Game-based Learning — Die Chance fur ein besseres Morgen

Der Mensch lasst sich, wie bereits Friedrich Schiller feststellte, als Homo ludens,
als spielendes Wesen begreifen. Dies griff Angela Merkel bei der Eréffnung der
Gamescom 2017 indirekt auf und betonte, Spiele seien Kulturgut,
Innovationsmotor und zugleich Teil lebenslangen Lernens (Merkel 2017). Diese
Bemerkung der ehemaligen Bundeskanzlerin hat sicherlich auch dazu gefiihrt,
dass digitale Spiele und ihre Bedeutung fiir das Lernen endlich in den Fokus der
Offentlichkeit riickten.
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Spiele stellen zunachst einen wirtschaftlichen Faktor dar: Allein in Deutschland lag der
Umsatz von Videospielen in 2020 bei 5,3 Milliarden Euro (Tenzer 2022), weltweit sogar
bei ca. 120 Milliarden Euro (Pichler 2021). Doch langst hat die Wissenschaft erkannt,
dass Gamer und Gamerinnen sich wertvolle Kompetenzen aneignen (Bediou et al.
2018), die sich auch positiv auf andere Lebensbereiche auswirken kdnnen (McGonigal
2011), nicht zuletzt auf die Personlichkeitsentwicklung (Mitterer/Steiner 2020) und den
beruflichen Erfolg (Katski 2017). Aulerdem haben Spiele schon vor mehr als zehn
Jahren dabei geholfen, wissenschaftliche Ratsel zu I6sen (Uehlecke 2010), sie haben
die Entwicklung kinstlicher Intelligenz massiv vorangebracht (Luzgin 2018), und auch
dass sie nicht nur mitunter ein Spiegel der Welt sein (van Leusden 2019), sondern die

Welt verandern kénnen, ist nicht neu (s. z.B. die Organisation Games for Change).

Herausforderungen der Zukunft meistern

Es durfte mittlerweile unumstritten sein, dass Deutschland nichts so dringend braucht,
wie innovative Impulse, und folglich ist es logisch, bei der Bildung anzusetzen. Fir
Lehrkrafte bedeutet dies, dass sie sich als Beteiligte an einer Lernpartnerschaft
verstehen und sich auf Augenhdhe mit den Lernenden, zu deren Lebenswelt digitale
Spiele gehoéren (Medienpadagogischer Forschungsverbund Sudwest 2021), mit
diesen auseinandersetzen und gemeinsam mit den Lernenden in sie eintauchen
mussen. Diesen Standpunkt hat das Bildungssystem aber bis heute noch nicht
eingenommen. Es tradiert noch weiter ein Verstandnis von Bildung, das durch die
Industrialisierung gepragt wurde, und welches eine grundlegende Veranderung des

Systems behindert.

Bildung im Wandel der Zeit

Wir leben heute in einer sehr spannenden Welt, in der sich viele Dinge rasant
verandern. Die Digitalisierung hat unseren Alltag, aber auch die Arbeitswelt massiv
verandert. Daraus resultierte ein kultureller Wandel, der als digitale Transformation
bezeichnet wird. Sie ist mindestens so einschneidend wie die industrielle Revolution
und zeigt, dass es schon langst nicht mehr um Technologie allein geht, sondern darum,
was die Technologie mit der Gesellschaft macht, und noch viel mehr, wie wir sie zum

Wohl der Gesellschaft nutzen kénnen. Fir die Bildung bedeutet dies, dass Lehrkrafte
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die Augen vor dieser Realitat auch angesichts der exponentiellen Zukunft, die uns
erwartet, nicht langer verschlieen dirfen. Denn es liegt in ihrer Hand, ob die spate
Generation Z (geboren ab ca. 2002), sowie die Generationen Alpha (geboren seit
2012) und Beta (geboren ab ca. 2025) unser aller Zukunft in unserem Sinne als Teil
der internationalen Gemeinschaft mitgestalten kbnnen oder ob wir von einer Zukunft,

die durch die Entscheidungen anderer Nationen gepragt wurde, Uberrollt werden.

