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zugegriffen werden. Dieser Wissensteil beinhaltet didaktisch aufbereitete Informa-
tionen, die sich die Person aneignen soll bzw. muss, um die Aufgabe zu 16sen.

In der Regel versuchen Personen solche Aufgaben mit einer Versuch-und-Irrtum-
Strategie zu l6sen. Doch zumeist ist dies nicht zielfihrend, so dass es zwingend
erforderlich wird, sich die relevanten Informationen aus dem Wissensteil zu su-
chen. Zu bedenken sind die 0. g. Anmerkungen zum Erlernen von Spielen. Danach
erscheint es moglich, dass ein explizites Umschalten in einen «Lernmodus» von
Personen als eher stérend erlebt wird, so dass auch hier zu fragen ist, wie man die
Informationssuche und -aufnahme méglichst «didaktisch-immersiv» (Bopp) gestal-
ten kénnte.

Abb. 2: Problemsituation in die Spielwelt Scoyo (I) mit Lernaufgabe (r)

Die Aufgaben kénnen auch inhaltlich unabhdngig von der Spielhandlung sein. Bei
einem Abenteuer im Weltall kann etwa ein Tor nur gedffnet werden, wenn die
Person in einem Text Adjektive und Verben richtig identifiziert. Die Aufgabe ist le-
diglich als Turéffner konzipiert, sie ist nicht inhaltlich mit der Story verbunden. Dies
erscheint fir die Motivation der Spielenden auf den ersten Blick weniger attraktiv.
Die Losung ist aber insofern interessant, weil wéhrend der Laufzeit aus einem Pool
von Aufgaben eine passgenaue Aufgabenstellung ausgewahlt werden kann in
Abhéngigkeit von Parametern des Lernstands. Auf diese Weise kénnen Varianten
eines adaptiven Lernprogramms im Spiel realisiert werden (s. Leutner 1992).

Fir die Internet-Plattform scoyo.de wurde beispielsweise ein solcher Ansatz ge-
wahlt. Hier zeigten Beobachtungen von Kindern, dass sie durch diese Aufgaben
nicht aus dem Spielfluss gerissen werden, sondern durchaus die Motivation be-
steht, diese Aufgaben als Bestandteil des Spiels anzuerkennen und zu bearbei-
ten.
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4  Zur Differenz von Spiel- vs. Lernmodus

Die Frage, ob Spiel- und Lernmodus tatsachlich subjektiv als gegensatzliche Zu-
stédnde erlebt werden, ist fir die Konzeption von Lernspielen von grundlegender
Bedeutung (s.a. Bopp, 2005). Aus den bisherigen Uberlegungen wire abzuleiten,
dass der Wechsel in einen Modus expliziten Lernens in einem Spiel eher vermie-
den wird, und nur als kurze Unterbrechung akzeptiert wird, um Informationen auf-
zunehmen, mit denen man sich wieder schnell in den Spielfluss zurlickbegibt. Eine
intensivere Auseinandersetzung, gar ein beildufiges Aufnehmen von didaktisch
aufbereiteten Wissensbestanden, erscheint nicht zielfihrend. Der «Lernmodus»
behindert das Eintauchen in den Spielfluss und wird subjektiv als Umschalten in
ein anderes Skript erlebt. Der Lernmodus bedeutet fir die Person, dass sie aktiv in
ein anderes Skript umschaltet, und dass sie subjektiv «aus» dem Spiel herausgeht.
Sie fUhlt sich moglicherweise gezwungen, sich Informationen zu beschaffen, um
wieder in das Spiel eintauchen zu dirfen.

Diese Problematik |8sst sich durch eine Studie von Bormann et al. (2008; 2007) il-
lustrieren, die das Lernspiel «Physikus» zum Gegenstand hatte. Das Lernspiel folgt
dem Ansatz der «eingebetteten Lernaufgaben», die inhaltlich eng an die Spiel-
handlung gekoppelt sind, und fir den Spielfortschritt zu 16sen sind. So wie bei
World-of-Worcraft (WOW) ein bestimmtes Level nur erreicht werden kann, wenn
die Person genauere Kenntnisse hat Uber die Eigenschaften bestimmter Objekte,
so kann bei Physikus ein «Abenteuer» nur bewéltigt werden, wenn ein bestimmtes
Wissen aus der Physik vorliegt.

Untersucht wurde bei Bormann et al. der Umgang mit dem System bei Studieren-
den. Sie bearbeiteten das Lernspiel (nur) mit dem Hinweis, dass die Studie dazu
dient, das Setup zu Uberprifen, wahrend ihr Verhalten per Blickbewegungskamera
aufgezeichnet wurde. Untersucht wurden drei Inhaltsseiten: (1) die Startseite des
Wissensteils, in der allgemeine Informationen Uber das Thema zu finden ist, (2)
eine Wissensseite, mit didaktisch aufbereiteten Informationen zu dem Thema und
(3) eine (sehr &hnlich aufgebaute) Formelseite, die erldutert, wie Werte in einer
Formel einzusetzen bzw. zu berechnen sind. Fir die Aufgabenldsung ist alleine die
Formel relevant, in die bestimmte Werte einzusetzen sind. Fur das Verstandnis der
zugrunde liegenden Begriffe, der Abklrzungen und Zusammenhénge ist dagegen
die intensivere Rezeption der Wissensseite notwendig. Im Folgenden zeigen wir
aus dieser Studie Muster von Blickbewegungen, die illustrieren, dass die Informa-
tionen auf der — didaktisch relevanten — Informationsseite eher oberflachlich ab-
getastet werden. Die Muster kdnnen interpretiert werden als Hinweis darauf, dass
— Uber die Formelseite — die notwendigen I6sungsrelevanten Informationen erfasst
werden, aber sonst weitere Informationen eher «gemieden» werden. Die Wissens-
seite wird nach Schlagworten abgetastet, grafische Elemente (eyecatcher) werden
besonders beachtet, eine tiefere, fir das Lernen notwendige Verarbeitung findet
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nicht statt. Insgesamt zeigt sich ein Muster, das daflr spricht, dass die explizite
Informationssuche schnell verlassen wird, um erneut in das Spiel einzutauchen.

