training und coaching

Spielen kann man nicht

ernst genug nehmen

E-LEARNING. Ein kritischer Blick auf die zahllosen Beispiele fur ,Game-based Learning*
zeigt: Was sich ,Lernspiel nennt, garantiert noch lange keine gute Lernerfahrung.
Umgekehrt gilt schon eher: Jedes gute E-Learning-Programm kann von einem
geschickten Einsatz spielerischer Elemente profitieren.

Warum iiberhaupt spielend lernen? Weil
der Mensch es schon immer getan hat.
Man denke nur an ein Kind, das sich
die Welt von Anfang an spielerisch er-
schliefit. Statt etwas erkldrt zu bekom-
men, probieren Kinder immer wieder
etwas aus. Sie iiben freiwillig so lange,
bis sie wahre Meister sind. Statt sich in
einem Test unter Beweis zu stellen, geben
sie sich selbst die Bestdtigung, es toll ge-
macht zu haben (und bekommen sie na-
tiirlich auch von ihren Eltern). Beim spie-
lerischen Lernen gehen die Kinder vollig
in ihrer Tatigkeit auf - sie spielen und
lernen, weil sie genau das tun mochten.
In der Motivationsforschung spricht man
von intrinsischer Motivation.

Mit Beginn der Schule tritt das Prinzip
des spielerischen Lernens nach und nach
in den Hintergrund. Statt zu spielen, wird
man unterrichtet, bekommt Aufgaben
und muss sich in Tests beweisen. Oft
lernt man, um gelobt zu werden, einer
Strafe zu entgehen oder um ein bestimm-
tes Ziel zu erreichen. Das Lernen ist nicht
mehr Selbstzweck, sondern verfolgt ein
dufleres Ziel. Man ist immer haufiger ex-
trinsisch oder manchmal auch gar nicht
motiviert. Dabei nimmt das menschliche
Hirn Neues sehr viel leichter und verldss-
licher auf, wenn es dieses als relevant
und interessant wahrnimmt.

Seit einigen Jahren werden immer hdu-
figer Computerspiele in der Weiterbildung
eingesetzt - in der Hoffnung, bessere
Lernergebnisse zu erzielen. Erkennbar
wadre dies etwa durch eine langere oder
tiefere Beschdftigung mit dem Thema,
eine gesteigerte Freude an der Sache, eine
grofiere Behaltensleistung oder einen ver-
besserten Transfer in die Praxis.
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Gute Spiele haben die Eigenschaft, die
Spieler zu fesseln, positive Emotionen
hervorzurufen und Vergniigen zu be-
reiten. Thre Qualitdt geht aber iiber den
Spafifaktor noch weit hinaus, denn ihr
Erfolg beruht auf verschiedenen Spielme-
chanismen. In einer grafischen Spielwelt
bieten Computerspiele eine interessante
Spielhandlung (,,Story“), die das Inte-
resse des Spielers weckt. Im Normalfall
muss zum Erreichen des grofien Spiel-
ziels eine Reihe kleinerer Zwischenziele
bewaltigt werden. Dabei kann der Spieler
sich in einer sicheren Umgebung auspro-
bieren und dabei vielfaltige Erfahrungen
machen - und zwar ohne Angst vor Kon-
sequenzen in der realen Welt.

Statt mit umfangreichen Erkldrungen
zu starten, wird der Spieler gleich von
Anfang an vor Probleme gestellt, die er
16sen muss. Im Sinne des problembasier-
ten Lernens sammelt er erforderliches
Wissen und Kompetenzen im Laufe des
Spiels. Der Wunsch nach Erfolg motiviert
dazu, sich immer wieder neuen spiele-
rischen Herausforderungen zu stellen.
Viele Spiele passen ihren Schwierigkeits-
grad dabei an die Fihigkeiten des Spie-
lers an, sodass die Herausforderungen
weder zu schwer noch zu einfach sind.
Regelmadflige Feedbacks (zum Beispiel in
Form von Punkten oder Belohnungen)
informieren iiber den Erfolg. Besonders
motivierend ist, dass Misserfolge im Spiel
nicht endgiiltig sind und man es immer
wieder von Neuem probieren kann.