Schauen wir in die heutige Bildungslandschaft im schulischen Bereich, so dhnelt das,
was wir sehen, stark dem von der Industrialisierung gepragten System, das man als
FlieBband-Bildung bezeichnen kénnte: Wir legen Kinder zu Beginn ihrer Schulzeit auf
ein FlieBband (Robinson 2010, ab 6:45), das sie durch ein Bildungssystem
transportiert, welches sie nach und nach zu einem konformen Erwachsenen formt.
Dieses System ruht auf intellektuellen und 6konomischen Grundpfeilern. Die wissens-
und lehrerzentrierte und teilweise auf akademische Exzellenz ausgelegte Form von
Unterricht wurde zwar dem Zeitalter der Industrialisierung und seinen Anforderungen
gerecht, denn dieses System brachte die bendtigten konformen Arbeiter hervor. Doch
die Welt hat sich seither stark verandert. Wenn das universelle Ziel der Bildung,
namlich die Welt zu verstehen und mitgestalten zu kdonnen, im Zeitalter der digitalen
Transformation weiterhin erreicht werden soll, dann genlgt es nicht, der Digitalisierung
Rechnung zu tragen und (Weiter)Bildungseinrichtungen mit Technologie auszustatten.
Vielmehr muss dem mit der Digitalisierung einhergehenden und tiefgreifenden
kulturellen Wandel Rechnung getragen werden, der u.a. darin besteht, dass (Ddbeli
Honegger 2016, Folien 3.4-3.7)

- in der Informationsgesellschaft der Behaviorismus der Buchdruckgesellschaft
durch den Konstruktivismus abgelost wurde,

- dem Systemdenken aufgrund komplexerer Probleme und der konstanten
Veranderung mehr Bedeutung zukommt,

- das lebenslange Lernen aufgrund der Digitalisierung wichtiger geworden ist,

- Kommunikationskompetenz in der globalisierten Informationsgesellschaft

wichtiger und anspruchsvoller geworden ist.



Abb. 1: Auswirkungen der digitalen Transformation auf das Lernen und Leben in einer

digitalisierten Welt

Abbildung 3.4 Leitmedium und primdre Lerntheorie haben sich gedndert
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Ein konkretes Beispiel:

Man musste zu Beginn der Corona-Impfungen Uber

Medienkompetenz und ein digitales Endgerat verfligen, um zlgig einen Impftermin

vereinbaren zu konnen.

Neue Lernziele und neue Rollen

Darauf basierend, missen sowohl das padagogische Handeln als auch die Lernziele

und das Rollenverstandnis revidiert werden: Lernende mussen begleitet von

Lehrkraften Verantwortung fur ihr Lernen Ubernehmen durfen, um die vielfaltigen

Probleme zu I6sen, die es aktuell zu bewaltigen gilt und auch diejenigen, die uns in

der Zukunft erwarten und die wir uns noch nicht einmal ausmalen kénnen. Dies

bedeutet, dass nicht die Lehrkraft bestimmt, was gelernt wird, den Lernprozess

vorbereitet, eng begleitet und bereits weil3, was gelernt wird. Vielmehr steckt sie

lediglich einen Rahmen ab, in dem Lernende selbstbestimmt lernen und vielfaltige




(Zukunfts-)Kompetenzen erwerben. Denn wie sollen wir Lernenden beibringen,
Probleme zu I6sen, die wir aktuell nicht I6sen konnen oder die wir noch nicht einmal
kennen? Doch die Kinder und Jugendlichen von heute missen als Teil einer
internationalen Gesellschaft unsere Zukunft gestalten und wir haben es in der Hand,

sie dazu zu befahigen.