Fixationen der Formelseite:

[er ebebivinghey S OMmEIEN  MeaSaiie, g, W il

Dier ebekivisate Stromkiech  Hressiis, b, Wil
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Fixationen der Startseite:

5 Implikationen fiir das Didaktische Design

Zunéachst bleibt zu konstatieren, dass den weitreichenden Erwartungen einiger
GBL- Protagonisten die Position mancher Kulturtheoretiker des Spiels entgegen
steht, wonach Spiele sich einer einfachen Nutzbarmachung fir pddagogische Zwe-
cke entziehen: Ein Spiel, das didaktisch instrumentalisiert wird, ist kein Spiel mehr
(vgl. etwa Huizinga 2004; Oerter 1999).

Unsere Diskussion hat drei grundsétzliche Varianten der didaktischen Konzeption
von digitalen Spielwelten aufgezeigt, die nochmals in der folgenden Ubersicht be-
nannt sind. Bei der Konzeption einer GBL-Anwendung ist dabei eine Entscheidung
fir eine der Varianten zu wahlen. Bei Variante (1) ist die Frage der Ubereinstim-
mung von Spiel- und Anwendungssituation zu reflektieren und zu berlcksichtigen,
ob Wissen Uber das wirkliche Funktionieren der Anwendungssituation existiert,
die bei der Implementation der Spielwelt herangezogen werden kann (wie z. B. bei
der Nachbildung technischer Systeme).

Fir Spiele, die in eine didaktisierte Lernsituation eingebettet werden, stellen sich
dagegen vergleichsweise wenige Anforderungen. Im Prinzip vermag fast jedes
Spiel Erfahrungen zu vermitteln, die sich in einer Reflexion auswerten lassen. Hier
sind eher die zeitliche Organisation und mdgliche sozio-emotionale Nebeneffekte
zu beachten.
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Bei der dritten Variante stellt sich die konzeptuelle Herausforderung, wie der
Spielfluss durch Einbettung von Lernaufgaben méglichst aufrechterhalten werden
kann. Mediale und technische Briiche sind zu vermeiden, damit subjektiv eine Ein-
heit bestehen bleibt.

GBL-Systematik
1. Kompetenzerwerb im Spiel

1.1 Simulation: Nachbildung von Realitét
(technische vs. soziale Systeme)

1.2 digitale Welten: fern von Realitat
2. Spiel einbetten in Lernsituationen
2.1 Instruktion

2.2 De-Briefing

3. Lernaufgaben einbetten in Spiel
3.1 an Spiel gekoppelt

3.2 unabhangig von Spiel

Die Ubersicht listet damit verschiedene Varianten, wie digitale Spielwelten fir di-
daktische Zielsetzungen grundsatzlich angelegt werden kénnen. Sie bietet eine
Orientierung fur die Konzeption von spielerischen Lernangeboten. Die Analyse
der Varianten hat gezeigt, das die didaktische Nutzbarmachung von Spielwelten
eine Herausforderung fiir das Instruktionsdesign wie das Spieldesign gleicher-
massen darstellt (s.a. Wagner 2008 zum Verhaltnis von Instruktions- und Game
Design)". Bislang existieren eher wenige Beispiele, in denen eine Integration von
Spielen und Lernen Uberzeugend umgesetzt ist. Es erscheint notwendig, weiter
Uber die Nutzbarmachung von Spielen fir das Lernen nachzudenken und innova-
tive Losungswege zu erproben. Dabei wird auch die Reichweite deutlicher werden,
die mit den verschiedenen Varianten von Spielwelten verbunden ist, welche Lern-
inhalte und -ziele damit verfolgt werden kénnen und was kritische Erfolgsfaktoren
sind, die bei den einzelnen Varianten zu beachten sind.

Die empirische Befundlage zu Lerneffekten von Spielen kann hier nicht ndher dis-
kutiert werden. Viele Studien helfen u. E. eher begrenzt weiter, weil sie auf Verglei-
chen basieren, die eine Versuchsgruppe «mit Spiel» einer Gruppe «ohne Spiel»
gegeniiberstellen. Es iberrascht nicht, dass hierbei die «Uberlegenheit von GBL
bislang nicht nachgewiesen ist», wie die Metaanalysen u.a. von Squirre (2003), Kir-
riemuir & McFarlane (2004), Vogel et al. (Jennifer J. Vogel u.a. 2006) oder Arnseth
(2006) immer wieder feststellen. Petko (2008) fordert: «Notig wére statt dessen

! Teilweise wird auch die Frage gestellt, inwiefern Instruktionsdesign und Game Design Uberhaupt
vereinbar ist (vgl. Crosby 2005; Dickey 2006; Fromme 2007; Schrammel und Mitgutsch 2009).
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eine verstarkte Orientierung am «Ausprobieren» der postulierten Potenziale in Bil-
dungskontexten» (S.11).
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