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Kompetenzfeld Teaching and Learning



Übermittlungsart Erinnerbarkeit

Vortrag (nur Hören) ca. 20 %
Bilder/ Filme (nur Sehen) ca. 30 %
Vortrag und Bilder (Hören + Sehen) ca. 50 %

Lernen und Erfolg

Vortrag und Bilder (Hören + Sehen) ca. 50 %
gemeinsames Lernen, Kooperation 
und eigenes Handeln ca. 70 %
Mitentscheidung über Auswahl 
und Inhalt des Sachverhalts ca. 90 %

???



Der Transfer in´s Tun macht´s !

• … wir lernen, um etwas damit anzufangen
• … wir lernen mit anderen
• … wir testen unser Erlerntes in der Praxis
• … wir verbessern uns durch das Tun

Behalten  >> Verstehen  >> Anwenden

• … wir verbessern uns durch das Tun
(>> KAIZEN; KVP)

Handlungsorientiertes Lernen

Handlungskompetenz = 
Problemlösungskompetenz



Die handlungstheoretischen Ansätze heute ...

behavioristischer Ansatz

konstruktionistischer Ansatz
selbstgesteuertes
erfahrungsbasiert
situativsituativ
interaktiv

social learning



Management-Spiele

•2006 Nach der Integration der frederic vester GmbH in das Malik Management Zentrum St. 
Gallen per 2006, erscheint das Spiel ecopolicy® ab dem 1. November 2006 in einer 
aktualisierten Version beim Verlag Management Cybernetics Bionics MCB, München. 



Warum Spielen?

• …weil wir wissen, dass ein 
`richtiges´ Versuchen uns 
noch viel weiter bringt

konstruktionistischer
Ansatz

social learning

action learning
• learning by doing
• kontrollierte Umgebungen
• miteinander 
und voneinander

• Reflexion
• Lernende 
Organisation

> Critical Reflection School



...to play a game you have to be engaged...

IBM innov8

... Spaß und Engagement als Grundlage!



Spaß
Engagement
Involviertheit
Flow…..

Deshalb Spiele!

Huizinga spricht in “Homo 
ludens” sogar von dem heiligen 
Ernst des Spiels

Flow…..



Award 2008

...Filmintegration steigert die Identität...





Film + Spiel + social impact

World without Oil

� it ´s innovative� it ´s innovative
� it´s smart
� it hits social issues
� it has a mission

it´s a reality game



• It's interactive
• It's engaging
• it builds in feedback and assessment
• it encompasses proven instructional strategies
• it promotes 21st century skills. 

Game based learning

• it promotes 21st century skills. 

Richard van Eck: Generation G and the 21st Century  2007  
http://connect.educause.edu/blog/gbayne/richardvaneckpresent/44488?time=1194821347

"Games are effective partly because the learning ta kes 
place within a meaningful (to the game) context. Wh at you must 
learn is directly related to the environment in whi ch you learn." 



Marc Prensky fasst es wie folgt zusammen...

http://www.marcprensky.com/writing/Prensky%20-%20Digital%20Game-Based%20Learning-Ch5.pdf



"If senior training decision makers believe the "gamer stereotype", 

... Spielend lernen ?...

Lust zu spielen und zu lernen.
Mitra: Hole in the Wall

Die nächste Generation will es ganz einfach ...

"If senior training decision makers believe the "gamer stereotype", 
and dismiss game-based learning on this basis, they are failing to
fully understand that learners' appetite for more traditional learning
methods is rapidly diminishing.“ 

Kevin Corti   http://www.kevincorti.com/muses.htm

Spaß

Voraussetzung zum 
Erinnern.



Fragen und Kommentare

Vielen Dank für
Ihre Aufmerksamkeit.

g.frank@htw-berlin.de 


