Geschichte aufzubauen

= |m Musikunterricht die emotionalen Effekte von Musik anhand von
den Lernenden bekannten Game-Soundtracks diskutieren
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Digitale Spielkultur = Lerner sind bereits Gamer!

= Game-Inspired Learning macht sich die Game Literacy der Lerner
gezielt zunutze

...und spart das aufwandige ,Uben* eines GBL-Spiels ein
= Game-Inspired Learning begreift Spiele als Bestandteil der
Lebenswelt von Lernern

...und knupft Lernaktivitaten damit organisch an den Erfahrungsschatz
der Lerner an
= Game-Inspired Learning adressiert Lebenswelt-Themen durch
Anknipfen an Spielerfahrungen

...und macht sich unabhangig vom ,didaktischen Potenzial” gegebener
Games
= Game-Inspired Learning nutzt die Begeisterung von Lernern flr
Jhre“ Games

...und reduziert damit die chronischen Attraktivitatsprobleme ,normalen”
Lernens
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Zwel-Wege-Nutzen von GIlL-Ansatzen

= Export” von lebensweltlichen Games-Erfahrungen in
(konventionelle) Lern-Arrangements
= z.B. Moral im (Kriegs-)Spiel versus Moral in der Schulklasse

= z. B. Staatlicher Umgang mit dem Einzelbirger in ,Age of Empires”
versus in der Bundesrepublik

= z.B. Konzept der Wahrscheinlichkeit als Trefferquote von Messi
versus dem Innenverteidiger von Holstein Kiel in ,FIFA"

= Import” von (Reflexions-)Impulsen aus dem Lern-Setting in das
Spielhandeln
= z.B. Achtsamkeit im Umgang mit Mitspielern

= z. B. Erkenntnis Uber eigene Motive und Bedurfnisse (,was suche ich
in Games?")

= z.B. Resilienz gegen Game-Based Beeinflussung (Propaganda,
Stereotype)
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DIE HERAUSFORDERUNG:
GRENZEN DES SPIELENS
VERMITTELN
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Gesellschaftlich-padagogische Herausforderung:
Grenzen des Gaming zu vermitteln

= Gamification als wirtschaftlicher und gesellschaftlicher Trend

= Vielerorts sind gerade junge Menschen mit Versprechen
,Spielerischer Leichtigkeit” konfrontiert (Lernen, Arbeiten, \Warten,
Dating, Reisen, Staatsbuger sein (= China), Krieg fuhren (-
Drohnen), ...

= Konvergenz mit anderen gesellschaftlichen Trends (z. B.
Selbstoptimierung mit gamifizierten Apps)

=  Profi-Gamer“ suggerieren die (mogliche) Ubereinstimmung von
Gaming und ernster (Erwerbs-)Arbeit
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Was sind die Grenzen des Gaming?

= Nicht alle Lebensthemen und Entwicklungsaufgaben lassen sich
spielerisch I6sen

= Ein Spiel zu beherrschen heildt langst nicht, den Lebensbereich
,gut zu konnen®, den das Spiel abbildet

= Wirksame Selbststeuerung bedeutet auch, den standigen Spiel-
Verlockungen zu widerstehen und Ausdauer fur ,ernste”, nicht-
spielerische Herausforderungen zu entwickeln

= Padagogik soll die Chancen fir Wohlbefinden und Bildung, die
Games bieten, wertschatzen und nutzen

= _..und zugleich die Erfahrung ermoglichen, dass Spielen einen
Platz im Leben hat, aber nicht mit dem Leben verwechselt werden
sollte.
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