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Lernen mit Serious Games bzw. Digital Learning Games (DLGS)
wird zunehmend als relativ neue Form des medienbasierenden
Lernens propagiert (z.B. Gee, 2007; Prensky; 2007).

Problem

= Lassen sich die bei konventionellen digitalen Spielen
wirksamen Lernprinzipien auf DLGs Ubertragen?

Fragestellungen

= \Was sind effektive Lernprinzipien in konventionellen digitalen
Spielen?

= \Was muss beim Versuch, diese Prinzipien auf curriculares
Lernen mit DLGs zu Ubertragen, beachtet werden?

Learning with digital games #2
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Digital Games

= Hauptziel:
Unterhaltung

= |mplizites Lernen
= "games for fun”

Learning with digital games

Digital Learning Games

= Hauptziel:
Lernen

= Spezifische Lernziele
= "serious games"
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Lernen in konventionellen digitalen Spielen

= Nutzer konventioneller digitaler Spiele eignen sich
zum Teil umfangreiche spielrelevante
Wissensinhalte und Fertigkeiten implizit an.

= Dabel investieren sie in hohem Malie Zeit und
Energie.

- Welche psychologischen
Prinzipien stehen hinter
diesen impliziten Lern-
prozessen?

Learning with digital games #4




Lernen (1) Lerntheorien

Emotion (2) Emotionstheorien

Motivation (3) Motivationstheorien




Lernen (1) Lerntheorien

1. Behaviorismus
2. Kognitivistische Theorien
3. Konstruktivistische Theorien
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Hauptprinzipien des Behaviorismus in Digital Games

1. Operantes Konditionieren

» durch positive Verstarkung, z.B.

— Bewaltigen einer Reihe von Aufgaben oder Leveln
— Sammeln von symbolischen Auszeichnungen
— Knacken des High-Scores

» durch Bestrafung, z.B.

— Scheitern an einer Aufgabe
— Verlust eines “Lebens”
— Verlieren von Ansehen in Social Simulation Games

2. Wiederholung und Ubung

Learning with digital games #
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Gran Turismo

= Sofortiges Feedback in
jeder Sekunde

= Wiederholung und Ubung

= Positive Verstarkung:
Uberholen anderer Autos,
Aufstieg in der Rennkarriere

= Bestrafung:
Unfall, Abkommen vom Kurs,
Verlieren eines Rennens

Learning with digital games #38
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Hauptprinzipien kognitivistischer Theorien in Digital Games

= Problemlésen
« Komplexe Probleme oder Ratsel, die in die Spielhandlung eingebettet sind

« Verschiedene Moglichkeiten, um in einer gegebenen Situation zu reagieren

= Wissenserwerb
 In der Spielhandlung gegebene Informationen werden
bendtigt, um Probleme zu I6sen

- Impliziter Wissenserwerb

Learning with digital games #9
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Riven — The sequel to Myst
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Komplexe Problemloseaufgaben Impliziter Wissenserwerb durch
als Teil der Spielhandlung eingebettete Hintergrundinformationen

Learning with digital games #10



LOOIE e Jan Ulrich Hense 7|
LMU universitat | | 3. Konstruktivistische Theorien Heinz Mandl

Hauptprinzipien konstruktivistischer Theorien in
Digital Games

Wichtige Gestaltungsmerkmale von Digital Games:

Authentische und personlich relevante Probleme
= Multiple Perspektiven und Kontexte

Soziale Kontexte

= |nstruktionale Unterstltzung

Learning with digital games #11
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Sim City 4
= Authentische Probleme: Aufbau und Management einer Grol3stadt mit
funktionierender Infrastruktur

= Multiple Perspektiven und Kontexte: Soziale, 6konomische, kulturelle,
Umwelt- und Mobilitatsinteressen missen abgestimmt werden.

= Sozialer Kontext: Gemeinsame Konstruktion von Planen mit anderen
Spielern

= Unterstltzung durch Instruktionen: Tutorials im Spiel und Hilfe-System

Learning with digital games #12
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(2) Emotionstheorien
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Emotionen: ein komplexes Muster von Reaktionen auf
eine Situation mit unterschiedlichen Komponenten

= Physiologische Erregung
= Subjektives Empfinden

= Ausdruck

- Wichtiger Einfluss auf Lernen und Motivation

Learning with digital games #14
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= Positive Emotionen haben einen einheitlich positiven
Einfluss auf Lernprozesse (Pekrun, 2000)

e Spald

* Neugier

« Zufriedenheit
« Stolz

= Negative Emotionen sind komplexer

. Aktivierened negative Emotionen wie Angst, Arger oder
Scham

— steigern die extrinsische Motivation
— aber schmalern gleichzeitig die intrinsische Motivation

