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Serious Games und Gamification in der E-Learning
Praxis

In diesem Vortrag befassen wir uns eingehend mit den Unterschie-
den und Gemeinsamkeiten zwischen Serious Games und Gamifica-
tion-Elementen in der Welt des digitalen Lernens. Wir konzentrieren

uns auf Elemente und Ansitze, die durch Studien wie die von Orji
et al. (2014) als effektiv erachtet werden.

Im einfithrenden Theorieteil des Vortrags behandeln wir folgende

Punkte schwerpunktmafig:

«  Wo und wie kénnen diese Elemente innerhalb eines digitalen
Lernokosystems effektiv eingesetzt werden? Beispiele hierfiir
sind digitale Lernmodule, Lernplattformen und soziale Netz-
werke.

+  Wie konnen solche Elemente verschiedenartige Lernziele
(kognitiv/affektiv) unterstiitzen?

«  Was gibt es bei der praktischen Umsetzung zu beachten?

Im praktischen Teil des Vortrags zeigen wir konkrete Anwendungs-
beispiele von bewihrten Gamification-Elementen und Serious

Game-Ansitzen. Der Fokus liegt dabei auf den Ansitzen, die im The-
orieteil als effektiv und innerhalb einer Autorenplattform umsetzbar

eingestuft wurden. Dadurch wird es méglich, Best Practices aus der
Praxis von CBTL effektiv hervorzuheben.

Dabei werden live kurze, kohirenten Lernsequenzen erstellt. Diese
Sequenzen werden mit Lernsequenzen ohne Gamification- oder
Serious Game-Ansitze verglichen, um Unterschiede zu verdeutli-
chen und kritisch zu reflektieren.

Der Schwerpunkt liegt hierbei auf pragmatischen Losungen, die
auch ohne grofe Budgets und von einzelnen Autoren oder kleinen
Teams umgesetzt werden kénnen.
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