Zum spielerischen Lernen braucht man
keine vollwertigen Computerspiele, die
alle genannten Spielmechanismen in sich
vereinen. Oft reicht es, auf einzelne Spiel-
mechanismen zuriickzugreifen und diese

geschickt zu kombinieren. Damit erhalt
das Lernen einen spielerischen Anteil,
ohne dass ein vollwertiges Computerspiel
entwickelt werden muss. Egal, ob sich ein
Lernprogramm ,,Spiel“ nennt oder nicht,
es kommt im Endeffekt doch nur darauf
an, dass es wirklich bedeutsame Lerner-
fahrungen ermdglicht. Dies muss der An-
spruch bei der Konzeption spielerischer
Lernanwendungen sein. Das Schwierige
dabei ist: Jene Spielmechanismen, die
sich auf den ersten Blick anbieten, da
sie sich relativ leicht in ein Lernange-
bot integrieren lassen, setzen haufig nur
auf extrinsische Motivation und kdnnen
manchmal sogar kontraproduktiv sein.

Spielmechanismen, die zu
haufig eingesetzt werden

Besondere Vorsicht ist bei der Vergabe
von Punkten und extrinsischen Beloh-
nungen geboten. Ein bereits vorhandenes
intrinsisches Interesse am Lerninhalt
konnte dadurch sabotiert werden. Wer-
den Punkte allerdings geschickt einge-
setzt, sodass sie einen echten Informati-
onsgehalt fiir den Lerner haben, kdnnen
sie auch zielfiihrend sein. In dem Online-
Training zum Thema ,Methodisches
Arbeiten“ flir Biiromitarbeiter eines
deutschen Groffunternehmens muss der
Lerner sich beispielsweise in vielen Pra-
xissituationen im Biiro beweisen. Effizi-
entes Arbeiten fiihrt in den verschiedenen
Situationen zu einer Zeitersparnis fiir den
Mitarbeiter oder fiir das gesamte Team.
Ineffiziente Vorgehensweisen haben hin-
gegen Mehrarbeit zur Folge. Anhand der
Hohe von Sdulen in einer Grafik erkennt
der Lerner, welche Folgen seine Handlung
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(zum Beispiel Hohe der Zeiteinsparung
fiir sich und Hohe der Zeiteinsparung fiir
das Team) hatte - ein echter Mehrwert im
Lernprozess!

Auch bei der Gestaltung der Lernanwen-
dung gilt, dass mehr nicht unbedingt
besser ist. Ein 3D-Welt ist schon und zu-
nachst auch interessant, da man sich viel
freier bewegen kann als in einem flachen
2D-Raum. Gleichzeitig besteht aber die
Gefahr, dass der Lerner sich zu sehr auf
die Steuerung seiner Figur statt auf die
Lern- und Spielziele konzentriert. Au-
flerdem reicht eine 3D-Welt allein nicht
aus, um eine spielerische Lernerfahrung
zu ermoglichen. Sind keine weiteren
Spielmechanismen vorhanden, handelt
es sich bestenfalls um eine realitdtsnahe
Simulation - schlechtestenfalls um einen
misslungenen Versuch. Wohingegen sehr
wohl Wert auf eine detaillierte und an-
sprechende Gestaltung gelegt werden
sollte, ist bei der Visualisierung der Lern-
inhalte in Grafiken, Fotos, Animationen,
Videos oder Simulationen. Dies ermog-
licht es ndmlich, mit Anwendungsbezug

zu lernen, anstatt lediglich Faktenwissen
zu biiffeln und somit den Transfer in die
Praxis zu erleichtern.

Spielmechanismen, die hau-
figer eingesetzt werden sollten

Besonders zielfithrend sind jene Mecha-
nismen, die den Lerner immer wieder
zum Lerninhalt zuriickfiihren, statt ihn
davon abzulenken. Die folgenden Mecha-
nismen bieten sich daher an, wobei auch
hier auf den korrekten Einsatz geachtet
werden muss.

Das Ziel des Spiels.

