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Schule (Spangenberger et al.,, in
review)

» Effekte auf kognitive, affective und
behaviorale Lernziele (Kapp et al.,,
2022; Spangenberger et al., in revision)
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Implikationen Serious Games

* Serious Games eignen sich unabhangig von der Technologie um Lernziele in der beruflichen Bildung zu adressieren.
Z.B. Motivation sich spielerisch auch mit komplexen Themen auseinanderzusetzen

Spielmechaniken ermdglichen gezielt Lernziele im Ausbildungskontexten zu adressieren (z.B. integrierte
Feedbackstrategien, padagogische Agenten)

Spiele als Erganzung zu weiteren Lernaktivitaten im Ausbildungskontext, nicht als Ersatz.

Orchestrierung nicht aulBer acht lassen: Einbettung/De-briefing von Spielen, um Erfahrungen im Unterricht zu
reflektieren und zu vertiefen.

Kaum Studien zur erfolgreichen Einbettung in Berufsschulen - Technologie ist zwar beliebt, aber noch nicht verbreitet

Es fehlt nach wie vor an Anwendungen die in Anlehnung an Rahmenlehrplane und relevante Lernziele genutzt
werden kénnen.



Implikationen Virtual Reality

e Technologien (Hardware) in Abhadngigkeit Ihrer Eigenschaften/Affordanzen fiir Lernprozesse

auswahlen: Flr welche Szenarien eignet sich ein mobiles Spiel/PC-Spiel eher und fir welche
Lernszenarien eine VR-Anwendung?

» Spielbasierte Ansatze im virtuellen Raum eignen sich vor allem fir handlungsorientiertes Lernen, da

Handlungsabfolgen eingeibt werden kdnnen, und durch das Prasenzerleben in VR sogar als real
erlebt werden konnen.

* Insbesondere immersive Virtual Reality Anwendungen erlauben das Zusammenwirken von
emotionalen und kognitiven Prozessen
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