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Kurzüberblick zum Workshop  

Der Workshop bestand aus drei Teilen:  

- fachlicher Input, welcher vorab gestellte Fragen berücksichtigte 

- Erarbeitung von Lernabenteuern in Gruppen 

- Reflexion 
 

Fachlicher Input 

Der Input befasste sich mit der Bedeutung von Spielen als Kulturgut und Innovationsmotor, den 

gesellschaftlichen Rahmenbedingungen der digitalen Transformation, der exponentiellen Zukunft und 

aktueller gesamtgesellschaftlicher Probleme (Klimawandel, Pandemien, Kriege), die die späte 

Generation Z und die Generation Alpha lösen werden müssen. Die Jugendlichen müssen durch die 

Bildung auf diese wichtige Aufgabe vorbereitet werden. Dazu bedarf es neben einer Neuausrichtung 

des Bildungssystems auch einer grundlegenden Mindset-Veränderung der Lehrkräfte, die nicht mehr 

„unterrichten“, sondern die die Jugendlichen, welche selbst die Verantwortung für ihr Lernen 

übernehmen, unterstützen. Lehrkräfte stehen in dieser neuen Rolle nicht mehr im Mittelpunkt des 

Geschehens und lenken es, sondern sie gestalten Situationen, in denen die Lernenden 

selbstbestimmt und gemeinschaftlich ihre Problemlösefähigkeit und weitere Zukunftskompetenzen 

wie die 6C trainieren.  

Game-based Learning ist eine Möglichkeit, eine lernförderliche Umgebung zu gestalten. Dabei 

werden u.a. Eigenschaften guter Spiele, wissenschaftliche Erkenntnisse wie das Hook-Modell, der 

Flow-Zustand und die Selbstbestimmungstheorie, sowie die Lebenswelt der Jugendlichen, in der 

digitale Spiele einen sozialen Raum neben der physischen Welt darstellen, berücksichtigt. 

 

  

 

  

 

 

 

 

 

Bild: Christopher Michel | CC BY-SA 4.0 | via Wikimedia Commons Bild: Basis ”Das Hook-Modell” | Fabian Karg | CC BY-SA-NC 4.0 | Icons: Noun Project  
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https://www.petiteprof79.eu/4c-6c-21st-century-skills/
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Im Gegensatz zu Gamification und Lernspielen (Serious Games) basiert Game-based Learning  auf 

der Nutzung von digitalen (oder auch analogen) Spielen für bildungsrelevante Zwecke. So wird durch 

den pädagogischen Einsatz eines vorhandenen Spiels wie beispielsweise Minecraft das Lernen im 

Sinne des Bereichs „Neudefinition“ des SAMR-Modells transformiert und durch eine entsprechende 

narrative Einrahmung  zukunftsorientiert gestaltet.  

  

 

 

 

 

 

 

 

Für die Lehrkraft bedeutet dies, dass sie nicht mehr jede Stunde akribisch vorbereitet und durchführt, 

sondern dass sie sich ein problem- und zukunftsorientiertes Projekt überlegt (> Learning Design), 

welches mit Hilfe des gewählten Spiels von den Lernenden (am besten kollaborativ) erarbeitet wird 

und durch das ein bestimmtes Lernziel erreicht werden kann. Die pädagogischen Ziele sind dabei 

idealerweise sowohl fachlich-inhaltlich als auch überfachlich im Sinne der 6Cs of Deep Learning 

(Kommunikation, Kollaboration, Kreativität, Kritisches Denken, persönliche Kompetenz, 

Demokratiebildung). 

Game-based Learning überschneidet sich übrigens teilweise mit Virtual Reality: Die Lernenden 

tauchen in die Spielewelt ein (Immersion) und interagieren mit ihr (Interaktion).  

Anschließend wurden einige grundlegende ziel- und prozessorientierte Funktionen von Spielen 

besprochen,  

Bild: Screenshot | Classcraft Bild: Screenshot | Stadt Land Datenfluss 

Bild: Screenshot | Lernabenteuer Robinson Crusoe’s Island | BLOCKALOT (LMZ BW)  

https://www.petiteprof79.eu/das-samr-modell/
https://www.petiteprof79.eu/zeitgemaesses-und-zukunftsorientiertes-lernen/
https://www.petiteprof79.eu/4c-6c-21st-century-skills/
https://www.petiteprof79.eu/kategorie/themen/xr/
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sowie Methoden wie projektbasiertes Lernen und Design Thinking im Kontext des aktiven Lernens 

thematisiert. Zum Abschluss wurden einige Beispiele präsentiert, um die Erarbeitungsphase 

vorzubereiten, und nochmals zusammengefasst, welche Kompetenzen mit digitalen Spielen gefördert 

werden können, wenn sie sinnvoll eingesetzt werden und welches Endziel, nämlich 

Handlungsfähigkeit, wir verfolgen. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bild: Pixabay Quelle: Plass, J., Mayer, R., Homer, B. (Hrsg.): Handbook of Game-Based Learning – 
The MIT Press, 2019. S.5ff.  | Bild: Pixabay 

