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Gamification 1Gamification

Franz Josef Röll
Gamification 

Wie Spiele unseren Lebensalltag durchdringen

DigitaleSpielelösenvorallembeiKindernundJugendlicheneinehoheFaszi-
nationaus.EsgibtvieleGründefürdieseFaszination.DigitaleSpielevermit-
telndasGefühlderKontrolleineinerminiaturisierten,aufwenigeGrundele-
mentereduziertenWelt.SchnelleundeindeutigeRückmeldungüberErfolg
undMisserfolgbegünstigeneinpositivesSpielerlebnis.WeitereMotiveliegen
inderSuchenachAnerkennung(BewältigungvonunterschiedlichenSchwie-
rigkeitsstufen), Identifikation mit Spielfiguren (Storytelling), Geborgenheit,
gegenseitigemVerständnis,KooperationundEntlastungvorkognitiv-rationa-
lenAnforderungendesAlltagslebens.BedeutsamistauchdasBedürfnisnach
sozialerEingebundenheit(Geborgenheit,Gemeinschaftsgefühl).

Vermutet wird, dass spielerische Komponenten die Aufmerksamkeit
unddie intrinsischeMotivation fördern.Aktuell lässt sichdasBestreben
erkennen,eigentlichspielfremdeSzenarienzueinemSpielzumachen,um
diepositivenEffekteeinesSpielszunutzen.DieseÜbertragungvonEle-
mentendigitalerSpieleaufspielfremdeKontextewirdalsGamification(dt.:
Gamifizierung,Gamifikation)bezeichnet.ImFolgendenwirddiesesPhäno-
menamBeispieldesGesundheitswesens,derWirtschaft,derJugendarbeit
undderBildungerörtert.ZudemwerdendieIntentionen,dieMotivstruk-
turensowiediepotenziellenRessourcendieserEntwicklungreflektiert.Er-
kennbarwird,dassesverschiedeneKonzeptevonGamificationgibt,die
sichaufunterschiedlicheTheoriekonzeptebeziehen.

Phänomenologie des Spiels

Entsprechend den Vorannahmen der jeweils genutzten wissenschafts-
theoretischenVerortung,wirddieBedeutungbzw.dasWesenvonSpiel
unterschiedlichdefiniert(vgl.Baer1981).DiePsychoanalyseverbindetmit
demSpieleineHandlungdesKindes,dieimZusammenhangstehtmitder
Bewältigung einer angstauslösenden, überwältigenden Erfahrung, die im
Spiel nachvollzogen wird. Das Spiel als angemessene Form der Reifung
undAnpassungdesKindes an seineEntwicklungsphasen steht imFokus
derEntwicklungspsychologie.AusderPerspektivederPhilosophieundder
positivistischenPsychologiehandeltessichbeidemSpielumeinefürKin-
dertypischeAktionsform,dieihrenZweckinsichselbstbesitzt.DieKom-
munikationsforschungunddieInteraktionstheorieninterpretierenSpielals
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eineFormderSozialisation,beidemvorallemimRollenspieldasVerhalten
zu Menschen und Sachen gelernt wird. Spiel zu verstehen als kindliche
AneignungdergesellschaftlichenWirklichkeitundderenVeränderungsteht
imZentrumsoziologischerSpieltheorien.

BeieinemhistorischenRückblickzurPhänomenologiedesSpiels fällt
auf,dassvieleAutor*innenbeidenSpieler*inneneinenZustandderbe-
sonderen Konzentration beschreiben, den die Spielenden als angenehm
erleben.IneinemBriefandenschleswig-holsteinischenHerzogFriedrich
ChristianIIidentifizierteFriedrichSchillerdenSpieltriebalsBedingungfür
dieMöglichkeitdervölligenFreiheitdesMenschen.

„DerMenschspieltnur,woerinvollerBedeutungdesWortesMenschist,und

eristnurdaganzMensch,woerspielt.“(Schiller1795,zit.in:Drescher2020)

WennauchSchillervermutlichmit„spielen“einekünstlerischeDarbietung
verband, bezogen später Pädagog*innenundPsycholog*innendiese Zu-
schreibungaufdasSpielenanundfürsich.

NachAuffassungvonFriedrichFröbel(1782-1852)eignetsichdasKind
durchSpielendieWeltan,daherdifferenzierterauchnichtzwischenSpie-
lenundLernen.Berühmtwurdenseine1826formuliertenAussagen:„Die
QuelleallesGutenliegtimSpiel“unddas„SpielistdiehöchsteStufeder
Kindesentwicklung“(FriedrichFröbelonlineo.J.).

Hans Scheuerl (1919-2004) entwickelte in den 1950er-Jahren sechs
WesenskriteriendesSpiels,beidenendasMomentderinnerenUnendlich-
keit, dasMoment der Scheinhaftigkeit (entrückt vom aktuellen Tagesge-
schehen)unddasMomentderFreiheitandieArgumentationvonSchiller
undMontessorianschließt(vgl.Stuber1998:8).

Anfangdes20.JahrhundertsbeobachtetedieReformpädagoginMaria
Montessori(1870-1952)eininseinSpielvertieftesdreijährigesMädchen,
dasallesumsichherumignorierte.Die„PolarisationderAufmerksamkeit“
nanntesiediesesPhänomen,dasspäterdannals„Montessori-Phänomen“
bezeichnetwurde.Gemeintist,„dasAufgehenineinerArbeit,einerkon-
zentrierten,freigewähltenArbeit,diedieKrafthatzukonzentrierenund,
anstattzuermüden,dieEnergien,diegeistigenFähigkeitenunddieSelbst-
beherrschungerhöht”(Montessori1984:185).

JohanHuizingahatinseinem1938veröffentlichtenHauptwerk„Homo
ludens:VomUrsprungderKulturimSpiel“dendenkenden(homosapiens)
undschaffendenMenschen(homofaber)ergänztmitdemMenschenals
Spieler (homo ludens). Spiel ist für ihn älter alsKultur, sie sei eine aller
KulturzugrundeliegendemenschlicheBetätigung,diegrundlegendegestal-
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tendeKraftderKulturenselbst.SomitseiSpieldieVoraussetzungvonKul-
tur.DurchSpielwerdenneuekulturelleMöglichkeitenerprobtundneue
WeltenjenseitsderAlltagsweltgestaltet.AuchbeiHuizingaistSpielenauf-
grundseinerZweckfreiheitimmeraucheinvonderRealitätlosgelösterAkt
(vgl.Huizinga1991:22).

