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Spielend lernen

Game-based Learning als Chance fiir ein besseres Morgen

Oder: Wie wir die Herausforderungen der exponentiellen Zukunft meistern werden!

Bilder: Screenshots | Minecraft



Der Mensch spielt nur, wo er in voller
Bedeutung des Worts Mensch ist,
und erist nur da ganz Mensch, wo er

spielt.

» Friedrich Schiller

Quelle: Uber die dsthetische Erziehung des Menschen. Fiinfzehnter Brief 1794 | Link


https://www.projekt-gutenberg.org/schiller/aesterz/aesterz3.html

66

Die Quelle alles Guten liegt im Spiel.

Bei der Erziehung muss man etwas aus
dem Menschen herausbringen und
nicht in thn hinein.

» Friedrich Frobel


https://www.friedrich-froebel-online.de/p-%C3%A4-d-a-g-o-g-i-k/spiel/

ele sind Kuiturgut!



https://www.bundesregierung.de/breg-de/aktuelles/rede-von-bundeskanzlerin-merkel-zur-eroeffnung-der-gamescom-am-22-august-2017-392398
https://youtu.be/umSbBsKpeBU
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» Spielen ist biologisch in uns verankert.
» Spielen ist mehr als nur ,Zocken®.

» Durch Spielen erwirbt man
Zukunftskompetenzen.

» Alle Beteiligten der Lernpartnerschaft
mussen sich auf Augenhohe mit
digitalen Spielen auseinandersetzen.

Bild: Pixabay
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Bild: Unsplash



Die digitale
Transformation

yArbeit & Alltag
verandern sich
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yexponentielle Zukuntt

Bild: Pixabay | Lektire: Digitalisierung vs . Dig. Transformation



https://www.petiteprof79.eu/das-kreuz-mit-der-digitalisierung-der-bildung/
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https://mixed.de/bugatti-deutlich-schnelleres-auto-design-dank-virtual-reality-prozess/

Bild: Screenshot | Video



https://www.epicgames.com/fortnite/de/news/astronomical
https://www.youtube.com/watch?v=wYeFAlVC8qU&t=86s

Reality Check #3: Alltag

Daily confirmed new cases (7-day moving average)
Outbreak evolution for the current 10 most affected countries
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Diagramm: https://www.abc.net.au | Bild: Pixabay | Video: TikTok LMZ BADEN-WORTTEMBERG



https://www.abc.net.au/
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Lernen im 21. Jahrhundert!

Gesellschaft & Schule: damals vs. heute

Damals: Unterricht Heute: Zukunftsorientiertes Lernen
Zeitalter der Industrialisierung Zeitalter der Digitalen Transformation e esenen
* Mobilitat, Buchdruck usw. « Komplexitat / Chaos
* neues Wissen musste erworben werden * neues Wissen muss konstruiert werden
« Bedarf an konformen Arbeitern « Bedarf an flexiblen und kreativen Képfen
- Hierarchie, Kontrolle - Gemeinschaft
« ,FlieBband-Bildung”  individuelle Bildung
> Lehrerzentrierung > Lernende Gbernehmen Verantwortung
- Wissensvermittlung / akad. Exzellenz - Lehrkrafte begleiten und untersttitzen
> Lernprodukt > Lernprozess

Ziel: die Welt verstehen & mitgestalten

Lektiire: Zukunftskompetenzen



http://nextskills.org/future-skills-finder/

LMz @ umemm.

Lernen im 21. Jahrhundert!

Gesellschaft & Schule: damals vs. heute

Damals: Unterricht Heute: Zukunftsorientiertes Lernen

I

-
EEEHEE

OO0

Ziel: Welt verstehen & mitgestalten

Icons: Noun project | Video: Ken Robinson | Changing education paradigms | TED


https://www.ted.com/talks/sir_ken_robinson_changing_education_paradigms

LMz @ umemm.

Lernen im 21. Jahrhundert!