Learning with digital games #15
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- AT Stolz:
: Foto-Funktion im Spiel um Bilder
The Sims wichtiger Ereignisse zu machen

Spal3: Man kann das Spiel nicht
verlieren

Zufriedenheit: Erfolgreiches
Management einer Familie
Neugier: Ausprobieren
verschiedener Charaktere und
Ausstattungen

Learning with digital games #16




Motivation

(3) Motivationstheorien
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Wichtigsten motivationstheoretische Ansatze in

Digital Games
= Zielorientierung

- Bewaltigen eines Levels
- Bewaltigen eines Spiels

« Den Highscore knacken

= Selbstwirksamkeit

« Die Spieler haben Kontrolle Gber das Spieluniversum

« Anpassbare Schwierigkeit sichert den Erfolg

Learning with digital games
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= |nteresse

« Spezifische Interaktion von Spielinhalt und Interesse des
Spielers

- z.B. Fantasy, Autorennen, Science-Fiction, Sport

= Flow
« Zustand des "flow": komplett im Spielprozess aufgehen
« Klare Ziele und Feedback

« Perfekte Abstimmung zwischen dem Fahigkeitsniveau des

Spielers und den Anforderungen des Spiels

Learning with digital games #19
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= |ntrinsische Motivation

« Motivation auf die Handlung an sich gerichtet

« Externale Belohnung kann intrinsiche Motivation

unterminieren

= Soziale Motivation

« Gestalten einer eigenen virtuellen ldentitat (“Avatar”)
» In unterschiedliche Rollen schlipfen

 Interaktion mit anderen Spielern

Learning with digital games # 20
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Selbstbestimmungstheorie (Deci & Ryan)

Motivation ist abhangig von der Befriedigung von drei
Grundbedurfnissen:

= Kompetenz

 Erfolgreiches Bestehen von Aufgaben und Problemen

= Autonomie

* Freiheit eigener Entscheidungen ohne Druck von Auf3en

= Soziale Eingebundenheit

e Teil einer Gemeinschaft sein

Learning with digital games #21
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Learning with digital games

World of Warcraft

« Zielorientierung: ein neues Level
erreichen (“Levelaufstieg”)

« Selbstwirksamkeit: Kampf bestehen

 Interesse: Fantasy Spielwelt

* Flow: In eine andere “Realitat"
eintauchen

* Intrinsische Motivation: Freie Zielwahl
nach eigenen Neigungen

« Soziale Motivation: Interaktion mit
anderen Spielern (auch in Foren etc.)

« Kompetenz: Absolvieren von Aufgaben
(,quests®)

« Autonomie: offenes Spieluniversum
ohne zwingende Zielvorgabe

« Soziale Eingebundenheit: Fraktionen,
Gruppen oder “Klans®

# 22
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Wie kdnnen diese Prinzipien auf
curriculares Lernen mit DLGS
Ubertragen werden?

Die impliziten Lernprinzipien von Unterhaltungsspielen
mussen explizit in Digital Learning Games genutzt
werden.

Learning with digital games # 23
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Dabei sind mogliche Fallstricke:

Das Ziel von Digital Learning Games ist nicht, das
Spiel zu bestehen sondern intendierte Lernziele zu
erreichen.

Vom Spielen alleine kann man kaum erwarten, dass
diese Lernziele erreicht werden.

Ebenso kann nicht erwartet werden, dass
motivationale and emotionale Effekte des
Spielens sich automatisch auf den Lerninhalt
Ubertragen.

Learning with digital games #24
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Kriterien zur Gestaltung von Digital Learning Games:

1. Klar definierte Lernziele, aber keine Uberbetonung
des Lern- (vs. Spiel-)charakters

Learning with digital games # 25
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2. Anwendung eines breiten Spektrums
unterschiedlicher Lehr-Lern-Prinzipien

= Behavioristische Prinzipien

» Direktes Feedback zu Erfolg und Misserfolg lernrelevanter Aktionen

= Gelegenheit zum Uben und Wiederholen von Inhalten und
Fertigkeiten

= Kognitivistische Prinzipien

» Einbettung komplexer Probleme im Rahmen das Spielkontexts

= Einbettung von Informationen im Spielkontext, die zum Losen dieser
Probleme erforderlich sind

Learning with digital games # 26
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2. Anwendung eines breiten Spektrums
unterschiedlicher Lehr-Lern-Prinzipien

= Konstruktivistische Prinzipien

= Authentische, personlich relevante Félle und Probleme als Lern-
/Spielanlass

= Authentische, personlich relevante narrative Rahmenhandlung

= Multiple Perspektiven und Kontexte flr die verschiedenen Inhalte

» Sozialer Kontext fir das Lernen (z. B. Kooperation im Spiel,
Communities, Foren...)