DemgegenübersiehtderNaturphilosophHerbertSpencer(1820-1903)
imSpieleineVentilfunktionzumAusgleicheinesKräfte-oderEnergieüber-
schusses.EshandeltsichnachseinerAuffassungumeineScheintätigkeit,die
angestauteTriebtätigkeitumlenkt.Für ihn ist es „nur“eineErsatztätigkeit,
wenndieeigentlichintendierteHandlungnichtvorgenommenwerdenkann.

KarlGroos(1861-1946)giltalsVertreterderEinübungstheorie.Fürihn
dientdasSpielzurEinübungunfertigerAnlagen,ermöglichtdasErlernenvon
HandlungsformenundistsomiteinTrainingzumErwerbgesellschaftlichnot-
wendigerRollen.AuchBrianSuttonSmith(1924-2015)siehtimSpieleinen
SozialisationsfaktorundeinLernfeldfürdieEinübungvonsozialemVerhalten
sowiedieÜbernahmevonWertenundNormenderGesellschaft(vgl.Greim
1994).BernhardKronersprichtsogarvonderHerstellungundVerstärkung
einerKontinuitätgesellschaftlicherStandardszwischenKinder-undErwach-
senenwelt.SpieleundSpielzeugseiendaskindgerechteMediumvonsozialer
KontrolleundhättendahervorallemeineBedeutung fürdieGesellschaft
(vgl.Kroner/Birkenbach1979:10).Erkennbarist,dassdiezuletztreferierten
PositioneneinemsoziologischenParadigmafolgen.

Keineswegs sindmitdiesenBeispielen alleDenkmodelle zumThema
Spielerwähnt.FürdenhierzurDiskussionstehendenAspekt,sichderRele-
vanzundderBedeutungdesBegriffs„Gamification“zunähern,genügtan-
handderaufgeführtenBelegezuverdeutlichen,dassscheinbarunterSpiel
zweikonträreoderzumindestdifferierendeAspekteunterschiedenwerden
können.DaesimDeutschenkeineentsprechendesprachlicheDifferenzie-
runggibt,eignetsichdieenglischeSprachebesser,diesenUnterschiedzu
kennzeichnen.InderenglischenSprachewirdzwischen„play“und„game“
unterschieden.Wasdamitgemeintist,wirdimFolgendenerörtert.

Zum Spannungsverhältnis von play (paidia) und game (ludus)

InderenglischenSprachewirdunterplay(einSpiel)eineAktivitätverstan-
den,beideresMomentederFreiheit,derGegenwärtigkeit,derinnerenUn-
endlichkeitunddieVorstellungvonFolgenlosigkeitgibt.Game(dasSpiel)
wiederumstehtinVerbindungmiteinerVereinbarung,mitErnst,demBe-
folgenvonRegelnbzw.demVerfolgeneinerStrategie.GamestehtinVer-
bindungmitWettbewerbunddemStrebennacheinemspezifiziertenZiel.
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Bereits1958hatsichder französischePhilosophRogerCaillois (1913–
1978)mitderDifferenzierungvonplayundgameauseinandergesetzt(vgl.
Drescher2020).AllerdingsverwendeterandereBegriffe.Wasimenglischen
unter play verstanden wird, nennt Caillois „paidia“, das steht bei ihm für
ÜbermutundungeregeltespontaneFreudeaneinerBetätigung.Das,was
imEnglischenalsgameverstandenwird,bezeichneterals „ludus“.Damit
verbindetereineÜbung,eineRegelung,dieFähigkeiten sich zu steigern,
diefreiwilligeDisziplinierung,dasLösenvonimmerschwierigerenAufgaben.
JedochstehensichdieBegriffenichtexklusivgegenüber.Vermutetwirdeine
innereDynamik(GradderRegulierung),dieentscheidet,welcheFormdes
SpielszuwelchemBegriffpassendist.IneinervonihmentwickeltenSyste-
matikkorrelierterdieBegriffe„paidia“(griechisch:Kinderspiel,Amüsement)
und„ludus“(lateinisch:Spiel,Grundschule)miteinerSystematikvonSpiel-
formen,dieerinvierKategorienunterteilt.BeimWettkampf(agon)werden
dieeigenenKräftemitanderenPersonengemessen.DasSchicksalentschei-
detbeimGlücksspiel(alea).WennPersoneneineandereRolleeinnehmen,
zueineranderenPersonwerden(z.B.mithilfeeinesAvatarsodereinerMas-
ke),gehtesumeinSchauspiel(mimicry).WennmithilfeeinesSpielseinan-
dererBewusstseinszustanddasZielist,sprichtCalloisvonRausch(ilinx).

Systematik der Spielarten

Spielform Agon Alea Mimicry Ilunx
 Eigene Kräfte Schicksal Schauspiel Rausch
PAIDIA Ungeregelter

Wettkampf,
Kampf

Auszählspiele Nachahmungs-
spiele

Kindliche
Drehspiele,
Schaukel

   Maske Walzer,Raven

 Athletik Wette Travestie Achterbahn

 Streetball,
Beachvolleyball

Roulette Streetdance,
NIATechnik

Bungee-
Jumping

 Trendsport-
Eventsim
Allgemeinen

Lotterie,Auto-
matenspiele

VirtuelleSpiel-
welten

Inline-Skating,
Snow-und
Skateboarding

 Billard,Fußball Lotterieauf
Buchung

Theater Skifahren

LUDUS Sportwett-
kämpfeim
Allgemeinen

Sportwetten
imInternet

Schaukünsteim
Allgemeinen

Alpinismus,
Risikosport-
arten

Abb. 1: Systematik der Spielarten (Quelle: Jürgen Schwier [zit. in: Drescher 2020] in 
Anlehnung an den französischen Philosophen Roger Caillois)
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DieSystematikderSpielartenverdeutlicht,dassdieUnterteilungvon
paidia/ludusbzw.play/gamesinnvollist,daessichaberbeiderUnterschei-
dungvorallemumeineanalytischeDifferenzierungmitweichenÜbergän-
genhandelt.DieDifferenzierungbeziehtsichaufdenGradderAutonomie
unddenGradderRegulation.Meist lässt sichdieGamificatonnäher an
ludus(game)alsanpaidia(play)verorten.