Durch ein Spielziel und spielerische He-
rausforderungen wird der Lerner immer
wieder dazu motiviert, sich mit einem
Thema zu beschaftigen. Jedoch reichen
Ziele und Herausforderungen, die nur
dem Vorankommen im Spiel dienen,
nicht aus. Ein Beispiel: Der Lerner liuft
mit einer Figur von Lernelement zu Ler-
nelement und tiberwindet durch Spriinge

Beispiel Schach: Eine
grofle Chance, sich

strategischen Denkens
zu erschlieRen.
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und Klettern verschiedene Hiirden, um
dann doch nur ,herkommliche“ E-Lear-
ning-Inhalte prasentiert zu bekommen.
Stattdessen miissen die Spielziele an den
Lerninhalt gekoppelt werden, sodass fiir
den Lerner deutlich wird, zu welchem
(spielerischen) Zweck er sich gerade mit
diesen Inhalten beschéftigen soll. Bei
einer problemorientierten Herangehens-
weise, wie sie in Spielen iblich ist, wird
der Lerner zuerst vor das Problem gestellt
und muss sich das erforderliche Wissen
dann erst erarbeiten. Seit Langem ist be-
kannt, dass Wissen, das man sich selbst
erarbeitet hat, deutlich besser im Ge-
déchtnis haften bleibt. Ein Beispiel ist die
interaktive Animation ,Liberale Gesund-
heitspolitik“ von der virtuellen Akade-
mie der Friedrich-Naumann-Stiftung. Die
Mission lautet, das Gesundheitswesen in
Form eines fiebernden Erste-Hilfe-Koffers
fit fiir die Zukunft zu machen. Indem er
eine Reihe strategischer Fragestellungen
bearbeitet, lernt der Nutzer etwas iiber li-
berale Gesundheitspolitik und senkt dabei
das ,,Fieber” unseres Gesundheitswesens. -
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spielerisch die Welt des
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?[2] story.

Werden Lerninhalte anhand einer Ge-
schichte vermittelt, hilft das episodische
Gedachtnis beim Erinnern mit. An In-
halte, die man selbst erlebt hat, erinnert
man sich oft auch noch nach Jahren. Das
funktioniert aber nur, wenn die Story mit
den Lerninhalten eng verstrickt ist, wie
zum Beispiel im Serious Game ,Busi-
ness-Process-Management®. Hier lernen
E.ON-Mitarbeiter, Geschéftsprozesse zu
gestalten und zu optimieren, indem sie
gemeinsam mit der Familie ,On“ eine
Gartenparty ausrichten. Jeder Schritt des
Business-Process-Managements spiegelt
sich in der Geschichte der Familie ,,On*
wider.

Interaktivitat.

Ein gutes Spiel nimmt bei jedem Versuch
einen unterschiedlichen Verlauf. Einer-
seits beeinflusst der Spieler durch seine
Handlungen den Ablauf des Spiels, ande-
rerseits sorgt ein programmiertes Zufall-
selement oft fiir weitere Abwechslung.
Dadurch ist das Spiel auch beim fiinften
Versuch immer noch spannend. Lernan-
wendungen konnen nur selten so offen
gestaltet werden, wie es in Computer-
spielen moglich ist, und haben dariiber
hinaus auch zumeist nicht die erforder-
lichen Budgets. Kann der Lerner auf den
Fortgang des Trainings zumindest in
einem reduzierten Ausmaf Einfluss neh-
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men, steigert das nachweislich die Moti-
vation, wie zum Beispiel im interaktiven
Training zum Thema ,,Spielmanipulation
im Fufiball“. Hier kann der Lerner sich
immer wieder entscheiden, welche Per-
spektive er in verschiedenen Manipulati-
onsfillen einnehmen mdéchte - also zum
Beispiel Spieler, Angehoriger, Trainer,
Schiedsrichter - und muss dann entspre-
chend reagieren. Er kann dieselbe Situa-
tion mehrmals erleben und dabei je nach
Interesse unterschiedliche Perspektiven
wdhlen und unterschiedliche Losungs-
maoglichkeiten ausprobieren.

@ Feedback.

