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Ihr Referent des heutigen Workshops

› Fabian Karg

• stellvertretender Direktor des LMZ BW

• im Internet zu Hause seit 1998

• begeisterter Spieler - analog | digital

• zwei Kinder (10w/13m)

www.linkedin.com/in/fabiankarg

karg@lmz-bw.de



Spiel ≠ Spiel

Bilder: Logos aus Pressepaketen



Spoiler!

Unsere Welt, die Welt der Kinder und 
Jugendlichen, ist digitalisiert.

Digitale Spiele sind unumstrittener Bestandteil 
der (Jugend)Kultur und sind mehr als nur 
„Zocken".

Erwachsene, Eltern, Begleitende müssen sich mit 
digitalen Lebenswelten und digitalen Spielen 
auseinandersetzen.



„Die Quelle alles Guten liegt im Spiel.“

„Bei der Erziehung muss man etwas aus dem Menschen 
herausbringen und nicht in ihn hinein.“

Friedrich Fröbel
1782-1852

Homo ludens



Vorbemerkung



Schule heute!



http://www.globalegyptianmuseum.org/detail.aspx?id=455

Warum unterrichten wir so? Wenn wir so lernen?

Bruchstelle



Lisa Rosa - 2017

Quelle: Lisa Rosa (28.11.2017): Lernen im digitalen Zeitalter. CC-BY / Außerdem zu finden bei Jöran Muuß-Merholz (19.02.2019): Aufforderung zum Tanz! Damit neue Medien nicht alte Pädagogik optimieren.



Was ist Game-
based 
Learning?



Bilder: Screenshots Classcraft 

Gamification

› Spielelemente werden in den Lernalltag 

eingebaut

›  (soziale) Belohnungen

›  Punkte

›  Badges

›  Noten 

›  …

› Eine Geschichte kann vorhanden sein, ist 

aber explizit mit Lerninhalten verknüpft.



› Sehen auf den ersten Blick aus wie Spiele, 

aber

› i.d.R. keine Berücksichtigung der Merkmale 

guter Spiele

› oft ohne Gamedesigner programmiert  

› Intention: Lerninhalte nett verpacken, 

Motivation

›  Ziel

› Belohnung des eigenen Erfolgs  (päd. Ziel) 

› erreicht wird jedoch eher die Belohnung der 

Jagd (nach Wissen)

Lernspiele | Serious Games

Bild: Screenshot | Stadt Land Datenfluss



› Richtige digitale Spiele werden in den 
Lernprozess integriert.

› Elemente guter Spiele
› (Story)  

› Ziele | Meilensteine | Herausforderungen

› Regeln | Informationstransparenz

› Feedback – System | Lernen aus Fehlern 

› Entscheidungsfreiheit

› Belohnung des eigenen Erfolgs (Lernziel) 
wird erreicht.

› Kompetenzen stehen vor Inhalten.

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

Game-based Learning



Game-based 
Learning
Beispiele



Game-based Learning - Funktionen

preparing for future learning

learning new knowledge and skills

practicing and reinforcing existing knowledge and skills

developing learning and innovation skills 

Plass, J., Mayer, R., Homer, B. (Hrsg.): Handbook of Game-Based Learning – The MIT Press, 2019. S.5ff.



preparing for future learning

World of Goo
2D Boy

2008



preparing for future learning

Monopoly
Parker
1935



practicing and reinforcing 
existing knowledge and skills

Tetris
Alexei Paschitnow

1984



learning new knowledge and skills

Die Siedler von 
Catan

Die Legenden von 
Andor

Minecraft – Builders 
& Biomes



Mario Kart
Nintendo

1992

practicing and reinforcing 
existing knowledge and skills



developing learning and innovation skills 

Braid
Number None

2008



developing learning and innovation skills 

Minetest / Minecraft
Open Source / Mojang

2009
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Game-based Learning



In Anlehnung an: Game-Based Learning im Unterricht | Donau-Universität Krems | Toolkit GBL (S. 12)

Soziale Kompetenzen
Teamwork, Kooperation, Kommunikation, 
Wettbewerb, Empathie, Interaktion, etc.

Medienkompetenz
Medienkunde, Medienkritik, Mediengestaltung, 
selbstbestimmter Umgang, Bedienkompetenz, 

Navigation, Softwarekenntnisse etc.

Persönlichkeitsbezogene 
Kompetenzen

Frustrationstoleranz, Selbstwirksamkeit, 
Selbstbewusstsein, Selbstkritik und –reflexion, 

Selbstkontrolle etc.

Kognitive Kompetenzen
logisches Denken, strategisches Denken, Probleme 

lösen, Konzentration, Handlungsplanung, 
vorausschauendes Denken, räumliche Vorstellungskraft, 

Gedächtnis, Schlussfolgern etc.

Sensomotorik
Reaktion, Geschicklichkeit, Hand-Auge-

Koordination, Bewegung, etc.

Kompetenzen



Und nun?



http://www.globalegyptianmuseum.org/detail.aspx?id=455

(Digitale) Spiele sind… 

…ein Lernmittel unter vielen. 

…ein eigenständiges Medium – keine Droge, kein Gefahrgut.

…ein Hobby unter vielen.

…das ideale Medium, um Problemlösefähigkeit zu schulen.
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