Gehtman*frauvonunterschiedlichenSpieler*innentypenaus,diedem-
nachaufdieSpieleverschiedenreagieren,wäreeineweitereDifferenzie-
rungder Spielematrix denkbar. SounterscheidetKim (zit. in: Ibel 2015:
17) nach den Hauptmotivationen und unterteilt Persönlichkeitsattribute
wieAusdruck(express),Wettbewerb(compete),Entdeckung(explore)und
Kollaboration(collaborate).Sicherlichwäreesspannend,dieseDifferenzie-
rungindasKonzeptvonCailloiszuintegrieren.

Gamificaton – eine Annäherung

Bereits2002wurdederBegriff„Gamification“vondembritischenProgram-
miererNickPellinggeprägt.2006eröffneteJoostRaessenseinenakademi-
schenDiskursüberLudifizierung,damitmeinteerdiezunehmendePräsenz
spielerischerElementeimAlltag(vgl.Ibel2015:6).InderdigitalenMedien-
branchetauchtederBegriff2008auf,erkonkurrierteabermitanderenBe-
griffenwie„behavioralgames“oder„appliedgaming“(vgl.Deterdinget.al
2011).EinegrößereAufmerksamkeitfürdasPrinzipvonGamificationent-
stand2011durchdas grundlegendeWerk „GamificationbyDesign“ von
Gabe Zichermann. Sein Interesse war, Unternehmen zu vermitteln, wie
SpielelementeinKundeninterfaceseingebundenwerdenkönnen.

Die Übertragung von Spielelementen auf außerspielerische Kontexte
mitderIntention,EffekteundEigenschaftendesSpielsaufnichtspielerische
Zusammenhänge anzuwenden,wird seithermitdemBegriff „Gamificaton“
verbunden.Breuer(zit. inIbel,ebd.:7)weistdaraufhin,dass inderRegel
eine erwünschte Verhaltensänderung bei den Nutzer*innen bezweckt ist.
GundolfS.Freyermuth(vgl.2013:20)differenziertinweitgehendungesteu-
erte (invasiv) und in gezielte (pervasiv) Beeinflussungen der Nutzer*innen.
Vermutetwird,dassmithilfespielerischerElementedieMotivationundAr-
beitsmoralvonBeschäftigtenerhöht,dieKonzentrationunddasEngagement
von Lernenden in Bildungseinrichtungen gesteigert und das Interesse von
Kund*innen im Marketing vergrößert werden können. Vor allem digitalen
SpielenwirddasPotenzialzugeschrieben,alsstrategischerLösungsansatzfür
MotivationsproblemeundAufmerksamkeitsdefizitewirksamzusein.DasUn-
berechenbaredesSpielssollproduktivinspielfremdeKontexteeingebunden
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werden.AllerdingsverliertSpielendieseDimension,wennesinzweckgerich-
teterWeiseeingesetztwird.Raczkowski(vgl.2020:214)weistdaraufhin,dass
dieeingesetztenSpielelementehäufigzudenEvaluations-undBelohnungs-
systemenderSpielegehören,d.h.eshandeltsichalsoz.B.umHighscore-Lis-
ten,„Achievement“-und„Badge“-BelohnungenodervirtuelleAbzeichen,mit
denenSpieler*innensichbeiLevel-undPunktesystemenbewährenkönnen.
EsdominierthierdasBemühen,Verhaltensmodifikationenzuerzielen,dieauf
denReiz/Reaktions-DynamikendesBehaviorismusberuhen.

„Der Neobehaviorismus und die punktbasierte Gamification positionieren

ihreSubjekte[…]als‚BlackBoxes‘,alsoalsSystem,dereninnereFunktions-

weisenichtdirektbeobachtetwerdenkann.“(ebd.:215)

Jeffrey Wimmer (vgl. 2013: 155) folgert daher, dass Gamification nichts
mehrmitSpielenzutunhabe,esgingenurumeinevorhersehbareAbfolge
anverhaltensänderndenMechanismen,dievonSpieler*innen/Kund*innen
alsattraktivangesehenwerden.

EinGegenmodellderNutzungliegtindemBemühen,Spielezurgezielten
Lösung gesellschaftlicher Probleme einzusetzen. Die Spielentwicklerin Jane
McGonigal (2012) sieht inderGamificationdasPotenzial einer spielerischen
Utopie,diedazubeitragenkann,sowohlgenerationsübergreifendeHerausforde-
rungenimGesundheits-undBildungswesenundinderAltenpflegespielerisch
zubewältigenalsauchverschiedeneProblemederMenschheitwieHunger,Ar-
mutoderKlimawandelzulösen.BeiihrenÜberlegungenbeziehtsiesichdarauf,
dassMenschenbeimSpieleneineandereAuffassungvonProblemstellungenha-
benalsinderRealität.BeimSpielenergebesicheinehöhereBereitschaft,mitein-
anderzukooperierenundProblemeanzupacken,umgemeinsamdas(Spiel-)Ziel
zuerreichen.Gelängees,diesesPotenzialaufdieRealitätzuübertragen,könnte
dieseinetiefgreifendeVeränderungderGesellschaftbewirken.

Während bei dem vom Behaviorismus geprägten Verständnis von
Gamification game/ludus im Zentrum steht und die Intention vertreten
wird,gezieltunddurchdringenddieUser*innenzubeeinflussen,orientiert
sichdasKonzeptvonMcGonigalandemZiel,dieintrinsischeMotivation
alsBasisdeszielgerichtetenintentionalenHandelnszufördern.DieMotiva-
tionwirdnichtdurchScorerpunkteerzielt,sondernineinemSelbstbestim-
mungsprozess,derinVerbindungstehtmiteinempermanentenwechsel-
seitigenAustauschderIndividuenmitihrersozialenUmwelt.

Beide Nutzungsstrategien von Gamification lassen sich in vielfältigen
Bereichenfinden.BeispielhaftwerdenSpielszenarienindenBereichenGe-
sundheit,Wirtschaft,JugendarbeitundBildungvorgestelltundreflektiert.
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Gamificaton im Gesundheitswesen

ComputerspieleimGesundheitswesen,auchHealthGamegenannt,werden
inzwischenerfolgreichinderMedizineingesetzt.BeeindruckendsinddieEr-
folge,diebeidemProjektFoldIterreichtwurden.DiesesProjektwurdein
ZusammenarbeitmitdemDepartmentfürBiochemie imCenterforGame
ScienceanderUniversityvonWashingtonentwickelt.DasForschungsdesign
warsokonzipiert,dassMenschenaufderganzenWeltmittelseinesOnline-
Puzzle-VideospielsüberProteinfaltungpartizipierenkonnten.ZieldesPro-
jekteswar,dieKristallstrukturdesMason-Pfizer Monkey Virus (M-PMV),ein
AIDS-auslösenderVirus,herauszufinden.Weltweitbeteiligtensich240.000
Spieler*innenbeidemVersuch,durchdasSpielenmitdenProteinverbin-
dungendiegesuchteStrukturzufinden.DiepassendeProteinstrukturwurde
nachzehnTagenentdeckt.DiesführtezueinemDurchbruchinderAIDS-
Forschung.Was15JahrelangdenbestenDoktorand*innenderWeltnicht
gelang,wurdemitGamificationerreicht(vgl.Chou2015).