Die letzten zwei Jahre haben uns mit den Auswirkungen des Klimawandels, der
Corona-Pandemie und einem Krieg mitten in Europa einen eindricklichen
Vorgeschmack davon gegeben, wie wichtig diese Aufgabe ist und was die
Konsequenzen sind, wenn man der Zukunft nicht mit offenen Augen und einem
handlungsfreudigen Herz gegentbertritt. Denn viele Menschen scheinen auf all diese
Ereignisse nicht vorbereitet gewesen zu sein und wurden somit von der Zukunft
Uberrascht, gar Uberrumpelt, und verfielen teilweise in eine Schockstarre, die es ihnen
unmdglich machte, die Probleme zielstrebig, gemeinschaftlich und nachhaltig zu I16sen.
In einer Welt, in der statisches Wissen an Wert verloren hat und tagtaglich neues
Wissen konstruiert werden muss, muss der Lernprozess, nicht das objektiv bewertbare
Lernprodukt, also zum Beispiel die Losung einer mathematischen Gleichung, im

Mittelpunkt stehen.

In diesem Kontext muss sich das Bildungssystem dringend verandern, um mundige,
verantwortungsbewusste und handlungsfahige junge Burger hervorzubringen, die die
Zukunft mitgestalten kdénnen (WOsSNER 2022c). Und einen solchen Weg zur

Veranderung des Systems Bildung bietet Game-based Learning.

Was ist Game-based Learning, was nicht?

Wenn es um Spielen und Lernen geht, fallen haufig ganz unterschiedliche Begriffe, die
es mitunter auch in politisch relevante Dokumente, wie z.B. in die KMK-Strategie
,Bildung in der digitalen Welt" (2016/2021) und in den baden-wurttembergischen
Koalitionsvertrag (2021) geschafft haben. So begrifRenswert dies auch ist, so
unverzichtbar ist es aber auch, die verschiedenen Begriffe Gamification, Serious

Games, Game-based Learning klar zu trennen.

Von Gamification wie sie heute in der Regel im Bildungsbereich eingesetzt wird, nicht
was sie in der Theorie hatte sein kénnen, spricht man, wenn Spielelemente in den

Lernalltag eingebaut werden. Spielen und Lernen laufen hier parallel zueinander ab,
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haben jedoch oft nur wenig miteinander zu tun: Das Ziel von Gamification ist es,
Lerninhalte zu vermitteln. Das spielerische Element dabei ist, dass es flr bestimmte
Handlungen Belohnungen gibt, denen ein bestimmter sozialer Wert zugewiesen wird,
beispielsweise Punkte oder Badges, dank derer man sich mit anderen vergleichen
kann. Eine Geschichte kann das Ganze zwar begleiten, aber der Fokus liegt klar auf

den Lerninhalten, die auch Teil der Geschichte sein kdnnen.

Lernspiele, die gern auch — zu Unrecht, weil Serious Games urspringlich Spiele mit
einem ernsthaften Thema, wie zum Beispiel Plague Inc. waren — als Serious Games
bezeichnet werden, sind (i. d. R. digitale) Spiele, die auf den ersten Blick aussehen,
wie herkdbmmliche Videospiele. Sie berticksichtigen jedoch selten die Merkmale guter
Spiele, beispielsweise Entscheidungsfreiheit (Deci/Ryan 2008), wurden oft ohne
Game-Designer programmiert und ihre Intention ist letztendlich, Lerninhalte nett zu
verpacken und die Lernenden zu motivieren. Auch hier geht es also mehr um den
Erwerb von (Lern)Inhalten als um das Spiel. Man kdnnte auch sagen, dass das Spiel
lediglich einen Vorwand flurs Lernen darstellt. Belohnt wird, i.d.R. ebenfalls mit
Punkten, die Jagd nach Faktenwissen, nicht der Lernprozess. Aus diesem Grund
haben viele solcher Lernspiele auch wenig Erfolg, denn sie kénnen nicht mit ,richtigen®
digitalen Spiele konkurrieren. Ein Beispiel fir ein solches Lernspiel ist ,Stadt Land
Datenfluss® (Dt. VHS-Verband).

