Anna Hoblitz: Educational Games an der Schnittstelle zwischen informellem und
formellem Lernen

Beitrag aus Heft »2014/06: Bildung mit und Uber Medien«

Wie wird Lernen mit digitalen Spielen in formalen Lernkontexten durch Spielerfahrungen und Einstellungen
gegenUber dem Medium beeinflusst? Anhand der subjektwissenschaftlichen Lerntheorie wird beschrieben, wie
expansives Lernen mit digitalen Spielen angeregt werden kann bei gleichzeitiger Berucksichtigung der Erfahrung
mit und Haltung zu Spielen. Dazu werden Ergebnisse einer empirischen Untersuchung zum Einsatz eines
Educational Games im Physikunterricht prasentiert.

How is Game-based Learning in formal contexts influenced by gaming experiences of students and their attitude
towards gaming? Based on the subject-scientific learning theory it will be described how digital games can further
expansive learning. The aim is to combine these issues to explain learning outcomes with digital games. Therefore
an empirial study Educational Game in science course was conducted.
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