VorallemfürPräventionundRehabilitationbietetGamificationvielfältige
Einsatzmöglichkeiten.Im3D-Shooter-SpielRe-Missionschießenkrebskranke
KinderundJugendlichemithilfedesNanorobotersRoxximitMedikamen-
ten böse Krebszellen ab. Zudem erhalten die Spieler*innen während des
Spiels InformationenüberKrebsbehandlungen.ZieldesProjekts ist, junge
Krebspatient*innen bei der Therapietreue zu unterstützen. Prinzipien der
Motivationspsychologie und innovatives Design werden miteinander ver-
knüpft.BeiderEvaluationstelltesichheraus,dassKinder,diebeidemPro-
jektteilgenommenhatten,einehöhereKonzentrationvonChemotherapeu-
tikaundAntibiotikaimBluthatten,imVergleichzudenTeilnehmer*innen
derStudie,dieRe-Missionnichtgespielthatten.Zudemgabeseinegröße-
re Adhärenz der medikamentösen Therapie, d.h. die gemeinsam von den
Patient*innen und den Behandler*innen gesetzten Therapieziele wurden
erfolgreicherbewältigt.ZudemkameszueinerVerbesserungdeskrankheits-
relevantenWissenssowieeinerhöherenSelbstwirksamkeitserwartungundin
derFolgeeinerverbessertenLebensqualität(vgl.Hopelabo.J.).

Das an der University von Washington Seattle und UW Hafenblick
BrennzentrumentwickelteSpielSnow WorldwirderfolgreichzurSchmerz-
therapie bei schweren Verbrennungen eingesetzt. Es kann das subjekti-
ve Schmerzempfinden um 30 bis 50 Prozent minimieren. Während des
Verbandwechsels bewegen sich die Spieler*innen in einer immersiven
virtuellen Schnee- und Eislandschaft und werfen mit Schneebällen auf
Ziele.DieGründe fürdenErfolg vonSnowWorldwerden inVerbindung
gebracht mit der Schmerzerfahrung, somit einem psychologischen Ein-



8 GamificationLasst uns spielen! Medienpädagogik und Spielkulturen

fluss.Patient*innenreagierenunterschiedlichaufdasgleicheeingehende
Schmerzsignal.SchmerzführtzueinerbewusstenAufmerksamkeit.Wenn
Patient*innensich ineinecomputergenerierteUmgebungbegeben,wer-
den sie in eine andereWelt hineingezogen, das verlangt vieleAufmerk-
samkeitsressourcen, dadurch stehen weniger Aufmerksamkeitsressourcen
fürdieVerarbeitungvonSchmerzsignalenzurVerfügung(vgl.Hitlab2008).
AktuellbeschäftigtsicheinForschungsteamderUniWürzburgmitderVer-
knüpfungvonVirtualRealityundNeurofeedback,umchronischeSchmer-
zenzulindern(vgl.UniversitätWürzburg2020).

Das Projekt SPARX TAKE CONTROL wurde von der Universität Auk-
land(Neuseeland)konzipiert.SstehtfürSmart,PfürPositiv,AfürAktiv,R
fürRealistischundXfürGedanken.GamificationwirdhierinFormeines
Selbsthilfe-Fantasy-RollenspielsfürjungeMenschenimAltervon12bis19
JahrenmitdepressivenSymptomengenutzt.Lernziel istderUmgangmit
negativenGedankensowiedieEntwicklungvonStrategienzurProblemlö-
sung.DieSpielideeistdieGestaltungeineskriegerischenAvatars,derFeu-
erbälleschießt.DieAufgabeistdieZerstörungnegativerGedanken(www.
sparx.org.nz/home).GrundlagedesKonzeptesistdiekognitiveVerhaltens-
therapie.IntendiertistdieVermittlungvonFähigkeitenzumUmgangmit
negativen Gefühlen und Gedanken, damit die Jugendlichen in der Lage
sind,positiver,ausgewogenerundhilfreicherzudenken.

Auffallendist,dassbeiallenAnwendungenbehavioristischeKonzepte
die theoretischeGrundlagebildenundeher ludischeElementeüberwie-
gen.SelbstwirksamkeitstehtnichtimZentrumundpaidia-Elementehaben
nurbeidemFoldIt-ProjektnennenswerteBedeutungerhalten.Gleichwohl
entsteht der Eindruck, dass bezogen auf die „Lernziele“ beachtenswerte
Ergebnisseerzieltwerdenbzw.wurden.ObwohldieLern-undErfahrungs-
bereichedurchdieVorgaben(Aufgabenstellung)dieAutonomiederSpie-
lendeneinschränkte,fördertedieSpielumgebungdieBereitschaftzueinem
veränderndenVerhalten.Reimann (2011)definiertpersonaleAutonomie
als „die Chance eines Individuums, im Rahmen bestimmter kultureller
undrechtlicherSchrankenbestimmteOrientierungs-undVerhaltensmus-
terauseinemRepertoirevonWertenundVerhaltensmusternauszuwäh-
len“ (ebd.:73).FolgtmandiesemVerständnisvonAutonomie, lässtsich
derWiderspruchauflösen.AutonomiebedeutetimKontextvondigitalen
SpielennichtdieAbwesenheitvonRegeln.DerEindruckvon(personaler)
Autonomiewirderlebt,wenndiegenaueKenntnisderRegelneserlaubt,
innerhalbderausgewiesenenGrenzenEntscheidungenzutreffenundhan-
delnzukönnen.DieVorhersehbarkeitundBeherrschbarkeitderRegelnder
digitalenSpielewerdenimVergleichzurRealitätumeinVielfacheshöher
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eingeschätzt.Spieler*innenentwickelndieTaktik,innerhalbvorgegebener
Regeln konkrete Anwendungsformen zu finden. Durch das Wählen von
(vorgegebenen) Handlungsalternativen entsteht die innere Einstellung,
eineaktiveAutor*inzusein(vgl.Barth2016:81).AufdieseWeisegelingt
es,sichalsVerursacher*indesSpielgeschehenszuerleben.