Dem entgegen steht Game-based Learning, die Integration von ,richtigen Spielen,
meist beliebten Spieleklassikern, in den Lernprozess. Game-based Learning per se
hat erstmal nichts mit digitalen Spielen zu tun, denn das Konzept kann auch ganz
analog umgesetzt werden, wie dies z.B. die Quest2Learn-Schule in New York macht.
Nachfolgend wird der Begriff jedoch als Abklirzung fur Digital Game-based Learning

verwendet.

Die bei Game-based Learning in den Lernprozess integrierten Spiele erfillen alle
Elemente guter Spiele (McGonigal 2011): Ziele und Herausforderungen, klare Regeln,
ein Feedback-System und Entscheidungsfreiheit. Es handelt sich also um den
Jireiwilligen Versuch, unnétige Hindernisse zu uberwinden® (Suits/Hurka 2005: S. 159).
Neuere Spiele haben in vielen Fallen eine offenkundige Story, also eine feste narrative
Einbettung, deren Bedeutung in der Flache aber abgenommen hat. Manche Genres,
wie beispielsweise Sandbox-Spiele (,Sandbox Game® 2008) haben mitunter eine
versteckte Story, die dem Spielen einen Kontext gibt, wahrend narrative Elemente von

6



Casual Games (z.B. Candy Crush), die gerne zur Ablenkung gespielt werden, eher

Zierde sind.

Beim Spielen geht es entweder gar nicht oder zumindest nicht primar um
Faktenwissen, sondern um Kompetenzen, die im Spiel, ggf. eingerahmt von der
Geschichte, erworben werden. Faktenwissen wird nebenbei mit erworben oder
erarbeitet, sein Erwerb ist aber nicht Ziel des Spiels. Im Unterschied zu Gamification
und Lernspielen wird hier der personliche Erfolg, das Bezwingen einer selbstgewahlten
Herausforderung, belohnt anstatt dass Punkte erworben werden, die wissensbezogen
sind und einen rein sozialen Wert im Vergleich zu anderen Spielern haben, nicht
jedoch zum nachhaltigen Kompetenzerwerb fiilhren. Zudem darf bzw. soll der Spieler
explizit aus Fehlern lernen, etwas das dem aktuellen Bildungssystem und der
Prufungskultur fremd ist. Denn hier werden Fehler bestraft.

Endlosschleife des Gerne-Lernens

Vergleicht man die Elemente guter Spiele, die daflr sorgen, dass die Jugendlichen
sich gerne mit ihnen beschéaftigen, mit dem, was unser Bildungssystem ausmacht, so
wird schnell klar, dass es hier in der Theorie einige Uberschneidungen gibt: Bei beiden
gibt es Ziele, Herausforderungen und Regeln, sowie ein Feedback-System. Allerdings
ist es in der Realitat oft so, dass die Ziele und die Regeln des Systems fir Lernende
nicht sonderlich relevant und zudem fremdbestimmt sind und das Feedback in Form
von Noten erfahrungsgemafd nicht nur nicht aussagekraftig ist, sondern selten zum
Lernen beitragt Es wird eher auf Fehler hingewiesen als dass Richtiges wertgeschatzt

und gefordert wird. Eine Ubergreifende relevante Geschichte gibt es hier gar nicht.

Wie Spiele das erreichen, woran die Schule scheitert, namlich eine intrinsische
Motivation, mehr Zeit und Energie zu investieren und stets konzentriert
,2dabeizubleiben®, erklart das Hook-Modell (Eyal 2014), welches urspringlich im

Marketing dazu diente, Kundenbindung greifbar zu machen:



