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Abstract: Dieser Beitrag skizziert theoretische Uberlegungen sowie eine
empirische Anndherung an eine Synthese von Spielen und Lernen hin zu einem
spielerischen Lernen. Dabei wird ausgehend von bisherigen theoretischen Arbeiten
ein moglicher Widerspruch bei diesem Vorhaben aufgezeigt und auf die Probleme
hingewiesen, die der Einsatz spielerischer Lernformen vor allem in formalisierten
Bildungskontexten mit sich bringt.

1 Spielend Lernen!

»opiel ist eine freiwillige Handlung oder Beschéftigung, die innerhalb
festgelegter 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 Gefiihl der Spannung und Freude und
einem Bewusstsein des “Andersseins’ als das “gewohnliche Leben™
[Huo6].

Mit der Synthese von Spielen und Lernen zu einem spielerischen Lernen werden grof3e
Hoffnungen verbunden. Zu den hdufig angefiihrten Potentialen beim Einsatz von
Computer- und Videospielen zu Lernzwecken bzw. beim Einsatz von dezidierten
Lernspielen — wir verwenden fir beide Ansétze hier die Bezeichnung Game-Based
Learning — z&hlen dabei eine ungewdhnlich starke Form intrinsischer Motivation [Ma80],
das mit dem Spielen in der Regel verbundene positive emotionale Erleben [M094], sowie
die Erreichung eines Flow-Zustandes [Cs92], der mit einer starken Fokussierung auf den
aktuellen Gegenstandsbereich, einem hohen Grad an innerer Beteiligung des Akteurs
sowie einem starken Immersionserleben verbunden ist.
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In den letzten Jahren sind eine Reihe von Arbeiten im Bereich Game-Based Learning
vorgelegt worden, bei denen diese Ideen theoretisch (weiter)entwickelt und mit einer
Fulle von Ideen und Beispielen zu konkreten Einsatzmdoglichkeiten sowie den in diesem
Kontext zu erwartenden Potentialen erweitert worden sind [vgl. z.B. Ge03, Pr07, Sq05,
St04]. So beschéftigt sich Gee [Ge03] mit den kognitiven Prozessen, die wéhrend der
Nutzung konventioneller Computer- und Videospiele ablaufen und leitet daraus
allgemeine Prinzipien fur eine erfolgreiche Gestaltung von Lehr-/ Lernprozessen ab.
Prensky konstatiert fundamentale Veranderungen in den kognitiven Fahigkeiten und
Prozessen einer neuen Generation von Computer- und Videospielnutzern, die einen
Wandel hin von traditionellen Lehr-/ Lernmethoden zum moderneren, d.h. fir die
Zielgruppe adaquateren und erfolgversprechenderen Ansatz des spielerischen
Wissenserwerbs notwendig machen [Pr07].

“Our students have changed radically. Today’s students are no longer
the people our educational system was designed to teach.” [PrO1,
S.1].

Der hier angesprochene Ubergang von traditionellen Lehr-/Lernmethoden hin zu
innovativeren Lernformen stellt dabei nicht nur nach Ansicht von Prensky eine
unausweichliche Anpassungsleistung eines zukinftig erfolgreichen Bildungssystems an
die veranderten Denk- und Rezeptionsgewohnheiten der Lerner dar. Auch der Game-
Designer Chris Crawford attestiert den Computerspielen eine so fundamentale
Bedeutung in Lernkontexten, dass er sie als “ the most ancient and time-honored vehicle
for education” bezeichnet [Cr84].

Angesichts der hier exemplarisch genannten Hoffnungen im Hinblick auf eine Synthese
von Spielen und Lernen lohnt sich an dieser Stelle ein Riickbezug zur eingangs
angefiihrten Definition des Spiels nach Johan Huizinga [Hu06]. Bei der Betrachtung
seiner breit rezipierten definitorischen Annéherung an den Begriff Spiel féllt auf, dass es
offensichtliche Widerspriiche zwischen genuinen Wesensmerkmalen einer spielerischen
Handlung® und den Charakteristika von institutionalisierten Lernprozessen gibt, die zum
Teil durch Game-Based Learning unterstiitzt bzw. substituiert werden sollen: Wéhrend
das Spiel durch Freiwilligkeit und Selbstzweckhaftigkeit, das damit verbundene positive
emotionale Erleben und nicht zuletzt durch die Andersartigkeit als gewdhnliche
Lebensvollziige gekennzeichnet ist, wird in formalen Bildungskontexten tagtéglich die
Erreichung vorgegebener Lernziele unter definierten zeitlichen und réumlichen
Restriktionen und dies nicht selten begleitet durch ein eher negatives emotionales und
motivationales Erleben praktiziert.