 

In Anlehnung an: Game-Based Learning im Unterricht | Donau-Universität Krems | S. 12 
Bilder: Screenshots | Minecraft  

 

Bild: Screenshot | Global Competency For an Inclusive World (Link) | S. 2  
 

https://gisigpl.files.wordpress.com/2017/12/global-competency-for-an-inclusive-world.pdf
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Erarbeitung von Lernabenteuern in Gruppen 

Für die Erarbeitungsphase erhielten die Lernenden ein Padlet, welches neben den Folien und Links 

zu den vorgestellten Beispielen noch weitere Spiele zu aktuellen Zukunftsthemen wie Krieg, Flucht 

und Umwelt enthielt. Die zwei Gruppen, die sich nach Schulart (Grundschule und ab Sek 1) 

zusammenfanden, erhielten den Auftrag, ein relevantes Zukunftsthema zu finden und dazu ein aktives 

Lernziel zu definieren. Anschließend sollten Aspekte wie Learning Design, Format und die 

Vorbereitung von Handlungsfähigkeit berücksichtigt werden, um darauf aufbauend ein Projekt zu 

konzipieren.  

Folgende Ergebnisse wurden erarbeitet: 

Grundschule: Eco    Sek 1/2: angelehnt an Papers, Please 

 

 

 

 

 

 

 

 

Die weiteren Ausführungen, die von den Gruppen präsentiert und gemeinsam diskutiert wurden, 

befinden sich auf dem Padlet (https://padlet.com/petiteprof79/spielendlernen_lisum) 

 

Bilder: Screenshots | Padlet (s.u.) 

Bild: Screenshot | Padlet  

https://padlet.com/petiteprof79/spielendlernen_lisum
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Reflexion 

Nach der gemeinsamen Besprechung der Arbeitsergebnisse, die sehr positiv aufgenommen wurden, 

beschlossen wir, dass die geplante detaillierte Reflexion freiwillig auf dem Padlet verschriftlicht 

werden kann. Die Teilnehmer hatten bereits einen langen Arbeitstag hinter sich und benötigten etwas 

Zeit, um den Input und die vielen neuen Themen zu verarbeiten. Sie wurden außerdem dazu ermutigt, 

die beiden Aufträge unter den Titeln „The first five minutes of the future“ und „Werden Sie aktiv! 

Nehmen Sie sich selbst in die Pflicht!“ am Wochenende anzugehen, damit die Nachhaltigkeit der 

Fortbildung gesichert ist.  

 

 

 

 

 

Das allgemeine Feedback zum Nachmittag fiel trotz einsetzender Erschöpfung positiv aus. Es 

entstand der Eindruck, dass die Teilnehmer neue Ideen gewonnen haben und außerdem mit Hilfe des 

Padlet weiter am Thema des Workshops arbeiten konnten.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bilder: Screenshots | Padlet (s.o.) 
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Weiterführende Materialien zum Thema „Game-based Learning“  

Terminologie 

 

Sozial- und neurowissenschaftlicher Hintergrund 

 

Pädagogische Potenziale  

 

Vision: Lernen 2035: Ein Gedankenexperiment mit Blick auf die exponentielle Zukunft (Link) 

 

 

Bild: Screenshot | PetiteProf79 

Bild: Screenshot | PetiteProf79 

Bild: Screenshot | PetiteProf79 

Bild: Future-oriented Learning: A story from the future | Stephanie Wössner (PetiteProf79) | CC BY-NC-SA 

https://www.petiteprof79.eu/game-based-learning-terminologie/
https://www.petiteprof79.eu/game-based-learning-terminologie/
https://www.petiteprof79.eu/game-based-learning-paedagogische-potenziale/
https://www.petiteprof79.eu/en/future-oriented-learning/
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Einige Beispiele für Game-based Learning 

Beispiele für Spiele im Bildungsbereich  

 

Braid: Die Zeit heilt alle Wunden 

 

Fake it to make it: Werde selbst zum Täter 

 

Orwell (Season 1): You have been recruited!   

 

 

 

 

 

 

 

 

Bild: Screenshot | PetiteProf79 

Bild: Screenshot | Braid 

Bild: Screenshot | Fake it to make it 

Bild: Screenshot | Orwell (Season 1) 

https://www.petiteprof79.eu/game-based-learning-beispiele-fuer-spiele-im-bildungsbereich/
https://www.petiteprof79.eu/braid-heilt-die-zeit-alle-wunden/
https://www.petiteprof79.eu/fake-it-to-make-it-werde-selbst-zum-taeter/
https://www.petiteprof79.eu/orwell-season-1-you-have-been-recruited/
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Das antike Rom: Ein Creative Gaming-Lernabenteuer  

 

Basiskurs Medienbildung mit Minetest  

 

Escape Games  

 

Caught in a Dream 

 

 