Abb. 2 Das Hook-Modell von Fabian Karg | CC BY-SA-NC 4.0 | Icons: Noun Project
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Das System Schule versucht Lernende davon zu Uiberzeugen, etwas, beispielsweise
Vokabeln, zu lernen (Trigger). Wenn sie dies tun (Action), haben sie Erfolg. Die
Belohnung (Reward) dafur ist eine gute Note. In einer perfekten Welt wirde dies die
Lernenden in einen Zustand des Flow (Csikszentmihalyi/Szdll6si 2010) versetzen, und
sie wirden nun intrinsisch motiviert in eine Endlosschleife des kontinuierlichen
Lernens (Investment) eintreten, die sie glucklich macht und motiviert halt. Doch leider
leben wir nicht in einer perfekten Welt. Wo diese Endlosschleife jedoch — wenn auch
zum Leidwesen mancher Eltern — gut funktioniert, sind digitale Spiele. Betrachtet man
sie, wird schnell klar, wieso: Wenn Kinder beispielsweise durch Freunde dazu motiviert
werden, ein Spiel zu beginnen, tauchen sie in eine flir sie relevante Geschichte ein, in
der sie selbst die Freiheit haben, sich personliche Herausforderungen zu suchen und
zu meistern. Dabei kommt auch dem Scheitern ein gro3er Wert zu, denn durch das
Scheitern dirfen sie lernen und werden so fir ihre persénlichen Erfolge belohnt. Dies
unterscheidet sich grundlegend von Noten, die sehr abstrakt sind und oftmals den
Eindruck erwecken, sich — anders als gemafl® der Definition von gutem Feedback
(Hattie/Timperley 2007) — auf die Person und nicht die Aufgabe zu beziehen. Die
Belohnung des personlichen Erfolgs ist Motivation genug, die Spielenden in den
Zustand des Flow zu versetzen und sie spielen intrinsisch motiviert weiter, setzen sich
immer forderndere Ziele und lernen so stetig hinzu (McGonigal 2011, Kapitel 2;
Csikszentmihalyi 2000; Csikszentmihalyi/Szdll6si 2010; David/Sudnow 1979).

Mochte man nun diese Erkenntnisse auf das Lernen Ubertragen, erkennt man schnell,

dass es gar nicht so schwer ist, wenn man bereit ist, umzudenken: Denn eigentlich
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geht es nur darum, lernforderlichen Herausforderungen einen neuen Rahmen zu
geben (Rober 2018, 9:47-10:49), also etwas, was wir als Lehrkrafte tagtaglich tun,
wenn wir Lernen kontextualisieren. Je relevanter dieser Rahmen ist und je mehr er
sich an den Eigenschaften guter Spiele orientiert, desto erfolgreicher wird der
Lernprozess sein (Madigan 2019: Kapitel 4; Ryan et al. 2006).

Nun soll dies natlrlich nicht heilen, dass einzig und allein Game-based Learning es
wert sei, genauer betrachtet zu werden. Doch in vielen, vor allem schulischen
Kontexten, durfte hier neben Extended Reality (XR: Augmented (AR), Mixed (MR),
Virtual Reality (VR), wobei Game-based Learning Teil von VR ist) eins der grofiten
Potenziale liegen, um das Lernen nachhaltig und zukunftsorientiert auszurichten
(Wossner 2021).

Abb. 3 Das XR-Spektrum (V5) von Stephanie Wéssner | CC BY SA 4.0
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Zukunftsorientiertes Lernen

Wahrend man in den letzten Jahren haufig den Begriff der zeitgemafRen Bildung u.a.
mit Verweisen auf die 4K (Kommunikation, Kollaboration, Kreativitat, Kritisches
Denken) verwendet, wenn es darum geht, die ideale Bildung im 21. Jahrhundert
adaquat zu beschreiben, so haben vor allem die letzten beiden Jahre der Pandemie

gezeigt, dass die Idealvorstellung, die hinter dem Begriff der zeitgemafRen Bildung



steckt, namlich das Lernen an der veranderten gesellschaftlichen Realitat orientiert
neu auszurichten, in einer Sackgasse angelangt ist. Dies zeigt u.a. der DigitalPakt
Schule, der eine verpasste Chance darstellt, weil er sich zu stark mit Fragen der
Ausstattung und zu wenig mit einer veranderten Lernkultur befasst (Wossner 2022a).
Denn es erweist sich immer haufiger, dass der Fokus dessen, was landlaufig als
zeitgemaf bezeichnet wird, weit mehr auf der Technologie ruht als auf der Gesellschaft

(s. u.a. Fortbildungen wie ,Das iPad im Englischunterricht®).