Gegeniiber den sehr optimistischen Annahmen im Hinblick auf die mdglichen Potentiale
von Game-Based Learning in formalen Bildungskontexten formulieren einige Autoren
darum auch sehr explizite Formen von Kritik an einer (zu) einfachen Synthese von
Spielen und Lernen [z.B. Re06; ONOO, Fr97], auf die im né&chsten Kapitel ausfihrlicher
eingegangen werden soll.

L Wir unterstellen hier, dass Computer- und Videospiele keine ganz eigene Form spielerischen Handelns
darstellen, die sich fundamental von dem hier gemachten Definitionsversuch unterscheidet
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2 Spielend Lernen?

Die zentrale Rolle spielerischen Lernens fiir die kognitive und soziale Entwicklung im
Kinder- und Jugendalter ist unbestritten [vgl. z.B. Go71; 0e99]. Im Spiel erwerben oder
verbessern Kinder die Fahigkeit zur sensomotorischen Koordination, sie erlernen
rollenkonforme Verhaltensweisen oder schulen ihre kommunikativen Fahigkeiten sowie
ihr Wahrnehmungsvermégen [0e99].

Biologisch adaptive Verhaltensweisen wie Neugier und Explorationsverhalten finden
ihren Ausdruck in spielerischen Handlungen, die als erfolgreiche Anpassungsleistung
des Individuums an die (wechselnden) Herausforderungen seiner Umwelt und als
Strategie der aktiven Aneignung derselben betrachtet werden kdnnen [Ei67].

Wahrend die Bedeutung des Spiels fur frihe Entwicklungsprozesse also evident scheint,
wird die Wirksamkeit von Spielelementen in intentionalisierten Lehr-Lernprozessen
kontrovers diskutiert [Re06]. Dabei sprechen einige Argumente gegen die Verbindung
von Lernen und Spielen, wie z.B. die haufig definitorisch gesetzte Zweckfreiheit des
Spielens, die als nicht vereinbar mit dem Lernen interpretiert wird. Auch das so zentrale
Moment des Unterhaltungserlebens, das als primédrer Motivator fir die
Auseinandersetzung mit Computer- und Videospielen angenommen wird, stellt ein
strukturelles Problem dar, insofern es als ,,komplementdr zu den Effekten von Arbeits-
und sonstigen zweckorientierten Handlungen [...]* angesehen werden kann [KI06, S.65].

Dem gegentber existieren allerdings auch eine Reihe empirischer Belege dafiir, dass
Lernspiele funktionieren und spielerische Elemente in der Lage sind das Lernen in
institutionalisierten Bildungskontexten erfolgreich zu unterstiitzen [Eg05; Ei91].

Skeptiker einer einfachen Synthese von Spielen und Lernen Uber das Medium von
Computer- und Lernspielen finden sich dabei bereits in einer sehr friilhen Phase der
Diskussion. Schon in seinem 1997 erschienenen Text ,,Edutainment — Neue Formen des
Spielens und Lernens?* stellt Jirgen Fritz wichtige Unterschiede zwischen digitalen
Spielen und Edutainment-Angeboten fest. Er weist darauf hin, dass in den am Markt
verfugbaren Edutainment-Produkten das didaktische Konzept hdaufig zweitrangig
erscheint und die Lernziele dieser Produkte relativ beliebig und nicht streng auf
bestimmte Zielbereiche ausgerichtet seien [Fr97]. Im Hinblick auf bildungsrelevante
Eigenschaften kennzeichne digitale Spiele vor allem eine starke Betonung des
Leistungsaspektes sowie die Evokation nicht-intentionaler Lernprozesse, die sich vollig
unbemerkt und unbeabsichtigt vollziehen. Die Bedeutung des Lernens innerhalb dieser
Spiele hat nach Meinung von Fritz [Fr97] allerdings sowohl flr die Entwickler als auch
fir die Spieler selbst nur eine nachrangige Bedeutung. Auch Ohler & Nieding [ON0O]
erweisen sich als scharfe Skeptiker einer problemlosen Kombination von Spielen und
Lernen:

»Wenn man Spielen fiir den Zweck des Erwerbs von deklarativem

Wissen zweckentfremden will, so tut man weder dem Lern- noch
dem Spielprozel’ einen Gefallen.”“ [ONOO, S. 212]
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Zusammenfassend lasst sich feststellen, dass sowohl die hier postulierten Potentiale als
auch die Hemmnisse eine empirische Uberprufung der Mdglichkeit der Synthese sowie
der Integration von Spielen und Lernen erforderlich machen.