» Gezielte instruktionale Unterstitzung bei Bedarf
= Anregen von aktiven Konstruktionsprozessen der Lernenden

Learning with digital games # 27



LMU

LUDWIG- Jan Ulrich Hense

MAXIMILIANS-

UNIVERSITAT |<Onsequenzen Heinz Mandl

MUNCHEN

3. Positive Emotionen wecken

« Sicherstellen, dass die Lernenden Spald haben, z. B.

— attraktives Spieldesign (Graphik, Sound etc.)

— Abwechslung und optimale Anregung (weder zu wenig noch zu viele
Reize)

— maximale Usability (selbsterklarendes Interface)
— Vermeiden von Frustration und Enttauschungen

« Wecken von Neugier, z. B.

— Anbieten von WahIimadglichkeiten

— Gelegenheiten zum freien Explorieren
« Zufriedenheit und Stolz erméglichen

— Lernfortschritt durch positives Feedback riickmelden
— Gelegenheiten zur Prasentation der eigenen Leistungen
— Vermeiden, dass Lernende (grundlegend) versagen kénnen

Learning with digital games # 28
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4. Motivation wecken und aufrecht erhalten

Fur die Lernenden herausfordernde aber realistische Ziele setzen
Einfluss- und Kontrollméglichkeiten auf Spielverlauf und —erfolg (nicht zufallsabhéangig)

Befriedigen des Bedurfnisses nach Autonomie durch Wahlmaoglichkeiten und
Handlungsfreiheit im Spielverlauf

Bertcksichtigung unterschiedlicher Interessen der Lernenden

Flow ermoglichen durch klare Ziele, Feedback und adaptivem Schwierigkeitsgrad
Intrinsische Spielanreize, Verzicht auf spiel-externe Verstarker

Direkte Riuckmeldungen uber Erfolg und Misserfolg

Haufiges und permanentes Wecken von Kompetenzgefihlen (Erfolgserlebnisse)

Soziale Eingebundenheit durch Schaffen von spielbezogenen Communities
unterstitzen

Learning with digital games # 29
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Global Conflicts: Palestine

Die Lernenden mussen als
Journalisten verschiedene Aspekte
des israelisch-palestinensischen
Konflikts recherchieren indem sie
Interviews fuhren und
Informationen sammeln.

Wichtige Prinzipien:
= Authentischer Auftrag

= Realitatsnahe Spielwelt
= Verschiedene Perspektiven

= Emotionale ldentifikation durch
personliche Geschichten

Learning with digital games # 31




LUDWIG-

MAXIMILIANS-
UNIVERSITAT
MUNCHEN

Beispiele guter DLGs

Jan Ulrich Hense
Heinz Mandl|

Re-Mession

= Action-Spiel fur krebskranke

Jugendliche

= Die Lernenden spielen einen
futuristischen "Nanobot", der im Stile
eines Schiel3spiels Krebszellen
bekampft und Wirkstoffe verabreicht

= | ernziele:

« Wer kdmpft, kann gewinnen

« Steigern der Therapietreue

» Steigern von Selbstwirksamkeit und
Wissen in Bezug auf die Erkrankung

Wichtige Prinzipien:

Motivierende Prinzipien von Action-Spielen

Andere Perspektive auf Krebs und seine
Behandlung

Gefluhle der Selbstwirksamkeit

Informationen tber Krebs und seine
Behandlung sind einfallsreich eingebettet.

# 32
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Bist du der Herausforderung gewachsen?

Wird es dir gelingen die verschiedenen Interessen
auszugleichen?

Wirst du das Yertrauen der¥Wahler gewinnen?

Bist du der Genius?

Der Spieler oder die Spielerin kandidiert im Jahre
2015 in einem kleinen Dorf in Bayern fir das Amt des
Bidrgermeisters. Gewinnst du die Wahlen, gestaltest
du dber deine politische Arbeit die
Rahmenhedingungen, um das Dorfzu entwickeln

Dabei musst du nicht nur darauf achten, dass du
deine Wahlversprechen einldst, sondern auch
Interessenskonflikie in der Bevdlkerung ausgleichen
und Mehrheiten organisieren, um wichtige Projekie
durchzusetzen.

