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Padagogische Grundlagen: Game-based
Learning

Was ist Game-based Learning? Wie hebt es sich von Gamification ab?

Was ist Game-based Learning?

Game-based Learning ist ein interessanter Ansatz, um das Lernen zukunftsorientiert zu gestalten und
einen Erfahrungs- und Gestaltungsraum zu bieten, innerhalb dessen Kompetenzen entwickelt werden
kénnen. In ihrem Buch ,Reality is Broken” identifizierte Jane McGonigal vier wichtige Merkmale, die
Spiele definieren (McGonigal, 2011, S. 26):

e Ziele, die ,den Spieler:innen das Geflhl geben, dass sie eine wichtige Aufgabe haben”

e Regeln, die ,Kreativitat freisetzen und strategisches Denken fordern”

¢ ein Feedback-System, das ,den Spieler:innen das Versprechen gibt, dass das Ziel definitiv
erreichbar ist und [...] Motivation liefert, weiterzuspielen”

e freiwillige Teilnahme

Mit anderen Worten, ,ein Spiel ist der freiwillige Versuch, unnétige Hindernisse zu Uberwinden” (Suits
& Hurka, 2005, S. 159). Neuere Spiele haben oft eine kontextualisierende Geschichte, aber ein Spiel
muss nicht in eine Erzahlung eingebettet sein, um ein gutes Spiel zu sein. Spiele waren schon immer
ein integraler Bestandteil der menschlichen Natur (Huizinga, 1987), weshalb sie definitiv Teil des
Lernens sein sollten. Das Hook-Modell (Eyal, 2014) erklart sehr Uberzeugend, wie intrinsische
Motivation erreicht werden kann und wieso dies bei (Video-)Spielen wunderbar funktioniert, wahrend
es beim Lernen in der Schule nicht mehr so gut funktioniert.
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é Investition Haﬂdlung E—_‘z:

Wenn Spielende zum Spielen eines Spiels motiviert werden (zum Beispiel durch eine fesselnde
Erzahlung), stellen sie sich Hindernissen, die grundsatzlich selbstgewahlt sind. Wenn sie ein gutes

BLOCKALOT Wiki - https://wiki.blockalot.de/


https://wiki.blockalot.de/_detail/img:paedagogik:allgemeines:game-based-learning:hook-und-flow.png?id=paedagogik%3Agame-based-learning
https://wiki.blockalot.de/_detail/img:paedagogik:allgemeines:game-based-learning:hook-und-flow.png?id=paedagogik%3Agame-based-learning
https://wiki.blockalot.de/_detail/img:paedagogik:allgemeines:game-based-learning:hook-und-flow.png?id=paedagogik%3Agame-based-learning
https://wiki.blockalot.de/_detail/img:paedagogik:allgemeines:game-based-learning:hook-und-flow.png?id=paedagogik%3Agame-based-learning
https://wiki.blockalot.de/_detail/img:paedagogik:allgemeines:game-based-learning:hook-und-flow.png?id=paedagogik%3Agame-based-learning
https://wiki.blockalot.de/_detail/img:paedagogik:allgemeines:game-based-learning:hook-und-flow.png?id=paedagogik%3Agame-based-learning
https://wiki.blockalot.de/_detail/img:paedagogik:allgemeines:game-based-learning:hook-und-flow.png?id=paedagogik%3Agame-based-learning

Last update: 2024/07/01

13:51 paedagogik:game-based-learning https://wiki.blockalot.de/paedagogik:game-based-learning?rev=1719834683

Spiel spielen, sind alle vier definierenden Merkmale von Spielen vorhanden und sie durfen aus ihren
Fehlern lernen, bis sie das Hindernis GUberwunden haben. Dadurch erhalten sie eine Belohnung, die fur
sie eine personliche Bedeutung hat und die sie ermutigt, weiterzuspielen. Hier gibt es eine
Verbindung zu den Themen Selbstbestimmung und Selbstwirksamkeit (Deci & Ryan, 2008).
Infolgedessen spielen die Spielenden intrinsisch motiviert weiter, wahlen anspruchsvollere Aufgaben
und werden bald in einen Zustand des Flow eintreten (Csikszentmihalyi & Sz6l16si, 2010), der mit
tiefen Glucksgeflhlen einhergeht. Dieses Gefuhl ist auf Dopamin zurtckzuflhren, einen
Neurotransmitter, der freigesetzt wird, wenn das Gehirn eine Belohnung erwartet (van der Linden et
al., 2021), und auf Selbstwirksamkeit, Optimismus, Hoffnung und Resilienz (Luthans et al., 2007). Auf
den ersten Blick scheinen gute Spiele und das traditionelle Bildungssystem eine Menge dieser
Merkmale guter Spiele zu teilen, die zu intrinsischer Motivation fihren, aber bei genauerem Hinsehen
stellt sich heraus, dass dies in der Theorie der Fall sein mag, aber in der Praxis ist es das nicht.

e In der Schule ermutigen wir junge Menschen, sich einer bestimmten Herausforderung zu stellen,
wir geben ihnen eine Note als Belohnung und - in einer perfekten Welt - ware zu erwarten, dass
diese Belohnung sie motiviert, weiterzulernen - selbst wenn es sich eigentlich um eine
Bestrafung handelt.