Bild: Screenshot | PetiteProf79 

Bild: Screenshot | PetiteProf79 

Bild: Screenshot | PetiteProf79 

Bild: Screenshot | PetiteProf79 

https://www.petiteprof79.eu/ein-creative-gaming-lernabenteuer-das-antike-rom/
https://www.petiteprof79.eu/basiskurs-medienbildung-mit-minetest/
https://www.petiteprof79.eu/escape-games/
https://www.petiteprof79.eu/caught-in-a-dream-ein-modifizierbares-escape-game-zum-englischlernen/
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BLOCKALOT: Der kreative Minetestserver (Landesmedienzentrum Baden-Württemberg) 

- Technische Gesamtlösung für die Erstellung und Verwaltung von Minetest-Welten 

- DSGVO-konform 

- BLOCKALOTAdventures: Templates und Lernideen (u.a. Basiskurs Medienbildung mit Minetest) 

- BLOCKALOTConnect: Community 

- BLOCKALOTGuide: individuelle Beratungen und Unterstützung bei Projekten 

- BLOCKALOTLab: Workshops 

- BLOCKALOTStories: Unterstützungsmaterialien  

- BLOCKALOTTutorials: Tutorials 

- BLOCKALOTWiki: Umfangreiches Wiki 

Kostenlose Registrierung auf https://www.blockalot.de  

(aktuell kostenlos, ggf. in Zukunft günstige Lizenzierung für Einzelpersonen, Institutionen und Bundesländer) 

 

 

Kostenlose Fortbildungsangebote 

- BLOCKALOTLab: Workshops im Rahmen von BLOCKALOT (s.o.) 

- exploreandlearn@LMZ (es werden auch Referenten gesucht) 

- Regelmäßige, teilweise schulartspezifische Workshops im Rahmen der digital@regional-

Fortbildungsreihe des Landesmedienzentrums BW 

 

 

 

Bild: Screenshot | BLOCKALOT 

https://www.blockalot.de/
https://www.lmz-bw.de/index.php?id=15905
https://www.lmz-bw.de/veranstaltungen/digitalregional/
https://www.lmz-bw.de/veranstaltungen/digitalregional/
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Weiterführende Lektüre 

Zeitschriften 

ON4: Game-based Learning 

Weiterbildung: Spielend lernen (Ziel-Verlag | Erscheinungstermin: Sommer 2022) 

ON7: Kompetent ins Leben 

ON8: Lernen neu leben 

Bücher 

Ken Robinson: Imagine If …: Creating a future for us all 

Jane McGonigal : Reality is Broken: Why Games Make Us Better and How They Can Change the 

World (2011)  

- Ted-Talk: Reality is Broken    

Jane McGonigal: Super Better: A Revolutionary Approach to Getting Stronger, Happier, Braver and 

More Resilient (2016)  

Jane McGonigal: Imaginable: How to See the Future Coming and Feel Ready for Anything – Even 

Things That Seem Impossible Today (2022) 

Mark Rober: The Super Mario Effect 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://www.friedrich-verlag.de/shop/game-based-learning-1431004
https://www.friedrich-verlag.de/shop/kompetent-ins-leben-1431007
https://www.friedrich-verlag.de/shop/lernen-neu-leben-1431008
https://www.amazon.de/Manifesto-Sir-Ken-Robinson/dp/014199097X/ref=sr_1_11?__mk_de_DE=%C3%85M%C3%85%C5%BD%C3%95%C3%91&crid=3PUM0LCDYT3RB&keywords=ken+robinson&qid=1645194344&sprefix=ken+robinson%2Caps%2C123&sr=8-11
https://www.amazon.de/-/en/Jane-McGonigal-ebook/dp/B004NBZFS4/ref=sr_1_11?keywords=mcgonigal&qid=1647792702&sprefix=mcgoni%2Caps%2C87&sr=8-11
https://www.amazon.de/-/en/Jane-McGonigal-ebook/dp/B004NBZFS4/ref=sr_1_11?keywords=mcgonigal&qid=1647792702&sprefix=mcgoni%2Caps%2C87&sr=8-11
https://youtu.be/dE1DuBesGYM
https://www.amazon.de/-/en/Jane-McGonigal/dp/0008106339/ref=sr_1_3?keywords=mcgonigal&qid=1647792702&sprefix=mcgoni%2Caps%2C87&sr=8-3
https://www.amazon.de/-/en/Jane-McGonigal/dp/0008106339/ref=sr_1_3?keywords=mcgonigal&qid=1647792702&sprefix=mcgoni%2Caps%2C87&sr=8-3
https://www.amazon.de/-/en/Jane-McGonigal/dp/1954118090/ref=sr_1_1?keywords=mcgonigal&qid=1647792702&sprefix=mcgoni%2Caps%2C87&sr=8-1
https://www.amazon.de/-/en/Jane-McGonigal/dp/1954118090/ref=sr_1_1?keywords=mcgonigal&qid=1647792702&sprefix=mcgoni%2Caps%2C87&sr=8-1
https://youtu.be/9vJRopau0g0
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