Hast du Erfolg, bekommst du die Chance, dein
politisches Talent unter erschwerten Bedingungen zu
heweisen: In einem Problembezirk in Nordrhein-
ralen meisterst du als Bezirksvorsteherf-in die
drangenden Probleme.

Gleichzeitig profilierst du dich in deiner Pariei und wirst
s chlieRlich zum Spitzenkandidat der Landtagswahlen

n Nordrhein-Westfalen gewahlt und
MiniE-terprésidenb‘—in des Landes
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Serious Games Award 2007
ZDF und Cornelsen Verlag

= Vom Dorfblrgermeister zum Bundeskanzler:
Spielerisch Regeln der Demokratie kennen lernen

= Vier Levels mit zunehmendem Schwierigkeitsgrad:

Gemeinde, Stadtteil, Landeshauptstadt plus Region,
Regierungsviertel

= Verschiedene Politikfelder:

Verkehrs-, Wirtschafts-, Bildungs- und Familienpolitik, politische
Grundordnung

Learning with digital games #34
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= Highscore-Liste: Wer ist der Beste?

= Uber 75 Aufgaben aus der Politik und 50

Entscheidungsfenster

= Vier verschiedene Parteiprofile stehen zur Auswabhl

= Funf Figuren begleiten und unterstitzen den Spieler

Learning with digital games
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TechForce: Das Adventure-Spiel
der Metall- und Elektroindustrie
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Berufliche Orientierung ftr Jugendliche

1. Informationen Uber Arbeits- und Tatigkeitsfelder der Metall- und
Elektroindustrie

2. Verschiedene Bereiche der M + E-Industrie
3. Verlangt wird: Konzentration und Ausdauer

- analytisches Denken, Kombinationsvermogen, gute
raumliche Vorstellung

4. Beil erfolgreicher Konstruktion des Gliders an einem
Rennen teilnehmen

Learning with digital games # 37
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Ein junges Power-Team von Azubis der Metall- und
Elektroindustrie

Aufgabe: einen futuristischen Glider X2100 konstruieren und montieren
Learning with digital games # 38
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Spielelemente lassen sich mit einer konstruktivistischen
Auffassung von Lernen verknupfen

Lernen als

 aktiver Prozess

 konstruktiver Prozess
e emotionaler Prozess

Leitlinien fur die Gestaltung

« selbst gesteuerter Prozess
e sozialer Prozess

 sjtuierter Prozess

Authentizitat/Situiertheit
Multiple Kontexte
Sozialer Kontext
Instruktionaler Kontext

- Sinnvolle (padagogische) Gestaltung

Learning with digital games
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Herausforderungen
fur die Gestaltung und den Einsatz von DLGs

1) Individuelle Interessen und Praferenzen der Spieler

2) Einbetten von DLGs in eine umfassendere
Lernumgebung

3) Kulturelle Dimension

Learning with digital games # 45
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(1) Individuelle Interessen und Praferenzen der Spieler

= |n konventionellen Spielen konnen die Spieler Gber Spielinhalte, -
typ, -genre usw. frei entscheiden.

= DLGs haben dagegen curricularer Ziele, was die Freiheitsgrade
limitiert.

= Manche Inhaltsgebiete sind geeigneter als andere fur DLGSs.

- DLGs werden vermutlich zum Teil mit dem Potenzial und den
Maoglichkeiten konventioneller Spiele konkurrieren konnen.

Learning with digital games # 46
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(2) Einbetten

von DLGs in eine umfassendere Lernumgebung

Learning » Instruction
goals
A\ 4
Game
cycle
A\ 4
Debriefing

Learning with digital games
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Instruction

Game
cycle

A 4

Debriefing

Learning
outcomes

\ 4

Assessment
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Blended Learning zur Verbesserung der Gesprachsfihrung im Verkauf
- Das Bosch-Modell -

Dr. Thorsten Bosch (2006)



Verkaufsphasenmodell nach Bosch

BegriiBung Bezﬂiehtmgs- m Prasentation Verhandlung Abschluss Verabschiedung
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Digital Games in Enhancing
LUDWIG- Performance in Sales N lation '
LM“ 3:.’(\::;;:::75 erto ance Sales egotiations Jar.] Ulrich Hense
MONCHER (Bosch-Model) Heinz Mandl
digital games digital games
——
Computer
Based . the Job
Reconstruction
| sept [ sz | w3 || seps | | sws
Leaming by doing Face-to-face phase Leaming by doing Face-to-face phase Leaming by doing
- group - - individual -
7 x 60 minutes 6 x 30 minutes 2-3hours 1.2
DURATION within about 2days within about within one day o
4 weeks 3 weeks *
d
INTERVAL atleast atleast at least about
1 week 1-2 weeks 1 week 4 weeks