3 Empirische Anndherung an eine mogliche Synthese von Spielen und
Lernen

Zur Uberpriifung einer moglichen Synthese von Spielen und Lernen wurde aufgrund der
vorangegangenen Uberlegungen eine Studie konzipiert, die iber den Prozess der
Informationsrezeption bei der ,,Bearbeitung” eines solches Lernspiels Aufschluss geben
sollte. Als Stimulus wurde in einer ersten Studie das Lernadventure ,,Physikus“ gewahlt,
weil es nach Herstellerangaben nicht nur eines der weltweit meistverkauften Lernspiele
darstellt, sondern dariiber hinaus mit einer Reihe von Preisen fiir die didaktische
Konzeption des Spiels ausgezeichnet wurde [Br08]. Dartber hinaus bietet ,,Physikus*
einen besonderen strukturellen Aufbau, der eine klare Trennung von Spiel- und Lernteil
beinhaltet und damit die Mdglichkeit, das Nutzungsverhalten getrennt nach diesen
beiden Inhaltsbereichen zu analysieren. An der Studie nahmen insgesamt 20 Probanden
teil, die das Spiel innerhalb einer 60-minutigen Explorationsphase bearbeiten sollten,
wobei ihre Blickbewegungen mithilfe eines Tobiil750 Eyetrackingsystems erfasst und
anschlieBend analysiert wurden. Zusatzlich wurde (ber eine Logfile-Analyse das
Navigationsverhalten erfasst.

Die Analyse der Ergebnisse in den Bereichen Blickbewegungs- und
Navigationsverhalten lasst den allgemeinen Schluss zu, dass der Prozess der
Informationsrezeption innerhalb einer Anwendung wie Physikus wenig Anlass gibt eine
intensive  Auseinandersetzung mit den Wissensinhalten anzunehmen. Fir den
intendierten Lernerfolg ist dieser Punkt essentiell, da die Informationsrezeption und —
verarbeitung eine notwendige wenn auch nicht hinreichende Bedingung fir die
Kompetenzentwicklung darstellt. Die Eyetracking-Daten zeigen einen starken
Aufmerksamkeitsfokus auf unmittelbar ldsungsrelevante Informationen mit extrem
kurzen Fixationszeiten fir Kontextinformationen. Das Gesamtinformationsangebot wird
sehr oberflachlich gescannt und nur atomare Informationsbestandteile extrahiert. Darauf
weisen eine Analyse von Fixationsdauer und -ort hin. Daruber hinaus korrespondieren
diese Ergebnisse mit einer Analyse des Navigationsverhaltens, die neben einer kurzen
Verweildauer auf den einzelnen Seiten innerhalb der linear aufgebauten
Wissenseinheiten von Physikus eine starke zeitliche Uberbetonung des Spielteils
aufweisen.

Zurzeit ist eine Extension dieser Studie mit einem neuen Stimulus (,,Unternehmen
Physik* von Cornelsen) in Vorbereitung, die vor allem die Frage nach der Integration
von Spiel- und Lernteil aufkléren soll. ,,Unternehmen Physik* verfolgt keine so explizite
Trennung von Spiel- und Lernelementen wie ,,Physikus* und kann daher als eine
vergleichsweise gelungene Integrationsleistung in dieser Hinsicht betrachtet werden. Ob
dieses Konzept zu einer erhdhten Auseinandersetzung mit den Wissensinhalten fuhrt ist
eine der Fragen, die im Rahmen dieser Studie beantwortet werden sollen.
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4 Fazit

Wie diese empirische Studie exemplarisch gezeigt hat, ist die angestrebte Synthese von
Spielen und Lernen zumindest in gegenwaértig verfiigbaren Produkten noch nicht optimal
realisiert. Dies weckt berechtigte Zweifel an den durchaus optimistischen Erwartungen
im Hinblick auf den Einsatz von Game-Based Learning in formalen Bildungskontexten.
Damit ist jedoch keineswegs gesagt, dass ein erfolgreicher Einsatz solcher
Anwendungen ausgeschlossen ist. Vielmehr missen weitere theoretische und empirische
Anstrengungen unternommen werden, um zu einer besseren Konzeption und Umsetzung
derartiger Lernangebote zu gelangen, die substantielle Lernfortschritte zeitigen.
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