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Gamification und Game-based learning

Gamification bedeutet spielerisches Denken und Spielmechanismen
In nicht-spielerischen Kontexten zu nutzen, um Lernende zum
Problemldsen zu motivieren (Deterding et al., 2011).

- Gamified learning: Ergénzung oder Anderung eines bestehenden
Lernprozesses, um den Lernenden eine spielahnliche Erfahrung
zu ermoglichen (Landers et al., 2018).

- Game-based learning: Entwicklung von vollwertigen (serious)
games (Detering et al., 2011)

—> Gamification ist also kein Produkt, sondern ein Design-Prozess,
um den Lernprozess mit Spielelementen anzureichern
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Theorie des spielerischen Lernens (gamified
learning)

Verhalten und Spiel-
Einstellungen eigenschaften

Lern-
ergebnisse

Quelle: eigene Darstellung,
basierend auf Landers et al., 2017
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Selbstbestimmungstheorie der Motivation (Ryan &
Deci, 2000/2002)
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Hohe Erwartungen an gamified learning

* erhohte Motivation
« groRere Subjektzentrierung
e aktivere Rolle der Lernenden

Anforderungen an gamified learning

« Handlungsspielraume eroffnen

« Kompetenzen zum Losen von Problemen unterstutzen
 Prinzipien verwenden, die das Verstandnis fordern

Quelle: Schwan, 2006

6 | Taiga Brahm © 2020 Universitat Tubingen



EBERHARD KARLS

UNIVERSITAT
TUBINGEN

Ergebnisse einer Meta-Analyse (Sailer & Homner,
2019)

Positive — wenn auch geringe — Effekte auf

- die kognitiven Lernergebnisse (g = .49, SE = .10, p < .01)

- die motivationalen Lernergebnisse (g = .36, SE = .09, p <.01) und
- die verhaltensbasierten Lernergebnisse (g = .25, SE = .11, p <.095)

Mogliche Einflussfaktoren auf den Zusammenhang
- Game fiction - fordert Autonomie und Zugehorigkeit
- keine Moderation bei kognitiven und motivationalen
Lernergebnissen, d.h. Einbinden von Geschichten ist nicht
effektiver, als diese nicht einzubinden (auch Wouters et al., 2013)
- Soziale Interaktion - Zugehorigkeit und Kompetenzerleben
—> nur Moderation bei verhaltensbasierten Lernergebnissen mit
leichtem Vorzug von kompetitiv-kollaborativen Interaktionen
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Varianten von spielbasiertem Lernen

- Action-, Abenteuer- und Rollenspiele (auch in 3D-Welten)

- Planspiele mit den Strukturelementen Plan und Spiel (Rebmann,
2001; Tafner & Dreisiebner, 2019)

- Simulationen, z.B. Wirtschaftssimulationen
- Quizzes und Webquests

- Massive Multiplayer Online Games (MMOGs) mit offenem
Ausgang

Quelle: https://www.e-
teaching.org/didaktik/konzeption/methoden/lernspiele/game_based_learning
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Ausgewabhlte
Beispiele
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) PLANSPIEL
FUR SCHULERINNEN
UND SCHULER

JOACHIM
HERZ

JOACHIM
HERZ

Zielgruppe:
Sekundarstufe Il

Softwaregestutzte
Simulation

Dauer: 3-5 Tage
Schwerpunkte:
Unternehmertum,

Betriebswirtschaft

https://www.teachecono
my.de/planspiele/wiwag/
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JOACHIM
HERZ

WIWAG

ABLAUF INSGESAMT:

EINSTIEG:

+ Einarbeiten in die Funktionen
+ Analyse der Ausgangslage (Zahlen)
+ Entscheidungen fiir das 11. Geschaftsjahr

JEDES GESCHAFTSJAHR:
+ Analyse der Ergebnisse

+ Anpassen der Geschaftsstrategie
+ Entscheidungen fir das nachste
Geschaftsjahr treffen

ABSCHLUSS:

+ Vorbereitung der Hauptversammlung
+ Durchfithrung der Hauptversammlung
+ Auswertung und Feedback

ABLAUF IN JEDEM GESCHAFTSJAHR:

DO: Umsetzungsphase
+ Geschaftsprozesse
+ Organisationsstrukturen

CHECK: Erfolgskontrolle
+ Auswirkungen auf
+ MaRBnahmen die Zielerreichung

8/

ACT: Verbesserungsphase
+ konkrete Aktionen
+ evtl. Ziele anpassen
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Stratopoly = https://www.stratopoly.de/#stratopoly
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Anderes Jahr auswahlen
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m Vertrieb

Beschreibung Typ Jahr Betrag

:.3 Personal Dispozinsen (8.91%) fir Ihr Gberzogenes Konto (Kontostand -88,165 €). Dispositionskredit 2005 -7,859.20 €
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Jugend grundet

?u%? ORUNDL | p
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Bildungsplattform. Businessplan- und Planspiel-Wettbewerb fiir Schillerinnen, Schiiler und Auszubildende. Seit 2003 gefordert vom BMBF.

@  Wetthewerb Business Academy Teilnehmende Lehrkrafte | Betreuer Alumni Presse Login / Registrieren

Wettbewerb 2019/2020

Der bundesweite Wettbewerb fiir Schiilerinnen, Schiiler und Ru_'szubﬂdénde‘;:“" b
Einstieg in die Businessplan-Phase zeitlich flexibel méglich. |

Der Anfang: Innovative Geschéftsidee enmickeln. Businessplan erstél-len._
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Beispiel: das unternehmerische Okosystem

Allgemeine Unternehmensumwelt

Wirtschaft
Gesellschaft Engere Unternehmens-
und Wettbewerbsumwelt
Lieferanten Personal
Offentliche sk :
Verwaltung onkurrenten
Unternehmen
Interessens- .
gruppen Verbande
Politik / Staat Kunden Kapitalgeber
Okologie PR Technologie

In Anlehnung an Wheeler& Hunger (1997)

Quelle: Dreisiebner et al., 2019
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Wesentlich! Einbettung von spielbasiertem Lernen in
den Unterricht

Spiel
Einweisung o
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Abrufen . h isch
nternehmerischer > S Nachbesprechung mit unterne merischer
u oy der Lehrperson Konzepte flr das nachste
Konzepte S Treffen
Simulation N
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<
A 4
Nachbesprechung und
Evaluation der
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I

Quelle: La Guardia et al. (2014),
Ubersetzung TB
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Zum Abschluss...
Reflexion als Grundlage fur Lernen

,Nicht das Planspielen als solches [...] bewirkt das eigentliche
Lernen, sondern das Nachdenken, das Reflektieren dariber, das
Umgehen mit den entstandenen Erfahrungen.” (Ochs, 2002, S. 8,
zit. n. Rehm, 2012, S. 130).
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