AufdenEffekt,dassSpielemitextrinsischemCharakterinderLagesind,
denAnscheinvonFreiwilligkeitundAutonomieauszulösenunddamitnicht
freiwilligeHandlungenimBewusstseinvonHandelndenalsspielerischeTä-
tigkeiterscheinen,hatvorallemdieWirtschaftreagiert.

Gamificaton in der Wirtschaft

UntersuchungenüberdieneuronaleBasisdesVideospiels verdeutlichen,
weshalbdieWirtschafteingesteigertesInteresseanGamificationzeigt.Im
RahmeneinerHirnstrukturstudie,dieanderCharité(Universitätsmedizin
Berlin)erfolgte,untersuchteKim-JohnSchlüter(vgl.2016)diekognitiven
undneuronalenKorrelatevonVideospielkonsum.Erfandheraus,dassmo-
deratejugendlicheVielspieler*innen(keineSpielsüchtigen)übereingröße-
reslokalesHirnvolumenundauchübermehrHirnrindealsdievergleichba-
reAltersgruppeverfügen.VorallemBereicheimvorderenKortex,derfür
strategischesPlanen,AufmerksamkeitundArbeitsgedächtniszuständigist,
warendanachdeutlichausgeprägter.

Daherüberraschtesnicht,wennweitereForscher*innenzudemErgebnis
kommen,dassVerhaltens-undWahrnehmungsdispositionen implizitbeim
Computerspielenerworbenwerden,diefürspezielleTätigkeiteninderWirt-
schaftbegünstigendsind.ByronReevesvonderStanfordUniversitätistder
Überzeugung,dassKompetenzen,dieimManagementinderZukunftbenö-
tigtwerden,bereitsindenvirtuellenSpielweltenangewandtwerden.Wer
sichinvirtuellenWeltenbewährt,hatauchimrealenLebenguteChancen.

„Die organisatorischen und strategischen Anforderungen die Teamführer in

diesenSpielenerwartet,sindähnlichwiedievonFührungskräfteninUnter-

nehmen:rekrutieren,motivieren,belohnen.“(Reeves,zit.in:Baumann2010)

Fähigkeiten,diebeimSpielenerworbenwerden,sindz.B.dasTreffenvon
EntscheidungenineinemsichstetigveränderndenUmfeld,dieBetreuung
vonverstreutarbeitendenProjektteams,dasEntwickelnvonStrategienund
dieBereitschaft,Verantwortungzuübernehmen.

AufderWebseiteAgile Unternehmen-Zukunftsfähig in der digitalen Trans-
formationgehteswederumAutonomienochumdieIntegrationvonPoten-
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zialenindenArbeitsprozess.Esgehtschlichtwegundunmissverständlich
umeineoptimale (Aus-)NutzungderRessourcenvonMitarbeiter*innen.
GamificationkannWunderfüreinUnternehmenbewirken,sodasPostulat
aufderWebseite.Behauptetwird,dass90ProzentderMitarbeiter*innen
produktiver sind, wenn Gamification-Methoden eingesetzt werden. 72
ProzentderMitarbeiter*innenwürdensagen,dassGamificationihnendie
Motivationgibt,härterzuarbeiten.

„GamificationisteinederbestenMethoden,umdasEngagementderMit-

arbeiterzuerhöhen.UnternehmenausderganzenWeltnutzendiese,um

sicherzustellen,dassihreMitarbeitergutfunktionieren.Gamificationistim

GrundederProzess,beidemspielbasierteMethodeneingesetztwerden,um

Mitarbeiterzubelohnenundsicherzustellen,dasssiesichaktivamUnter-

nehmenbeteiligen.“(Teach2021)

Vorgeschlagen wird die Ausarbeitung eines Mitarbeiter*innen-Punkte-Be-
lohnungsprogrammsmitBestenlisten,Abzeichen,Boni, Zielverfolgung, er-
gänztdurchspielbasiertesLernenundKommunikation.Zielorientierungist
dieVerbesserungderProduktivität.HierdominierteineextrinsischeMoti-
vation,diepersönlichensozialenBedürfnissederMitarbeiter*innenwerden
ignoriert.AndiesemBeispielisterkennbar,dassimwirtschaftlichenBereich
GamificationalsInstrumentderEffizienzsteigerung,derQualitätssteigerung
undbesserenBeherrschungderMitarbeiter*inneneingesetztwird.Demge-
genüberwerdendieRessourcenundPotenzialederMitarbeiter*innennicht
beachtet.Engelhardt (vgl.2014)kritisiertderartigeFormenvonGamifica-
tion,weiloffensichtlicheWettbewerbssituationendazuführen,dasssichdie
Mitarbeiter*innennichtnurüberwacht,sondernauchstarkimStressfühlten.

„Komm,spielenwirumdienächsteStelle“(playgames–gethired)war
ursprünglichderSloganderFirmaPymetrics(www.pymetrics.ai/).Aktuell
wirbtdasPymetrics-TeammitdemVersprechen,UnternehmenindieLage
zuversetzen,Talentstrategienzuentwickeln,umEffizienz,Effektivitätund
nachhaltigeGeschäftsergebnissezufördern.EineMillionBewerber*innen
habenbereitsdieTestsdurchlaufen.Linkedin,AccentureundUnileverge-
hörenzudenearlyadapters.

ZentralgehtesumeinenParadigmenwechselbeiderRekrutierungneuer
Mitarbeiter*innen.NichtmehrZeugnisseundzertifizierteAbschlüssestehenim
ZentrumbeiBewerbungen, sondernPersönlichkeitstests, verpackt in spieleri-
scherForm.ZielisteinpersonalisiertesProfilderBewerber*innenzuerhalten.Es
gehtumdasIdentifizierenvonStärken,esgibtkeinRichtigundFalsch,gesucht
wirdeineoptimalePassung.90Aufgabenmüssenbewältigtwerden,u.a.:
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Q perMausklickLuftballonssoweitwiemöglichaufblasen(Risikoverhal-
ten),

Q EmotionenaufFotografienvonGesichternablesen(emotionaleKom-
petenz),

Q ausbuntenScheibenTürmchenbauen(Kreativität).