Gesellschaft & Schule: damals vs. heute

Damals: Unterricht Heute: Zukunftsorientiertes Lernen

Ziel: Welt verstehen & mitgestalten

Icons: Noun project | Video: Ken Robinson | Changing education paradigms | TED


https://www.ted.com/talks/sir_ken_robinson_changing_education_paradigms

Bild: Startwithwhy | CC BY-SA 3.0 | via Wikimedia Commons | Icons: Noun Project




“When we play with a finite mindset in the infinite game, we
hurt trust, we hurt cooperation, and we hurt innovation.”

Simon Sinek

Bild: Startwithwhy | CC BY-SA 3.0 | via Wikimedia Commons | Icons: Noun Project | Weiterfiihrendes Video



https://vm.tiktok.com/ZGJt9yVFG/
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Was ist Game-based

Learning?

Bild: Unsplash



Team 2

Amanda C.

Healer o Level 24

Sainthood

Ardent Faith
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Gamification

» Spielelemente werden in den Lernalltag
eingebaut

» (soziale) Belohnungen
»  Punkte
» Badges
> Noten

)

» Eine Geschichte kann vorhanden sein, ist
aber explizit mit Lerninhalten verknupft.

Bild: Screenshot | Classcraft
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Lernspiele | serious Games

Sehen auf den ersten Blick aus wie Spiele, aber

» i.d.R. keine Berlcksichtigung der Merkmale guter
Spiele

» oft ohne Gamedesigner programmiert
» Intention: Lerninhalte nett verpacken, Motivation

Ziel
» Belohnung des eigenen Erfolgs (pad. Ziel)

» erreicht wird jedoch eher die Belohnung der Jagd
(nach Wissen)

Bild: Screenshot | Stadt Land Datenfluss
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Game-based Learning

» richtige (digitale) Spiele werden in den
Lernprozess integriert

» Merkmale guter Spiele

> [Story]
Ziele | Meilensteine | Herausforderungen
Regeln | Informationstransparenz
Feedback — System | Lernen aus Fehlern
Entscheidungsfreiheit

» Belohnung des eigenen Erfolgs (Lernziel)
wird erreicht

~

~

v

v

» Kompetenzen stehen vor Inhalten

Bild: Screenshot | Minetest: Robinson Crusoe’s Island (LMZ BW)



l_ernen durch Spielen

» The Super Mario Effect - Tricking
Your Brain into Learning More | Mark
Rober | TEDxPenn (2018)
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Video: YouTube (947 - 1049) LMZ BADEN-WURTTEMBERG


https://youtu.be/9vJRopau0g0
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Exkurs

Faszination Spiel

Bild: Pixabay



LMz ® BAOENLRTTENBERG
Merkmale guter Spiele

Ziele | Meilensteine | Herausforderungen

~

Regeln | Informationstransparenz

v

v

Feedback-System

~

Entscheidungsfreiheit

Bild: Christopher Michel | CC BY-SA 4.0 | via Wikimedia Commons
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Herausforderungen &
Flow

Jenseits von Raum & Zeit
Zwischen Burnout & Boreout

Feedback Uber die eigene Leistung

Bild: Pixabay




@ Trigger

Image: "Das Hook-Modell fiir Fortnite” Fabian Karg | CC BY-SA-NC 4.0 | Icons: Noun Project



@ Trigger Reward !
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Image: "Das Hook-Modell fiir Fortnite” Fabian Karg | CC BY-SA-NC 4.0 | Icons: Noun Project
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Bilder: privat | "Das Hook-Modell” Fabian Karg | CC BY-SA-NC 4.0 | Icons: Noun Project (Lizenz)



https://digitalelebenswelt.de/das-hook-modell
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Selbstbestimmung

» Kompetenz
» Soziale Eingebundenheit

y Autonomie

1] [o R 2V oF \ A W =16 |2=1do N D TeT AR 21161 s 10 MYV RYEY (2008): Self-Determination Theory: A Macrotheory of Human Motivation, Development, and Health, S. 183. In: Canadian Psychology 49, 182-185.






