
Motivation und Lernpraxis 
mit „game based learning“ 

im  
Informatik-Unterricht
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„LehrerInnen setzen Kinder aus Unterrichtsmüdigkeit vor den PC!“
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„If you are having fun, you are not learning!“

„Spiele machen aggressiv, dick und dumm!“

„LehrerInnen setzen Kinder aus Unterrichtsmüdigkeit vor den PC!“

¹Star Trekª in Vulcan, Alberta

A. Einstein: ¹Mehr als die Vergangenheit interessiert 
mich die Zukunft, denn in ihr gedenke ich zu leben.ª



* UXQG• EHUOHJXQJHQ�
ÄJDP H EDVHG OHDUQLQJ³ �� * %/ �

Wer von euch besitzt eine Spielekonsole?
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Wer kennt die Lieblingsgames der eigenen Kinder?

Wer spielt ab und zu ein aktuelles Spiel?

Wer von euch besitzt eine Spielekonsole?
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9 Motivation (Spiel in der Gruppe, Sandkasten)
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9 Trainingssimulation (Skateboard, Pilotenschein)

9 Spass am Können

9 Erweiterung des Aktivitätsradius

9 Individuelle Betreuung (selbststeuernede Einzelbetreuung)

9 Interaktion statt Konsumation (TV)
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ƒSpielen um des Spielens Willen.
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ƒSpielen um des Spielens Willen.

ƒSpielen ohne gezielt etwas zu Lernen.

ƒZeit-Totschlag.
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9 Motivierend spielerisch lernen. (Fremdsprachen, Fachbezeichnungen,...)
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9 Nebenbei Inhalte aus einer Wissensbasis vermitteln. (Adventure-Rätsel)

9 Lerninhalte raffiniert in ein Spiel verpacken.

9 Soziologische Lerninhalte. (Gruppe erreicht oft mehr)

9 Förderung der Kreativität. (Incredible Machines)

9 Erfassung dynamischer Gleichgewichte (Frederik Vester Simulationen)
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(Brian Schwab, San Diego, CA, C++, Objektorientiert, AI-Techniken, 2004, ...)
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9 Entscheidungsfindung und Schlussolgerungen
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9 Entscheidungsfindung und Schlussolgerungen
(decicion making, inference)

9 Eingabesteuerung und Wahrnehmung
(input handlers, perception)

9 Navigation (Orientierung und Lenkung)

9 Zusammenwirken/Summe.

Siehe: B.Schwab, AI-Game-Engine-Programming
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ƒRPG (role playing games)
ƒAdventure Games
ƒRTS (real time strategie)
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ƒRTS (real time strategie)
ƒPlatform Games (leap from platform to platform)
ƒShooter Games
ƒSports Games
ƒRacing Games
ƒKlassische Strategiespiele
ƒFighting Games
ƒWeitere 
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ƒFSM (finite state machine, endliche Automaten)
ƒFuSMs( Fuzzy-State Machines, fuzzy-logic boolean-logic)
ƒMBS (message based systems, statt Überprüfung von Zust� nden –
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ƒMBS (message based systems, statt Überprüfung von Zust� nden –
Botschaften bei Ereignissen eingesetzt)

ƒScripting Systems (Programmiertechnik...)
ƒLocation-Based Information Systems 
(LBI besteht aus influence maps, smart terrain, terrain analysis/ 
Einflusskarten, geschicktes Gel� nde, Gel� ndeauswertung)
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ƒGenetic Algorithms
(angelehnt an Genetik in Natur mit Reproduktion, Kreuzung, 
Survival of the fittest)
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Survival of the fittest)

ƒNeural Networks (Organisation und Funktion des Gehirns nachgebildet, 
gewichtete lernf� hige Neuronale Netze)

ƒWeiters: planende Algorithmen, Entscheidungsb� ume,...
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ƒSpielerisches Erarbeiten von Programmiergrundlagen in INF

ƒDesign und Entwicklung von Spielen

ƒGameDevelopementKits - Marktüberblick
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ƒAdaption eines vorhandenen Games (Treasure)

ƒNew Game mit Sprite-Erzeugung

ƒEntwurf, Design einer eigenen Spieleidee und 
Implementation der Handlung (Programmierung)

ƒWeitere Grundlagen der Programmierung 
(Ereignis, Action, OOP, C, GameDevelopementKits,...)
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GMK-Downloadgröße:  8 MB; 
DevelopementKit aus Borland-Delphi/C-IDE
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Microsoft Robotics Developer Studio 2008 

Siehe: B.Schwab, AI-Game-Engine-Programming
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