Dr. Thorsten Bosch AG n
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Computer Com puter Com puter
Game Game Game
Based Workshop —
Introduction

Beobachtung 1
Teilnehmerbefragung 1
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vor der TRAININGSMABNAHME nach der
Traini Bnal Traini Bnal
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(3) Kulturelle Dimension

= Heutige Lehrer und Trainer sind mehrheitlich "digital
Immigrants”

= Die Lernenden sind aber zunehmend "digital natives"

- Einbeziehen der Perspektive der Lernenden bei der
Gestaltung von DLGs

- Nutzung der Kreativitat der Lernenden durch Partizipation
bel der Spielentwicklung

Learning with digital games #53
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Die wichtigsten Herausforderungen fur DLGs

= Angemessene Inhalte wahlen

= Einbetten von Spielen in curriculare Kontexte

= Gestaltung fur Lernzwecke ohne das Spielerische zu

vernachlassigen

Learning with digital games
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= Serious Games eine Herausforderung fur Forschung und Praxis.
= Mit Digital Games auf dem Weg zu einer neuen Lernkultur
= Spielelemente mit einer konstruktivistischen Auffassung von

Lernen verkntpfen

Learning with digital games
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Lernspiel Marketing: Marktsegmentierung

Spielziel:

Ziel des Spiels =t es, mit dem Spisicharakier
Aussagen esrzusammain

S
-y
‘?\.& Sammie alle richtigen
v Aussagen mit dem

RICHTIGE & Engel
AUSSAGE

und alle falschen
Aussagan mit dam FAL SCHF
Teufel - AUSSAGE

Ha st du eme Aussage mid dem lalschen Chamkior
eingesammell, vederst du en Leben,

Welter ’




Abbildung 85: Spielfeld (Fliickiger 2008)
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FALSCHE
RICHTIGE AUSSAGE

AUSSAGE

Abbildung 86: Beantworten von Fragen (Fliickiger 2008, S. 54)

Flickinger 2008/Hugentobler 2011
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Richtige Aussage:

Der Marktanteil ist der Anteil einer
Unternehmung am jeweiligen
Marktvolumen.

Abbildung 88: Feedbackanzeige (Fliickiger 2008, S. 59)
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2.) Anzahl Leben

5.) Anzahl Sterne

6.) Anzahl falsche
Aussagen

8.) Anzahl richtige —_— —
Aussagen 7.) Pause- und Hilfetasten

Abbildung 87: Steuerung der Spielfigur (Fliickiger 2008, S. 58) Fluckinger 2008/Hugentobler
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Der Verwender (User) eines Buying Centers kann auch der
Enlscheider (Decider) sein

Non-Flow Version

Flickinger 2008/Hugentobler 2011
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Abbildung 91: Ablauf des Experiments (Fliickiger 2008, S. 72)
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Tabelle 14: Durchschnittswerte der Flow- und Non-Flow-Version (Fliickiger 2008, S. 78)

No-Flow Version

Flow-Wert | Lernerfolg
(%) (%)
44.95 56.43

Learning with digital games

F‘Iaw— Version
Flow-Wert | Lernerfolg
(%) (%)
69.90 87.14

Flickinger 2008/Hugentobler 2011
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Trnifft te s-tells Triftt

racht zu zu
Ich fiihle mich op timalbeansp rucht. O—O0—O0—(0—C——0—>0
Meine Gedankenbzw. Aktivitiiten haufen flissig und ghtt. o—0—O0—0—0—0—0
Ich merke gar nic ht, wie die Zeit vergeht O0—O0—0O0—0O0——C(C——0—=0
Ich hahe keine Miihe, mich zu konzenirieren. o—C—O0—0O0—0C—0—0
Mein Kopf isi vis lig klar. O—O0—O0—O0—0—0—0
Ich hin ganz vertieft in das, was ich gerade mache. O0—O0——O—CO—C—C—20
Die richtigen Gedanken/Bewegungen ko mmen wie von sehst. o—0—O0—O0—0—0—0
Ich weiB heijedem Schriit, was ich zu tun habe. o-—0—O0—O0—0—0—0
Ich hahe das Gefiithl den Abluf unter Kontro lle zu habhen. o Q) Q O (L O O
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Zeit in Sekunden

Abbildung 76: Alpha- und Theta-Wellen beim Lernen im Flow-Zustand (Richartz 2006, S. 91)

Theta- undHigh-Beta-Wellen erhéhen sich im Flow-Zustand