Games als sozialer Raum:

Fortnite
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Bild: Screenshot | YouTube



https://www.youtube.com/watch?v=wYeFAlVC8qU&t=86s

Games als sozialer Raum: Minecraft

» Abschlussfeier einer japanischen

Grundschule wahrend der Pandemie

Bild: Screenshot | Tweet LMz ® Pl



https://twitter.com/backyennew/status/1238716760552964098
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Live streams of all your favorite games, from shooters to platformers and everything in between

P T ..!5_ - -3 0,/—,.\9 S
,s:*ﬁz Music ‘ng'd,Esports :

Grand Theft Auto V Minecraft League of Legends New World Fortnite VALORANT FIFA 22 Dota 2 Back 4 Blood Counte
44K viewers 12.9K viewers 75.7K viewers 491K viewers 31.9K viewers 59.3K viewers 18.6K viewers 33.6K viewers 15.3K viewers 26K vie
Adventure Game Adventure Game MOBA  Action RPG Shooter Action Shooter  FPS Simulation MOBA  Action FPS Shooter FPS

Recommended Gaming Streams
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German Esports  English English English German

Bild: Screenshot | Twitch Show More Recommended Gaming Streams v




Game-based Learning

—

In der Praxis

Bild: Unsplash
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Funktionen

(1) Vorbereitung auf zukiinftiges Lernen

(2) neue Kompetenzen & neues Wissen
erwerben

(3) vorhandene Kompetenzen &
vorhandenes Wissen vertiefen

(4) Lern- und Innovationskompetenz
entwickeln

Quelle: Plass, J., Mayer, R., Homer, B. (Hrsg.): Handbook of Game-Based Learning — The MIT Press, 2019. S.5ff. | Bild: Pixabay
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Creative Gaming
Technische Plattform

Wiki & Materialien
Fortbildung & Unterstltzung

Bild: Screenshot | Projekt: BLOCKALOT



https://www.blockalot.de/

Nachhaltigkeit x GBL

» Eine nachhaltige Welt bauen

» Narrative Einbettung

Video LMz @ umemm.


https://www.youtube.com/watch?v=nMWxZE7Zozk

SERASUM: For a better tomorrow

» Erasmus+-Projekt: EXCALIBUR
» Storytelling: SDG-Agenten > Missionen

» Zukunftsorientiertes Game-based

Learning-Abenteuer
» Sprachen x Nachhaltigkeit x Europa

» Twitter/X: @serasum_

Teaser| Video zum Projekt allgemein LMz ® Pl



https://youtu.be/fxkfUpF2gWA
https://youtu.be/cH2RtvpSt64
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Uund nun?

Bild: Pixabay
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Digitale Spiele sind...

» ein eigenstandiges Medium
» keine Droge, kein Gefahrgut

» aber auch nicht vergleichbar mit
bisherigen Methoden oder Medien (z.B.
Arbeitsblatter, Lehrblicher)

Bild: Pixabay
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Digitale Spiele sind...

» moderne Marchen

Bild: Pixabay
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Bild: Stephanie Wossner




@ woessner@Iimz-bw.de
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Stabsstelle Zukunft des Lernens




Credits

Dieses Werk ist lizenziert unter CC BY-SA 4.0

Nennung wie folgt:

Spielend Lernen — Game-based Learning als Chance fir ein besseres Morgen

Oder: Wie wir die Herausforderungen der exponentiellen Zukunft meistern werden!

von Fabian Karg & Stephanie Wossner | LMZ BW | Lizenz: CC BY-SA 4.0.
Logos und Screenshots sind von der CC BY-NC-SA 4.0-Lizenz

ausgenommen. Die verwendeten Screenshots unterstehen dem

Urheberrecht. Verwendet werden sie unter Berufung auf §51, §60a und
§60b des UrhG.

Bilder sind ebenfalls von der Lizenz ausgenommen. Sie sind jeweils mit

der notwendigen Lizenzangabe versehen, unter der sie stehen
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https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

Bild: Fabian Karg | Stephanie Wossner
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