Hinzu kommt, dass die Definition dessen, was als zeitgemafRen Bildung gilt, in den
letzten etwa funf Jahren im Bildungsdiskurs stark auf bestimmte Aspekte reduziert
wurde. Allen voran steht die Nutzung von digitalen Endgeraten und die 4K, die in einem
nach wie vor lehrerbestimmten und -bewerteten Kontext erlernt werden sollen, und
somit nicht mehr gleichbedeutend ist mit dem, was er gemal dem urspringlichen Ideal
hatte sein kdnnen. Aus diesem Grund ist es sinnvoll, den Begriff der zeitgemalRen
Bildung kritisch zu reflektieren und ihn, in Anlehnung an eine neuseeléndische Studie
(Bolstad et al. 2012) aus dem Jahre 2012, durch den Begriff des zukunftsorientierten

Lernens zu ersetzen.

Teilhabe und Mitgestaltung

Laut den neuseeldndischen Forschern stellte sich der gegen Ende des 20.
Jahrhunderts gepragte Begriff des ,21st century learning® (was der zeitgemalien
Bildung gleichkommt) bereits 2012 als problematisch dar, weil er eher aktuelle
Praktiken beschreibe, jedoch nicht (mehr) visionar und auf Veranderung gestimmt in
die Zukunft blicke. Sie verwendeten 2012 den Begriff ,future-oriented learning” bzw.
Jfuture learning” dennoch gleichbedeutend mit dem der zeitgemafen Bildung, da der
Begriff bereits damals in der Wissenschaft etabliert war und betonten, dass er fur sie
nicht fix definiert sei, sondern eine entstehende Ansammlung aus neuen Ideen,
Uberzeugungen, Wissen, Theorien und Praktiken darstelle. Konkret ging es ihnen bei
Jfuture-oriented learning® darum, ein neues Verstédndnis von Wissen mit neuen
Erkenntnissen zum Lernen zusammenzubringen, um das vorhandene System zu
dekonstruieren und die einzelnen Elemente sinnvoller zu arrangieren. Sie nannten
folgende grundlegende Prinzipien dieses neuen Systems: Personalisiertes Lernen, ein
neues Verstandnis von Gerechtigkeit, Diversitat und Inklusivitat,

Kompetenzorientierung, ein neues Rollenverstandnis von Lernenden und Lehrkraften,
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lebenslanges Lernen, Offnung der Schule hin zur Umwelt. Neue Technologien und
kollaborative Praktiken wurden als sekundare interessante Felder genannt. Das
ultimative Ziel war es, die gewonnenen Erkenntnisse ins System einzubetten und
dieses so weiterzuentwickeln, dass die Lernenden Neuseelands an ihrer persoénlichen,

sowie der nationalen und globalen Zukunft teilhaben und sie mitgestalten kdnnten.

In neuen Kategorien denken

Das zukunftsorientierte Lernen bericksichtigt damit nach wie vor die 4K des Lernens,
fugt diesen jedoch noch Bereiche wie Personlichkeits- und Demokratiebildung mit Blick
auf die Zukunft hinzu (s.a. 6Cs of Deep Learning, Fullan/Scott 2014). In einer Welt, in
der Frieden nicht mehr selbstverstandlich ist und in der die Weltengemeinschaft immer
naher zusammenricken muss, um die gemeinsamen Herausforderungen der
Gegenwart und der Zukunft zu bewaltigen, wobei das eine nicht ohne das andere
gedacht werden kann, kommt zugleich auch Bereichen wie Fremdsprachen wieder
mehr Bedeutung zu. Diese werden im Kontext der zeitgemalien Bildung haufig zum
Selbstzweck, wenn z.B. ein Lernprodukt in einer Fremdsprache erstellt werden soll,
ohne dass es einen authentischen Grund dafur gibt. Kunstliche Intelligenz mag uns
zwar in nicht allzu ferner Zukunft dabei helfen, fremde Sprachen zu verstehen, doch
nur die intensive Beschaftigung und das Erlernen von Fremdsprachen ermachtigt uns
dazu, die kulturellen Nuancen und Mentalitdten zu verstehen und gemeinsam die

Zukunft gestalten zu kdnnen.

