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Definition Spiel

Spiel ist eine freiwillige Handlung oder
Beschaftigung, die innerhalb gewisser

festgesetzter Grenzen von Zeit und Raum nach
freiwillig angenommenen, aber unbedingt bindenden
Regeln verrichtet wird, ihr Ziel in sich selber hat und
begleitet wird von einem Gefuhl der Spannung und
Freude und einem Bewusstsein des ,Andersseins’

als das ,gewohnliche Leben'.

Johan Huizinga



Definition Spiel

Ein Spiel ist eine selbstbestimmte
Herausforderung mit einem Ziel, das in der
Herausforderung selbst liegt.

Nando Stocklin, spieldeinleben.ch
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Spielen in der menschlichen

Quelle: https://www.babelli.de/das-sind-die-besten-baby-spielzeuge-fuer-die-ersten-monate/
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Merkmale von Spielen

Tabelle 3.2: Merkmale von Spielen gemafs Johann Huizinga und Jesper Juul

Johann Huizinga Jesper Juul
Freiwilligkeit Freiheit
Handlung Eigenaktivitit

festgesetzte Zeit
festgesetzter Raum Regeln (bei Regelspielen)

bindende Regeln

immanentes Ziel

Gefiihl der Spannung und Freude

auferhalb des gewohnlichen Lebens fiktionale Welt

Quelle: Nando Stocklin: Computeruntersttitze Gamifizierung in der Sekundarstufe |
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https://www.unesco.de/sites/default/files/2018-04/Was_sind_OER__cc.pdf
https://www.unesco.de/sites/default/files/2018-04/Was_sind_OER__cc.pdf

Definition Lernen

Lernen ist eine Erweilterung des Wissens,
der Fahigkeiten und Fertigkeiten zur
Bewaltigung von Lebenssituationen.

Quelle: Arnold, Rolf et al. (Hrg.): Worterbuch der Erwachsenenbildung



ICH HAR' GERADE
ETWAS GELERNT.

2007 United Feature Syndicate Inc. Distr. by kipkakomics.de

Quelle: Der vollstandige Lernprozess aus didaktischer Sicht https://www.stuck-verband.de/wp-
content/uploads/2016/11/16_Kapitel-3_skript P%C3%A4dagogische-Hochschule-St.-
Gallen_Allgemeine-Didaktik.pdf
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Entwicklungsphasen (Piaget)

Kognitive Spannung,
Ungleichgewicht

Kognitive

Strukturen
(Schemata)

Sensomotorische
Schemata
(z.B. Greifen,
Betrachten)

Begriffliche Schemata

() (z.B. Kater, Auto, winke-
= winke)
]
b7
Operatorische
Schemata
(z.B. Zurordnen,
Klassifizieren
07.02.2020

Entwicklungsumwelt

(Anforderungen und Erfahrungen)

< fuhrt zu

Voraussetzung>

Objektspiel

Phantasiespiel

Bauspiel

Siegerspiel

Quellen:

Beltz
https://www.kita-

fachtexte.de/fileadmin/Redaktion/Publikationen/KiTaFT_schwarz_2014.pdf
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LAqulibration*
Herstellung des
Gleichgewichts

Adaption
(=Anpassung)

Assimilation
Aneignung der Umwelt
mit Hilfe bekannter
Schemata

Akkomodation
Veranderung kognitiver
Strukturen und
Schemata

Jungbauer, J.: Entwicklungspsychologie des Kindes- und Jugendalters.

9



Was unterscheide das Spielen
vom Lernen?

Spielen = Lernen?
=> Spielen ist ein Modus des Lernens



Design-Elemente bel Spielen

 Herausforderungen

o Selbstbestimmung und Kontrolle
 Anregung der Neugierde
 Anregung der Fantasie

e Erhohung der Identifikation

« Kooperation und Wettkampf

* Ruckmeldung und Anerkennung

Quelle: Nando Stocklin: Computerunterstiitze Gamifizierung in der Sekundarstufe |



Definition Gamification

Gamification Is the use of game elements
and game-design technigues in non-game
contexts.