DazukommennochAufgaben,diedieFlexibilität,dieAusdauer,dieEnt-
scheidungsfindungunddieAnpassungsfähigkeittesten.ObeineAufgabegut
oderschlechtgelöstwird,hängtganzvondemUnternehmenab,beidem
sichdieKandidat*innenbewerben.DieErgebnissewerdenkorreliertmitden
ErgebnissenvonMitarbeiter*innen,dieaktuellerfolgreichimUnternehmen
arbeitenundindergesuchtenRolleerfolgreichtätigsind.KünstlicheIntelli-
genz(KI)undAlgorithmenentscheiden,wereineStellebekommt.Vermutet
wird,dassKIeineneutralereAuswahlalsderMenschtrifft.

Das LeitbilddiesesKonzeptes geht vonderHypothese aus,dassdiffe-
rierende Aufgaben unterschiedlicher Kompetenzen bedürfen, sie enthält
dieimpliziteAnnahmeeinermultidiversenIntelligenz.Dasistbewusstoder
unbewusstzugleicheineKritikunseresBildungssystems,dasalsLeitbilddie
universelleGleichheitpostuliert(StichwortEinheitsabitur).DiesesModellver-
weistaufdieNotwendigkeitderTransformationdesBildungssystems.Kritisch
muss allerdingsnachgefragtwerden,dassdas SystemnurPersonenfinden
kann,dieidentischoderähnlichwieerfolgreicheMitarbeiter*innenarbeiten.
DasSystemkannaberkeinePersonenfinden,dieaufanderenWegenzum
gleichenodermöglicherweise,bezogenaufdieArbeitskontexte,passende-
renErgebnisgekommenwären.Gleichwohllässtsichhervorheben,dassbei
PymetricshoheAnteilevonpaidiawesentlicheTeiledesKonzeptesbilden.
DamitgrenztessichgegenüberdenModellenausderWirtschaftab,beide-
nenamBehaviorismusorientierteSpielelementediehöhereRelevanzhaben.

Gamification in der Jugendarbeit

SpielerischeFormatebergeneinschierunerschöpflichesPotenzialinderpo-
litischenKinder-undJugendbildung.SiekönnenzurAuseinandersetzungmit
gesellschaftlichenThemenanregenundzumpolitischenHandelnmotivieren.
DahergehörtComputerspielepädagogiklängstzumAlltagderKinder-und
Jugendarbeit.Esistsomitnaheliegend,dassindiesemBereichGamification
aufgroßesInteressestößt.BeispielhaftmöchteichzweiProjektevorstellen.

DasProjektGame of ThoughtsverstehtsichalsDemokratielabor(https://
demokratielabore.de/workshops/game-of-thoughts/).OhneVorkenntnisse
erlernenKinder/Jugendliche inWorkshopsnichtnurdieGrundlagendes
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GameDesigns, sondern auch,wie sie ihreMeinungen interaktiv vermit-
telnkönnen.SiekönnensichmitrealenProblemendieserWeltbeschäfti-
genunddieFrage„Wasmüsstemandaranmaländern?“indigitaleSpiele
transformieren. Die Spieler*innen antizipieren realistische Probleme und
entwickelnkreativeLösungen.BewusstoderunbewusstknüpftdasProjekt
aneinevonMcGonigal(vgl.2011)inihrerEinleitungformuliertenUtopie
an,wosieu.a.Spielevoraussieht,diedieQuotederdemokratischenBetei-
ligungerhöhen.AuchderSpieleforscherRothglaubtandasVeränderungs-
potenzialvonSpielerfahrungen.

„In der realen Welt haben wir vor solchen Herausforderungen Angst, im

Spielglaubtmanansich.“(Roth,zit.inSchadwinkel2011)

AuchdasProjektEINLEBEN,einLern-undErfahrungsspielderHeinrich-
Böll-Stiftung,gehtvondemKonzeptaus,mitspielerischenFormatenLern-
undErfahrungsräumezuermöglichen.

„Die Erfahrung, Schwierigkeiten gemeinsam zu meistern, kann zu einer

ResonanzerfahrunginderGruppewerden,diezumHandelnermutigtund

gleichzeitigdasVerständnisfürrealepolitischeundgesellschaftlicheDyna-

mikenschärft.“(Hartlieb2020)

Die Intention ist, politische Bildung interaktiv erfahrbar und gestaltbar
zu machen. Das Projekt EINLEBEN thematisiert soziale Herkunft, Zufrie-
denheitundEntscheidungsspielräumeund setzt sichgleichzeitigmitder
Lebenswelt junger Erwachsener auseinander. Derartige Spielformate er-
möglicheneingemeinsamesErkundenderInhalteunddieMöglichkeit,die
Situationmitzugestalten.

Gamification in der (schulischen) Bildung

DasUnterhaltungspotenzial von (digitalen)Spielenwirdgenutzt,umdie
nachhaltigeVerarbeitungedukativerInhaltezuerzielen.Eskommtzueiner
VerbindungvonUnterhaltungspotenzialundLerninhalten.InderVorschul-
erziehungund inderGrundschulewerdenseit JahrendigitaleLernspiele
eingesetzt.BeispielhaftseiaufdieMilli Methas-SerievonTivolaverwiesen
(z.B.Milli Methas Reise in den Körper – eine Speisereise mit Denkfutter).An
dieseTraditionanknüpfendbietetFundmate(www.fundmate.com/lehrer/
schulspiele/lernspiele)aufihrerWebseiteLernspielefürKinderab3Jahren
für die Vor- und die Grundschule, die ersten vier Klasse, für Mathema-
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tik,Deutsch,Englischetc.an.Neuist,dasszunehmendfürdieklassischen
Wissensfächer,auchfürdieSekundarstufe,Softwareangebotenwird,um
mithilfevondigitalenSpielendieVermittlungvongezieltemWissens-,Fä-
higkeits-undKompetenzerwerbderSpielendenanzuregen.

AuchinderedukativenFachliteraturistdasInteresseandigitalenSpie-
lenerkennbar.Beispielhaft sinddieAngebotedesWochenschau-Verlags,
deru.a.folgendeTitelimSortimenthat:„DigitaleSpieleinderhistorisch
politischen Bildung“, „Digitale Spiele im Geschichtsunterricht“, „Digitale
Spiele undhistorisches Lernen“ etc. ImAnkündigungstext für dieseVer-
öffentlichungverweistderVerlagdarauf,dassdigitaleSpieleeinwichtiger
TeilderJugendkultursindundesdahersinnvollsei,diedamitverbundenen
PotenzialefürdiehistorischpolitischeBildungzunutzen.

