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Spielend lernen

Von Nicolas Rebord, Studiengangleiter und Dozent, EHB

Die modernen elektronischen Gerdte (Computer, Tablets
und Smartphones) sind leistungsfdahig. Zudem gibt es ein
breites Angebot an Videospielen. So werden das Spielund
das mit ihm verbundene pddagogische Potenzial erneut
in den Fokus geriickt.

Das EHB hat sich imn Rahmen seiner verschiedenen Grund-
und Weiterbildungsangebote schon immer mit dem pi-
dagogischen Wert von Spielen als Lehr- und Lernmittel
auseinandergesetzt. Angesichts des Erfolgs von sogenann-
ten Serious Games (ernsthafte Spiele) lisst sich derzeit
ein erneutes Interesse an der Thematik beobachten. Laut
der Definition von Sande Chen und David Michael sind
Serious Games «alle Spiele, die nicht priméir der einfa-
chen Unterhaltung dienens».

Die Welt der Videospiele hat sich im letzten Jahrzehnt
deutlich verdndert. So gibt es heute auf der einen Seite
Spiele, die sich durch eine offene Spielwelt auszeichnen
(Minecraft), wihrend andere gerade durch ihre vielen
vorgegebenen Details und Einstellungsmdglichkeiten be-
geistern (Project Cars). Mit Hilfe von sogenannten Spiel-
generatoren (The Games Factory 2) kann man sogar sei-
ne eigenen Serious Games entwickeln. Da mittlerweile
auch die Augmented Reality (AR) und virtuelle Realitét
(VR) die Welt der Spiele erobert haben, ergeben sich noch
mehr Mdglichkeiten. Angesichts dieser Verdnderungen
und der Begeisterung rund um das Thema schlidgt das
EHEB vor, Serious Games kiinftig ebenfalls als Lehr- und
Lernmittel zu verwenden und diese allen anderen Mit-
teln gleichzusetzen, die es erlauben, a) die Beteiligpung
der Lernenden zu steigern, b) die verwendeten Metho-
den weiter zu variieren und ¢) die pidagogischen Ansit-
ze zu differenzieren. Im Grossen und Ganzen geht es da-
rum, die Lustam Lernen durch den Einsatz eines Mediums
zu wecken, das der heutigen Generation offensichtlich
sehr vertraut ist.

Wegweiser durch die Welt der Spiele

Das EHP thematisiert das Genre Spiel nicht nur im Rah-
men seiner Programme, sondern stellt auch eine origi-
nelle Literaturiibersicht in Form eines U-Bahn-Plans zur
Verfiigung (siehe Kasten). Auf diesem U-Bahn-Plan wird
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4 Der U-Bahn-Plan der Spiele

dargestellt, welche Verbindungen zwischen den verschie-
denen Kategorisierungen bestehen, die von diversen Au-
torinnen und Autoren (aus der Pidagogik, Psychologie,
Philosophie etc.) vorgenommen wurden, die sich mit dem
Thema beschiiftigen. Jede Haltestelle markiert dabei ei-
nen Punkt, an dem sich die Definitionen der Autorinnen
und Autoren liberschneiden. Der Plan kann eine niitzli-
che Hilfe sein, um folgende Fragen zu beantworten: Was
soll mit dem Spiel erreicht werden und wie? Er ist als
praktische Hilfe und als eine Art Kompass fiir alle Lehr-
personen gedacht, die Serious Games (oder Spiele i wei-
teren Sinne) als Lehr- und Lernmittel in ihren padagogi-
schen Alltag integrieren wollen.
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