Quelle: Nando Stocklin: Computerunterstiitze Gamifizierung in der Sekundarstufe |



Beispiele Gamification

o

Quelle: Youtube https://youtu.be/9YvrPlixgPY



https://youtu.be/9YvrPlixqPY
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Beispiele Gamification

Jeder Schritt zahlt - Fit im Job

i ™

m— 40226 Schotte (lch)
54’700 Scheitte (Bester)
m— 50974 Schwitte (Durchs:

WY

pedometer.ch

Quelle: https://www.fitimjob.ch
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Definition Serious Games

Games with a purpose beyond play

Quelle: Nando Stocklin: Computerunterstitze Gamifizierung in der Sekundarstufe |



Kommerzielle Serious Games

 MIMELRHEY

DIENSTLEISTUNGEN

IdeenSet Stadtgeographie und Raum-
planung

Dieses ldeen5et versucht, "klassische" sied| phische Themen interaktivim

Raum aufzuarbeiten. Die Unterrichtsmaterialien sind modular ver dbar und teilwei

mit wenig Aufwand auf andere Stadte und Riume Ubertragbar.
Soncken £ Teen

s Steckbrief

Bleme, Teiten, Goislichaften

b
l  Mittclschalen

Altwaliiert: lanuar 2020

[———
Georg Rill, Wissenschaftiicher Mitarheiter

Cinsla De Maddslera, Wisserachaftfiche Marbsiterin PHBom. Lohiperson Sek | und
Tobias $tid, Leheperion Geographie Sek | und i
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Gamification in der IK

Thesen

* Informationskompetenz ist ein Begriff mit dem Laien
nichts anfangen kdnnen.

* Informationskompetenz ist eine Schlisselkompetenz,
die niemand aus Spass erwirbt.

e Der Erwerb von Informationskompetenz muss immer
Im Kontext zur erledigenden Aufgabe (Problemiosung)
stehen.



Gamification in der IK

Spiel mit Herausforderung, die es zu losen
bzw. zu bewaltigen qilt.

Verschiedene Ziele:
 |K als Hauptprodukt

 |IK als Nebenprodukt (steht nicht im Fokus
der Aufgabe)

 IK als Werkzeug bzw. Fahigkeit



Beispiele fur Gamification

Faktenbasiertes Spiel

Storybasiertes Spiel
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Personliche Empfehlung

Lerndesigns/Veranstaltungsdesign mit
spielerischen Elementen kreieren

Selbstge-
stevert

Produktiv

Aktivierend

Situativ

Sozial
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B Das 5.P.A.5.5.-Raster

Lernende haben die Méglichkeit, Wissen und Lernwege selbst zu
bestimmen.

Lernende uberprufen ihre Lernergebnisse selbst.

Lernende gestalten Ziele, Prozesse und Lernbedingungen mit.
Lernende werden darin unterstitzt, die Verantwortung for ihr Ler-
nen selbst zu (bernehmen.

Die Lehrenden sind prozessverantwortlich: Sie schaffen die Bedin-
gungen fir das gelingende Selbstlernen der Lernenden.

Vorerfahrungen und Vorwissen der Lernenden werden eingebunden.
Lernenden wird Raum geboten fur Neugier und Entdeckung(sarbeit).
Lernende nehmen unterschiedliche Perspektiven ein.

Lernende erhalten die Moglichkeit, eigene Sichtweisen zu hinterfra-
gen.

Lernende bearbeiten konkrete Arbeitsauftrage.

Lernenden wird ermaglicht, Losungswege selbst zu planen, durchzu-
fithren und zu dberpriifen.

Lernende entwickeln selbst Initiativen.

Lernenden wird ermaglicht, praxis- und erlebensorientiert zu arbei-
ten.

Lernende niitzen und reflektieren die Hier-und-Jetzt-Situation.

Die Methode nimmt Bezug auf die Situation der Lerngruppe. Sie ist
auf die Situation der Lernenden und der Lerngruppe abgestimmt.
Lernende erarbeiten Losungen anhand von Praxisbeispielen.
Lernende Ubertragen Musterlosungen in die eigene Praxis.
Lernenden werden Empfehlungen fUr Praxistransfer geboten.

Lernende erleben Wertschitzung.

Lernende erhalten Zeit und Raum fir ihre Fragen und ihr Feedback.
Lernende nehmen Emotionen wahr,

Lernende Oben konstruktive Formen der Kommunikation.

Lernende werden bei der kooperativen Erarbeitung von Lésungen
gefordert.

Quelle: Rolf Arnold (2012) und WIFI-Trainemetzwerk (2010}



Zum Schluss
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