„DigitaleSpielesindmittlerweilefesterBestandteilderPopulärkultur[…].Di-

gitaleSpieleimUnterrichteinzusetzen,heißtGeschichte‚erlebbar‘zumachen.

DieserBanderschließtdigitaleSpielealsMediumdesUnterrichts.Spielesind

dazugeeignet–überverschiedeneKompetenzbereichehinweg–,problemori-

entiertesundforschend-entdeckendeshistorischesLernenanzuregen.“(www.

wochenschau-verlag.de/Digitale-Spiele-und-historisches-Lernen/40940)

Christian Pahner (vgl. 2019: 63) weist allerdings darauf hin, dass in der
SekundarstufeIanspruchsvolleLernspielewieState of Mind(Transhuma-
nismus,Überwachungsstaats,DigitalesZeitalter,KünstlicheIntelligenz,Pri-
vatsphäre)oderLudwig(EineAbenteuerreiseindieWeltderPhysik)wegen
des erhöhten zeitlichen Aufwandes gemieden werden. Genutzt werden
eherLernplattformenwieSchlaukopf.de,Learningapps.orgoderKahoot.it.
AufdiesenPlattformenwerdenWissensinhaltemitspielerischenElemen-
tenundmultimedialerVielfaltangereichert.Gleichwohlkönntendadurch
einGroßteilderSchüler*innenzumspielendensowiekooperativenLernen
ehermotiviertwerdenalsdurcheinArbeitsheftodereineLehrbuchseite.

TeilweisebegleitendieSpielelementedenLernprozessnicht,siewer-
dennuralsGratifikatoren(Motivatoren)genutzt.Besondersdeutlichwird
dies bei dem Spiel Classcraft (www.classcraft.com/de/). Der eigentliche
Unterricht,dasLern-LehrarrangementdesLehrer*innen-zentriertenFron-
talunterrichtswirdmitClasscraftnichtverändert.Neuist,dassdieschul-
bezogenenHandlungenderSchüler*innenAuswirkungenaufihreAvatare
haben.InderSelbstdarstellungwirddieSoftwarealsmächtigesWerkzeug
zurVerbesserungderUnterrichtsteilnahmegepriesen.EinepositiveUnter-
richtsbeteiligungwirddurchErfahrungspunkte,LevelaufstiegeundImage-
Währung belohnt, mit deren Hilfe optische Avatar-Items freigeschaltet
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werden können. Störendes Verhalten, vergessene Hausaufgaben führen
zumVerlustvonGesundheitspunkten.EsgehtumdasEinhaltenvonRegeln
nachderLogikdesvorgegebenenUnterrichtssystems,diealsSpielregeln
definiertwerden.DieUser*innen-HandlungwirddurchSoftware-Bindung
beeinflusst. Der Wunsch nach Accessoires des eigenen Avatars verlangt
dieEinhaltungderSpielregeln.DasProgrammwähltzufälligrealweltliche
Strafen(z.B.Nachsitzen).DieLehrkraft(Spielleitung)hatdasletzteWort,
wennesumdasEinhaltenderRegelngeht.Gamificationdienthiernicht
zurVermittlungvonKompetenzen,sondernderInstrumentalisierungeiner
durch institutionell sanktionierendeNormenstrukturiertenSituation(Bil-
dungsystemSchule).Ziel istdieRuhigstellungderLernenden,somiteine
Leistungs-bzw.Produktionssteigerung.

Wenn die Erfahrungen von Jugendlichen mit digitalen „Geschichten“
produktiv in Lernprozesse eingebunden werden, es zu einer Integration
von bildhaften Ausdrucksformen und interaktiven Rollenspielen kommt,
wirddasGame Based Learninggenannt.Pivecetal.(2004)habenanderFH
GrazeinSpielmitdemTitelUniGameentwickelt.Gelungenesspielorien-
tiertesLernenverknüpfensiemitfolgendenKriterien:Informationssuche,
Erkennbarkeit der wesentlichen Informationen, Entwicklung einer Ver-
handlungsstrategie,AustauschdivergierenderArgumenteundEinflussauf
Entscheidungsprozesse.Beidem„Spiel“Environmental Detectives(https://
web.mit.edu/mitstep/ar/ed.html)untersuchteinForscherteamdieQuelle
einergesundheitlichenBedrohungfüreineStadt.

WieeinLernmodellmitmobilerKommunikationaussehenkönnte,möch-
teichamBeispieldesProjektsFrequency 1550erläutern.DasAmsterdamer
MedialabWaagSocietynutztimZusammenspielvonTechnologieundKultur
diePotenzialederneuenMedien.EinfürdieBildunginteressantesProjektheißt
Frequency 1550(https://waag.org/en/project/frequency-1550).Eshandeltsich
dabeiumeinmobilesGame,dasaufdenTechnologienUMTSundGPSbasiert.
Elf-biszwölfjährigeSchüler*inneneinerAmsterdamerMontessori-Schulebil-
deten imVerlaufvondreiTagensechsTeamsmit jevierTeilnehmer*innen.
JeweilszweiTeammitgliederbliebenim„Hauptquartier“(HQ).Diebeidenan-
derenSpieler*innenwurdenzuPilgern,dieeineBußreiseimJahre1550nach
AmsterdamzurHostievanhetMirakelsimulierten.HiersolleinsteinWun-
derstattgefundenhaben,wasAnlasszumBaueinerKapellewar,dieseither,
trotzderKonvertierungAmsterdamsimJahre1578,ZielvonPilgernist.Die
Schüler*innenschlüpftenindieRollevonPilgern,dienachderverschwunde-
nenHostiesuchenundzugleicheinKlosterbauensollten.Siemusstenaber
AmsterdamerBürger*innenwerden,umeineBaugenehmigungzuerhalten.
Spielaufgabenwarenzuerfüllen,umdiesesZielzuerreichen.
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Amsterdam wurde in verschiedene Spielsektoren aufgeteilt, die den
Teamszugeteiltwurden. JedesTeamwarmit je zweiMobiltelefonenaus-
gestattet,aufdenen(nur)derAmsterdamerStadtplanausdem16Jahrhun-
dertzusehenwar.AufeinemzweitenMobiltelefonerschienenüberUMTS
Handlungsanleitungen,FragenundVideostreamsmitInformationenzuden
Spielaufgaben.DieSchüler*innenimHQhattenZugangzumaktuellenStadt-
planundwarendaherinderLage,aufeinemLaptopdenWegderTeamszu
verfolgen.SiekonntenjederzeitzumaltenStadtplanumschalten.DieTeams
inderStadtmusstendenaltenStadtplanmitdenaktuellenAmsterdamer
Straßenabgleichen.DaesinzwischensehrvielezugeschüttetenKanäleund
abgerisseneoderneueBrückengibt,wardieskeineeinfacheAufgabe.Die
Schüler*innenimHQdurftenihrenTeammitgliedernimStadtraumbeiFra-
genzumaktuellenStraßenverlauf (mittelsaktuellemStadtplan)helfen.Sie
warenauchberechtigt,imInternetzusurfen,umdieSpielaufgabenlösenzu
können.AlsBelegefürdiegelöstenAufgabenschicktendieSpieler*innenim
StadtraumFotosundFilmeperUMTSviaE-MailandasHQ.DieUniversitä-
tenUtrechtundAmsterdamhabendasProjektevaluiert.AlleSchüler*innen,
dieanFrequency 1550teilgenommenhatten,schnittenbeiTestssignifikant
besserabalsSchüler*innen,denendasgleicheMaterialineinertraditionel-
lenUnterrichtsstundezugänglichgemachtwurde.

