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Game-basiertes Lernen als Ansatz fiir «<Enrichtment»?

* Problemlésendes Lernen (Komplexitat, Explorierbarkeit)
* Motiviertes Lernen (Challenge, Feedback, Flow)

» Situiertes Lernen (Ziele, Story)

* Soziales Lernen (Coopetition, Parasoziale Interaktion)

* Multimediales Lernen (Sound, Visuals)

Verbreitung von «Computer- und Videogames»

91% der Jungen spielen Games (66% mehrmals/Wo)

48% der Madchen spielen Games (11% mehrmals/Wo)

(JAMES Studie: 12-19-jahrige in der Schweiz: Suss et al., 2018)




Warum digitale Spiele faszinieren

« Autonomieerleben (durch interaktive Wahlmadglichkeiten)
« Kompetenzerleben / Flow (durch adaptive Schwierigkeitsanpassung)

» Soziale Eingebundenheit (durch Spielercommunities und parasoziale Interaktion)

; ierfeld
Sportliche Vergleiche Soziales Experimentie
Adaptive Herausforderungen ~eitvertreib fiir Zwischendurch
Interaktive Erzahlungen Komplexe Spielwelten Realitdtsnahe Simulationen Gefahrloses Adrenalin
Digitale Spiele fiir Lernzwecke einsetzen
Unterhaltungsspiele Lernspiele
«Serious Gaming» «Serious Games»
OBzrg];Iee(ijtfuafl;t:b?: Implizites Lernen Explizites Lernen
Mit didaktischen Explizites Lernen Explizites Lernen

Begleitaufgaben

Allgemeine Didaktik, Vorlesung 1: Grundlagen des Lehrens und Lernens, Dominik Petko Seite 6




Spiele + Begleitaufgaben Lernziele / Lerninhalte

Ziel- und
Stoffkultur

Lern- und
Verstehenskultur

Lehrperson Schiiler*in
Unterstitzungs- und Kommmunikationskultur

Drei ausgewihlte Ansitze des Lernens mit digitalen Spielen

Interaktive Erzahlungen Spielerische Simulationen  Kreative Sandkasten
» Begriffe * Variablen + Buhnen

* Vorstellungen * Zusammenhange * Bausteine

* Perspektiven * Regeln * Drehbucher

+ Fakten + Strategien + Communities

Allgemeine Didaktik, Vorlesung 1: Grundlagen des Lehrens und Lernens, Dominik Petko Seite 8




Interaktive Erzahlungen
& Red Dead Redemption Il (2018)

Assassins Creed Origins (2017)

Myst (1993) rorio Raider (1996) Heavy Rain (2010) erand Theft Auto V (2013)

Enrichment mit interaktiven Erzahlungen

* Games als Literatur: Genres, Gestaltungsformen und Querbezige verstehen

+ Games als Schreibanlasse: Vorgeschichte und Fortsetzungsgeschichten erzahlen
* Games als Ansatz ethischer Bildung: Handlungsalternative bewerten

* Games im Faktencheck: Fakt oder Fiktion? Spielregeln? Historische Quellen?

* Games als Buhne: Machinima, Nachvertonung

Seite 10




Historische Kontexte

Seite 11

Lernspiele mit interaktiven Erzihlungen, z.B. Flucht und Konflikt

Last Exit Flucht

Papers-Please

Global Conflicts Palestine

3rd World Farmer

PeaceMaker

Seite 12
Cloud Chasers




Begleitaufgaben fiir interaktive Erzahlungen

* Was weisst du Uber das Thema des Spiels?
» Welche Story erzahlt das Spiel?

« Was sind die wichtigen Aspekte im Spiel?

» Welche Strategie ist im Spiel erfolgreich?

http://www.tak.schule.de/migofua.htm

« Entspricht das Spiel damit der Realitat?

Spielerische Simulationen

Landwirtschafts
Sim City (1989) Simulator (2018) Football Manager 2018 X-Plane 11 (2018)

Age of Empires Il (2005) Ancient Cities (2017) Imagine-Earth (2017) iSO Sport (2017)




Enrichment mit spielerischen Simulationen

» Strategisches Vorgehen Uben

» Relevante Aspekte idenfizieren

Mini Metro
» Mathematisieren / Regeln entdecken
+ Realitatsvergleich / Faktencheck SpaceChem
Lernspiele fiir «financial literacy»
Postfinance Mone Ei¢ Gen i Revolution Cure Runners McVideoGame
FarmBlitz

FinanceMission Heroes

Cutthroat Capitalism

FAZ Boérsenspiel




Begleitaufgaben fiir spielerische Simulationen

* Versuche, im Spiel folgenden Zustand herbeizufuhren...
+ Uberlege Dir eine Strategie

* Bilde Hypothesen zu jedem nachsten Schritt.

» Variiere nur eine Variable auf einmal.

* Notiere die Ergebnisse jedes Schrittes.

* Versuche die Ergebnisse schematisch darzustellen

* Versuche aus den Beobachtungen Regeln abzuleiten

+ Uberlege und begriinde, ob diese Regeln auch in der Realitat gelten.

Beispiel: Finance Mission Heroes
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Unterschiedliche Strategien diskutieren

S

18. Was hast du iiber den Umgang mit Geld gelernt? Schreibe in eigenen Worten:

1B Zoech..sporen... ued. dobn, . AUSAEDEN
2 Mon. s, ot des. Bede  raben, . com.. coeikerznbommen

N VW%ES@\UC ..... Al nur_eiven.. 2

Z=e

.

21. Hast du weitere Bemerkungen zum Spiel?

E»SW&( ....... ee. ... cosle . Le) kbon ........................................
Scllden... ik GEHEES . 00BN e
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code.org
Sandbox Games / Programming Games

Lightbot

Human Resource Machine Code Spells

Infinifactory

MineCraft Roblox — - . Seite 21

Games selber herstellen




Merkmale guter Lernspiele

* Motivierendes Gameplay (!)

+ Basierend auf realen Informationen und Modellen

» Positives Verhaltnis relevanter / irrelevanter Aspekte

+ Kein Spielerfolg ohne Anwendung von Wissen und Lernen
* Schnelle Erlernbarkeit der Spielmechanismen

» Kurze Spieldauer, hohe Replayability

* Geringe Kosten fur Spieler / gratis

* Begleitmaterialien flr Lehrpersonen /Eltern

23

Games for Change

http://www.gamesforchange.org/games/

Allgemeine Didaktik, Dominik Petko

Seite 24




Positive Effekte in Meta-Analysen
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Schlussbemerkungen

» Computerspiele fordern komplexes Denken durch Problemldsen
* Insbes.: interaktive Erzahlungen, spielerische Simulationen und kreative Sandkasten

» Mit didaktischen Begleitaufgaben lasst sich fast jedes Spiel fir Lernzwecke nutzen

Dominik Petko % @dompetko
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