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• mehr als 14T Studenten 
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Mediennutzung 
• Konzeption interaktiver 

Medienumgebungen 
• MR auch für Live-Events 
• narrative Medienformate 
• Game-based Learning & Serious 
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• Forschergruppe um Prof Busch 
• 9 Wissenschaftliche Mitarbeiter 
• 5-10 Studentische Mitarbeiter   

• Forschungsprojekte seit 2006 

• kulturelle & ökonomische Kontexte 

• studentische Projekte & Arbeiten
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Kolb, D.A.: Experiential Learning: Experience as the Source of Learning and Development. Prentice Hall, Englewood 
Cliffs, NJ, (a) p. 41 (1984) (eigene Darstellung)

Kolb´s Experimental Learning Cycle 



Digital Game-based Learning (Bodrow, Busch & Steinicke, 2011)

Spiel spielen Spiel erstellen spielerische 
Interaktion mit 
Spielkomponenten



Digital Game-based Learning (Bodrow, Busch & Steinicke, 2011)

Spiel spielen Spiel erstellen spielerische 
Interaktion mit 
Spielkomponenten

COTS Entertainment Game

“Serious“ Game
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Unerwartetes erleben und bestehen! 
(Führungskräfte-Training: Erstes Game des Lebens :)   



Einfach (mal) scheitern! 
(Führungskräfte- & Team-Training: Kommunikation & F.-Stile)   
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Page 118 - Zeng, F.-G., Rebscher, S., Harrison, W. V., Sun, X., & Feng, H. (2008, February). Cochlear Implants: System Design, Integration, and Evaluation. IEEE Reviews in Biomedical Engi
neering, 115-142. doi:10.1109/RBME.2008.2008250
http://www.khno.ovgu.de/unimagdeburg_mm/Bilder/Kliniken/KHNO/Vi/CI/Jeff_opus-height-340-width-226.jpg 
https://www.schwerhoerigen-netz.de/fileadmin/user_upload/dsb/Dokumente/Information/Service/Ratgeber/Ratgeber8_Das_Cochlea_Implantat.pdf

Mikrofon

~5000 jährliche Implantierungen
in Deutschland

Es muss nicht immer Wissen sein! 
(ProWear::Cochlea Lernspiel für Hörkompetenz) 



Es kann aber! 
(Chemmetry – Lernspiel für Stöchiometrie) 



Es kann aber! 
(Chemmetry – Lernspiel für Stöchiometrie) 



Nach dem Spielen:  
Mit „wenig oder ohne Hilfe“ Klausuraufgaben lösen!



Kolb, D.A.: Experiential Learning: Experience as the Source of Learning and Development. Prentice Hall, Englewood 
Cliffs, NJ, (a) p. 41 (1984) (eigene Darstellung)
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Kolb, D.A.: Experiential Learning: Experience as the Source of Learning and Development. Prentice Hall, Englewood 
Cliffs, NJ, (a) p. 41 (1984) (eigene Darstellung)

Kolb´s Experimental Learning Cycle 



Steinicke, Martin : Digital Game-Based Learning as Digitization of Learning Culture. In: Jat, D.S., Sieck, J., Muyingi, H.N.-N., Winschiers-
Theophilus, H., Peters, A., Nggada, S., Digitisation of Culture: Namibian and International Perspectives, S. 73-96, Springer Nature 
Singapore Pte Ltd., Singapore, 2018, ISBN 978-981-10-7696-1

Experimental Learning Cycle im System-based Embodied Learning 
(u.a. Kinect-Tetris & KinAct aber auch mit COTS Games)  



DGBL - Meta-Studien (Kapp, 2012:78&79)

Autoren Studien Erkenntnisse (u.a.)

Randel, Morris, 
Wetzel & Whitehill 

1992
67 ‣ 32 % zeigten positiven Effekt auf 

‣ Games/Simulationen interessanter

Wolfe, 1997 7
‣ Business Games höheren 

Wissenszuwachs als Kontrollgruppen mit 
Case-Based-Teaching

Vogel et al., 2006 32
‣ höhere „cognitive gains“ mit G/S versus 

traditionelle Lehrmethoden 
‣ bessere Einstellung zum Lernen



DGBL - Meta-Studien (Kapp, 2012:78&79)

Autoren Studien Erkenntnisse (u.a.)

Ke, 2009 65
‣ positiver Effekt in 52 % der Studien 
‣ mixed Effekt in 25 % der Studien 
‣ nur in einer Studie conventional besser

Sitzmann, 1997 
(DoD) 65

im Vergleich zu konventionellen Methoden: 
‣ Content-spezifische Self-Efficacy 20% höher 
‣ Zuwachs deklaratives Wissen 11% höher 
‣ prozedurales Wissen 14 % höher 
‣ erinnertes Wissen 9% höher
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Digital Game-based Learning (Bodrow, Busch & Steinicke, 2011)

Spiel spielen Spiel erstellen spielerische 
Interaktion mit 
Spielkomponenten



Um ein gutes Lernspiel zu erstellen muss  
Content / System / Prozess erst verstanden und aufbereitet werden!



KI4ColearnET

Kontexte in denen wir dies weiter Erforschen wollen:



Von „Finger ab“  
bis „Strom fließt“ – 
handlungsorientiertes Lernen 
mit digitalen Spielen und 
Interventionen 



„Finger noch dran?“  
„Strom fließt nicht?“ –  
Ändern wir in den Workshops!  
Kommen Sie gern zu uns! 



 Kontakt: Martin.Steinicke@HTW-Berlin.de