Gamification im Spannungsverhältnis von Selbstbestimmung 
und Fremdbestimmung

KinderundJugendlichewachsenineinerKulturauf,dievonComputerspie-
lengeprägt ist,beideresnichtnurummotorischeGeschicklichkeitgeht,
sondernauchumdieErfahrungvonSelbstwirkungundSelbstbestimmung,
umSymbolverstehen,EmpathiemitPersonen, Interaktion,umdieBefähi-
gung,komplexeRollenspielekooperativzubewältigen,undinderUnbere-
chenbaresundNichtvoraussehbaresgeschehenkann(sichbewähreninun-
bekannten Lebenssituationen). Ihre Wahrnehmungsdisposition wird durch
die im informellen Lernprozess erworbenen spielerischen Matrizes beein-
flusst.Daher istesnachzuvollziehen,wenninunterschiedlichenBereichen
Spielelementeintegriertwerden.WieanhandderBeispieleverdeutlichtwur-
de,istSpielnichtSpiel,sondernstehtimSpannungsfeldzwischenplay(pai-
dia)undgame(ludus)undistdamitauchzwischenSelbstermächtigungund
Fremdsteuerung(bishinzurManipulation)verankert.WennplayimZentrum
derGamifikationstehtoderzumindestbeteiligtist,kannsichdasBedürfnis
nachKompetenzerfahrung,dieFähigkeitdeserfolgreichenInteragierensim
Spiel,dasBedürfnisnachAutonomie,dasStrebennachSelbstwirksamkeit
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undKontrollesowiedasBedürfnisnachBezogenheitunddasErlebnisder
sozialen Eingebundenheit entfalten. Insbesondere bei Mehrspieler-Spielen
kanndasGefühlerlebtwerden,TeilvonetwasGroßemzusein(Communi-
ty),wodurchdieintrinsischeMotivationgewecktwird(vgl.Deci/Ryan1993).
EbensospannendistdieUtopievonJaneMcGonigal,GamificationalsMittel
von spielerischenUtopien zunutzenundSpiele zur intentionalen Lösung
gesellschaftlicherProblembereicheeinzusetzen.Dieslässtsichabernurbe-
wältigen,wenndamitzugleichgroßflächigeundtiefgreifendeVeränderungen
inderGesellschaftstattfinden(vgl.Raczowski2020:216).

WennGamificationvorallemeinenachhaltigeKonsumentenverhaltens-
änderungbewirkensollund/odernichthinterfragbareAufgabenoderDienst-
anweisungen ohne Komplikationen bewältigt werden sollen, Gamification
nuraufEvaluations-undBelohnungssystemereduziertwird,Reiz-Reaktions-
Dynamikendominieren,diereflexiveKompetenzreduziert,Gamificationnur
alsLoyalitätsprogrammgenutzt,dieHierarchievonLehr-/Lernverhältnissen
bestärktunddiedabeigenutzteMethodeextrinsischundnuralsErwerbvon
Verhaltensmodifikation (Behaviorismus) umgesetzt wird, erweitert Gamifi-
cationnichtdiePotenziale, sondernverhindertdieSelbstartikulation.Rolf
NohridentifiziertGamificationalsAusdruckpolitischerVeränderungenund
befürchtet,dassesmissbrauchtwerdenkönnefür„einederzentralenKons-
tellationenderKontrollgesellschaft”(Nohr2015:205).

DieMedienpädagogikstehtvorderHerausforderung,dieGamification
kritischzubegleiten,dieEntwicklungenzufördern,diepaidiaRaumgeben,
undaufmerksamzumachenaufEntwicklungen,beidenenTendenzender
Ent-Mündigungerkennbarwerden.EbensosolltedieMedienpädagogikden
BlickrichtenaufeinVerständnisvonSpiel,beidemesumeinspielerisches
Als-Ob,umdenUmgangmitOptionenbeiderKonstruktionbzw.Aneig-
nungvongesellschaftlicherWirklichkeitgeht.DasSpielwirdhierbeinicht
alsKonjunktivderWirklichkeitangesehen,sondernalsReal-Imagination.
SpielalsEntwurfvonmöglichenLebenundLebenalsEntwurfeinesima-
ginärenSpielsvermischensich.Erkennbarwirdauch,„dass‚GameDesign‘
und‚Game-Literacy‘,alsodieFähigkeiten,sowohlSpielezuentwickelnals
auch,sie‚lesen‘undanalysierenzukönnen,inZukunftrelevanteKernkom-
petenzenwerden“(Raczowski2020:216).Zuvermutenist,dassdurchden
gemeinsamenProduktionsprozessunddiedabeinotwendigengemeinsa-
menErfahrungsprozessepersönlicheKompetenzenerweitertwerdenund
die Persönlichkeit der Jugendlichen durch kooperative und kollaborative
Lernformenreifenkann.DadurchwirdnichtnurdieReflexiondereigenen
Handlungsmusterangeregt,sondernzugleichwerdenauchImpulsezuVer-
haltensänderungenvermittelt.
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