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Digitale Lernspiele

Lernen mit und durch Computerspiele

Grundidee: Man will (a) die reich-
haltigen Möglichkeiten der 
Visualisierung und Interaktion
und (b) das ungeheure 
motivationales Potential nutzen
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Digitale Lernspiele

Lernen mit und durch Computerspiele

Grundidee: Man will (a) die reich-
haltigen Möglichkeiten der 
Visualisierung und Interaktion
und (b) das ungeheure 
motivationales Potential nutzen

Spielen gehört wohl zu den 
Natürlichsten formen des Lernens

Digitale Lernspiele

“Anyone who makes a distinction 

between games and learning 

doesn’t know the first thing about 

either”

(Marshall McLuhan)
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Digitale Lernspiele

… die didaktisch-pädagogische Perspektive?

• multiple Repräsentationen /  
multi-modal

• zielfokussiert
• bedeutungsvoller Kontext
• selbst-gesteuert
• konstruktivistisch
• aktiv / interaktiv
• Einbettung in vorhandenes 

Wissen / mentale Modelle
• Zeit und Raum zu üben
• belohnungsorientiert
• …

Digitale Lernspiele

… kurzum:

Spiele haben das Potential, Wissen 
und Fähigkeiten zu einem wichtigen 
und erstrebenswerten Gut zu machen 
und das Lernen zu einem wichtigen 
und bedeutsamen Akt zu machen. 
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Digitale Lernspiele heute

Mini-Spiele für die Kleinsten 

Simulationsspiele

COTS / Moddings

Spielartige Erweiterungen

Konkurrenzfähige Lernspiele 

Das Problem

Wenn der Schlüssel zum Erfolg von 
Lernspielen die intrinsische Motivation (zu 
Spielen und daher zu Lernen) ist, dann hängt 
alles von der Anpassung an das Individuum ab. 

Das ist Schwierig bei ‚normalen‘ Spielen, 
verursacht aber bei der Integration eines 
(curriculumsnahen) pädagogischen Anspruchs 
massive Probleme.

Überforderung  vs. Unterforderung

Lernaktivitäten vs. Spielaktivitäten

Testung (von Wissen / Lernfortschritt)
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Exkurs: ATS/ITS

Adaptivität in Lernspielen???

? Testen (kognitive, behaviorale, motivationale Aspekte) ?

? Anpassen (kognitive, behaviorale, motivationale Aspekte) ?
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Adaptivität in Lernspielen!!!

Primary Goal(s)

Reifere, bessere lernspiele

Intelligente Personalisierung Kostenreduktion
und Adaptierung

80Days
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Primary Goal(s)

Intelligente Personalisierung Kostenreduktion
und Adaptierung 

• Motivation, flow, engagement
• Curiosity, interest
• Embed new knowledge into

the individual base line
• Enable instructional design /
didactic / pedagogical principles
• Educational effectiveness
• Educational efficiency
• Address a broad audience
• Reduce costs
• …

• Make them a 
serious business    
case

• Make them more 
pervasive

• Make people (not 
only children)
benefit from them

• …

– Why are they important

80Days

80Days
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80Days

80Days

Project Set Up
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Konzept der Mikro-Adaptivität

Konzept der Mikro-Adaptivität
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Konzept der Mikro-Adaptivität
O

nt
ol

og
is

ch
es

 R
es

so
ur

ce
n-

M
od

el
l

al
s 

M
as

ch
in

en
-G

ed
äc

ht
ni

s

Konzept der Makro-Adaptivität
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Konzept der Makro-Adaptivität
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Konzept der motivationalen Adapt.
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• Expanded model of motivation to 
learn (Heckhausen & Heckhausen, 
2006)

• Attribution theory (Weiner, 1974) 

• Self-efficacy concept  
(Bandura, 1977)

• ARCS (attention, relevance, 
confidence, satisfaction) model 
(Keller, 1987)
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Konzept der motivationalen Adapt.

Globale Architektur
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Resultate

Mikro-Adaptivität (kognitiv, 
metakognitiv, motivational)

Makro-Adaptivität 
(Interaktive Spielpfade, 
Spielmodi)

Lizard 2.0
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StoryTec – Bat Cave 1.0

Resultate

Evaluation (Beispiel: Terraforming Mission)

n = 109
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Danke!