Das Tolle an Spielen ist, dass Feedbacks
im Normalfall konstruktiv sind und
Bezug auf die Situation nehmen. Statt die
Losung vorzugeben, helfen sie bei der ei-
genen Losungsfindung weiter und moti-
vieren dazu, es erneut zu versuchen. Von
diesem Prinzip konnen wir uns eigent-
lich fiir jedes Lernprogramm - egal, ob
spielerisch oder nicht — eine Scheibe ab-
schneiden. Hier ein Beispiel im Vergleich:
Der Lerner hat die Aufgabe, das korrekte
Werkzeug zu wahlen, um einen Nagel in
die Wand zu schlagen, und der wahlt den
Vorschlaghammer. Haufig wiirde man in
E-Learning-Feedbacks formulieren: ,Mit
dem Vorschlaghammer klappt es nicht”
und erganzen: ,,Zum Einschlagen des Na-
gels benotigen Sie den mittelgrofRen Ham-
mer.“ In einer spielerischen Umsetzung
derselben Aufgabe wiirde der Lerner ein
Bild des Vorschlaghammers auf die Wand
oder den Nagel ziehen. Dann wiirde in
einer kurzen Animation oder einer Grafik
das Resultat des Werkzeugeinsatzes ge-
zeigt werden - in diesem Fall ein riesiges
Loch in der Wand. Ganz ohne sprach-
liches Feedback erfdhrt der Lerner so,
dass das gewdhlte Werkzeug nicht geeig-
net ist. Der Lerner muss sich nicht beleh-
ren lassen. Er kann seine Schliisse selbst
ziehen und weif}, dass er beim nachsten
Mal etwas anderes probieren sollte.

[5] Weitere Moglichkeiten.

Man kann sich auch entscheiden, ein
,herkommliches“ Lernprogramm durch
ergdnzende Mini-Games anzureichern.
Auch hier gilt: Das Spiel muss seinen

Hintergrund-
informationen

Linktipp. Die in diesem Artikel
erwahnten Beispiele flir Game-
based Learning stammen von der
Canudo GmbH, Frankfurt am Main.
Die Canudo GmbH ist an zentraler
Stelle Aussteller auf der E-Lear-
ning-Flache der Messe ,Zukunft
Personal“ in Koln (Halle 11.3,
Stand T.05), die vom 25. bis 27.
September in Koln stattfindet.
Link: http://w-u-w.canudo.de/
spielend-lernen

festen Platz in der Didaktik des Trainings

haben. Es sollte iiber ,,ein kleines Sudoku

zum Entspannen®“ hinausgehen. Wie
wadre es beispielsweise damit ...

e die Lernzielkontrolle als Spiel umzuset-
zen?

e ein Memory-Spiel innerhalb einer Lern-
seite einzusetzen, um Begriffspaare zu
lernen?

¢ die kognitiven Lernziele als ,,herkdmm-
liches“ E-Learning umzusetzen und fiir
die affektiven Lernziele (Bewusstsein
schaffen, Werte entwickeln ...) auf ein
ergdnzendes Spiel zuriickzugreifen?

Diese und viele weitere Moglichkeiten

miissen in jeder Situation neu tiberdacht

werden, denn jede Zielgruppe, jeder Lern-
inhalt und jeder Unternehmensstil erfor-
dern wieder neue Herangehensweisen.

Fazit: Die Kunst besteht darin, eine au-
thentische, interessante und lernwirk-
same Erfahrung zu schaffen, die nicht
in einen Lernteil und einen separaten
Spielteil zerfdllt. Die Entwicklung von
Lernspielen erfordert daher viel konzep-
tionelles Geschick, einiges an Erfahrung
und natiirlich auch hdufige Tests an
Versuchspersonen aus der Zielgruppe.
Gelingt dies, wird die Miihe durch eine
grofiere Lernmotivation, eine intensivere
Beschaftigung mit dem Thema und bes-
sere Lernergebnisse belohnt. Nicht um-
sonst sagte Jacques-Yves Cousteau, der
beriihmte franzdsische Meeresforscher:
~Spielen ist eine Tatigkeit, die man gar
nicht ernst genug nehmen kann.”
Veronika Riemer ®