Auch wenn man diesen neuen alten Begriff des zukunftsorientierten Lernens kritisieren
mag, weil der Begriff der zeitgemafRen Bildung etabliert ist, so pladiere ich dafur, ihn
nicht nur in den Vordergrund zu ricken, sondern ihm weitere neue Begriffe zur Seite
zu stellen, wie beispielweise Lerngruppe (statt Klasse) und Lernende (statt Schdler).
Denn Sprache beeinflusst das Denken und Handeln und solange wir in alten

Kategorien denken, wird Veranderung erschwert oder gar unmaoglich (Woéssner 2022b).
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GrolRes Potenzial digitaler Spiele

Viele der fur die Zukunft wichtigen Kompetenzen finden sich auch in digitalen Spielen
wieder (Donau-Universitat Krems 2018, S.12).

Abb. 4: Kompetenzen, die durch das Spielen von digitalen Spielen erworben werden

Kompetenzen

nsomoto

Neben der Tatsache, dass digitale Spiele fur Kinder und Jugendliche nicht zuletzt auch
einen bedeutenden sozialen Raum bieten, kbnnen Spiele ganz unterschiedliche Ziele
verfolgen und prozessorientierte Funktionen haben. So kénnen Spiele auf zukinftiges
Lernen vorbereiten, durch sie kbnnen neue Kompetenzen und neues Wissen erworben
oder vorhandene Kompetenzen bzw. vorhandenes Wissen vertieft werden, oder sie
erlauben es, Lern- und Innovationskompetenz zu entwickeln (Plass et al. 2020: S. 5ff.).
Prozessbezogen kdonnen sie Impulsgeber oder Analyseobjekt sein, einen kreativen
Gestaltungsraum bieten oder auch im Kontext der Spieleentwicklung einen
Lernprozess begleiten. Vor allem in den beiden letzten Fallen kdnnen sie mit weiteren
zukunftsorientierten Methoden wie Design Thinking, bei denen der Mensch im
Mittelpunkt steht, kombiniert werden. So kénnen sie entweder Teil des Lernprozesses
sein, den Lernprozess begleiten oder selbst der Lernprozess sein. In jedem Fall geht
es jedoch um aktives Lernen, das zwar auch den Erwerb notwendigen Wissens, Skills
(Wissen wie etwas geht), von Haltung und Werten gewahrleistet und ihnen die
Moglichkeit bietet, all dies in einem Trainingskontext anwenden zu kdnnen, aber sie
daruber hinaus auch dazu befahigt, das Gelernte im Sinne des ,OECD Learning
Framework 2030 (OECD 2018) im richtigen Moment auf eine neue Situation zu
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Ubertragen und die Welt maligeblich nachhaltig mitzugestalten, also in der Zukunft

handlungsfahig zu werden.

Kompetenzen fiir die Zukunftsgestaltung

Was man jedoch vermeiden sollte: Digitale Spiele sollte nicht dazu verwendet werden,
um in einem lehrergesteuerten oder lehrerzentrierten Unterrichtskontext Wissen zu
vermitteln oder Lernende dazu zu motivieren, sich auf der Metaebene mit bestimmten
Themen wie Wahrscheinlichkeitsrechnung oder der franzdsischen Revolution
auseinanderzusetzen. Vielmehr sollte Game-based Learning daflr sorgen, dass die
Lernenden unterstiitzt von digitalen (oder analogen) Spielen die Kompetenzen
erwerben, welche sie fiur die Gestaltung unserer Zukunft benétigen werden — ein

Ziel woran die Bildungssysteme vieler Lander klaglich scheitern.

Fotos: Pixabay (Bild 1, 3), Stephanie Wdssner (Bild 2,5,6) und Fabian Karg (Bild 4)
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