* In einem Spiel hingegen machen die Regeln fur die Spielenden Sinn - oft, weil es eine
zugrundeliegende Erzahlung gibt, die das System erklart -, Herausforderungen werden von den
Spielenden selbst gewahlt und die Belohnung, die sie erhalten, ist von personlicher Bedeutung.
Vor allem haben sie jedoch auch die Freiheit, einen selbstbestimmten Weg zu wahlen, um die
Herausforderung, die sie sich vorgenommen hat, zu meistern und so oft zu scheitern wie notig,
um Erfolg zu haben.

Vergleicht man beide Szenarien, merkt man schnell, wo der Unterschied liegt: In der Schule werden
die Herausforderungen von einer Ubergeordneten Lehrkraft gesetzt, die Regeln werden vom System
vorgegeben, z.B. Lehrplane oder ein Wissenskanon, und machen madglicherweise keinen Sinn, weil sie
eine kontextualisierende Erzahlung vermissen lassen, und das Feedback ist von sozialer Natur. Anders
als in einem guten Spiel ist hier keine Selbstbestimmung involviert und Lernende werden
kontinuierlich far ihre Fehler bestraft. Dies fuhrt im Grunde dazu, dass junge Menschen auf das
Scheitern vorbereitet werden, weil ihre Aufmerksamkeit auf ihre eigenen Fehler gelenkt wird, anstatt
ihre Talente zu feiern und zu férdern. Das erklart auch, warum Eltern ihre Kinder oft praktisch zum
Lernen zwingen mussen und kampfen, um sie vom neuesten Computerspiel wegzubekommen. Spiele
sind nicht nur ein integraler Bestandteil des Lebens der spaten Gen Z und Gen Alpha
(Medienpadagogischer Forschungsverbund Sudwest, 2022, S. 49), sondern die von Gamer:innen
erworbenen Kompetenzen, die meist als Freizeitaktivitat angesehen werden, kdnnen in vielerlei
Hinsicht wertvoll sein (Bediou et al., 2018; Mitterer & Steiner, 2020). Sie kdnnen kognitiver, sozialer,
personlicher und sensomotorischer Natur sein und tragen auch zur Medienkompetenz bei (Donau-
Universitat Krems, 2018). Diese Fahigkeiten haben nicht nur ,reale” Auswirkungen auf das Leben
(McGonigal, 2011; Katski, 2017), sondern sind auch zunehmend fur Arbeitgeber:innen winschenswert
(Molloy, 2019). Dartber hinaus haben Spiele schon vor mehr als einem Jahrzehnt dazu beigetragen
wissenschaftliche Ratsel zu I6sen (Uehlecke, 2010) und die Entwicklung kinstlicher Intelligenz enorm
vorangetrieben (Luzgin, 2019). Selbst die Tatsache, dass Spiele die Welt verandern kénnen, ist nichts
Neues, wenn man Organisationen wie Games for Change betrachtet. Game-based Learning bezieht
sich grundsatzlich auf die Verwendung von - oft beliebten - Spielen zum Lernen. Es hat nichts mit
Gamification (Deterding et al., 2011) oder Lernspielen bzw. Serious Games (Bedwell et al., 2012) zu
tun. Es bezieht sich auch nicht notwendigerweise auf die Nutzung digitaler Spiele, wie man am
Beispiel der Quest2Learn-Schule in New York sehen kann (Tekinbas et al., 2010). In diesem Artikel
und ganz allgemein auf dieser Webseite wird der Begriff ,Game-based Learning” jedoch in der Regel
verwendet, um auf digitales spielbasiertes Lernen zu verweisen. Game-based Learning konzentriert
sich auf die Entwicklung von Kompetenzen. Wissen wird sehr wahrscheinlich auch wahrend des
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Spielens erworben, aber es ist nicht das Ziel des Spiels. Im Gegensatz zu Gamification und
Lernspielen, die Spielende oft mit Punkten belohnen, die sie anhaufen kdnnen, um sich mit anderen
zu vergleichen oder Fortschritte zu sehen, basiert spielbasiertes Lernen auf der Uberzeugung, dass
das Uberwinden einer Herausforderung, die der Spieler oder die Spielerin bewusst gew&hlt hat, ihn
oder sie glucklich macht und motiviert, weiterzuspielen, wodurch sich Kompetenzen entwickeln.
AuBerdem sind Spiele so konzipiert, dass Spielende aus ihren Fehlern lernen dlrfen, anstatt wie im
aktuellen Bildungssystem mit seiner Bewertungskultur bestraft zu werden.
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