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Der Begriff digital Role-Playing Game-Based Learning (RPGBL)
wurde von Jantke & Hume auf der ICCE 2015, Las Vegas, eingefiihrt.

= Game-Based Learning — Stand der Kunst

= Wissensch. Hintergrund: Symbolic Interactionism
= Digital Role-Playing GBL heute und morgen
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Game-Based Learning — Stand der Kunst
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Edutainment started as a serious attempt to create

computer games that taught children different subjects.
Arguably, it ended up as a caricature of computer games
and a reactionary use of learning theory.

Simon Egenfeldt-Nielsen
Educational Potential of Computer Games

Continuum Press, 2007, p. 42
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...aber gibt’s da nicht all diese

Erfolgsgeschichten?

© Fraunhofer IDMT 2015

«O>» «F)»r «

> 4

>

A

-
Z Fraunhofer

IDMT



Klaus P. Jantke

Digitale Rollenspiele — ein Zugang zu nachhaltigen Préaventionserlebnissen

/15

Game-Based Learning — Stand der Kunst

wie z.B. “WORLD OF CLASSCRAFT”

...aber gibt’s da nicht all diese

Erfolgsgeschichten?
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...aber gibt's da nicht all diese
wie z.B. “WORLD OF CLASSCRAFT"
-

Marianne
Bouchard

Erfolgsgeschichten?
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Wissenschaftl. Hintergrund: Symbolic Interactionism

Max Weber,
Die "Objektivitat” sozialwissenschaftlicher

und sozialpolitischer Erkenntnis.
Archiv fiir Sozialwissenschaft und Sozialpolitik,

vol. 19, no. 1, pp. 22-87, 1904
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Wissenschaftl. Hintergrund: Symbolic Interactionism

Max Weber,
Die "Objektivitat” sozialwissenschaftlicher

und sozialpolitischer Erkenntnis.
Archiv fiir Sozialwissenschaft und Sozialpolitik,
vol. 19, no. 1, pp. 22-87, 1904

= Was immer Menschen begegnet, sie geben “Sinn und
Bedeutung” dem jeweils betrachteten “endlichen Ausschnitt

aus der sinnlosen Unendlichkeit des Weltgeschehens” (p. 180).
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Wissenschaftl. Hintergrund: Symbolic Interactionism

Max Weber,
Die "Objektivitat” sozialwissenschaftlicher

und sozialpolitischer Erkenntnis.
Archiv fiir Sozialwissenschaft und Sozialpolitik,

vol. 19, no. 1, pp. 22-87, 1904
= Was immer Menschen begegnet, sie geben “Sinn und
Bedeutung” dem jeweils betrachteten “endlichen Ausschnitt
aus der sinnlosen Unendlichkeit des Weltgeschehens” (p. 180).
= Wer sich auf ein Spiel einldsst, nimmt die Erscheinungen und
Objekte im Spiel bis hin zu den Eigenschaften der Charaktere
an und gibt ihnen eine Bedeutung.
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Wissenschaftl. Hintergrund: Symbolic Interactionism

= Was immer Menschen begegnet, sie geben “Sinn und
Bedeutung” dem jeweils betrachteten “endlichen Ausschnitt

aus der sinnlosen Unendlichkeit des Weltgeschehens” (p. 180).
= Wer sich auf ein Spiel einldsst, nimmt die Erscheinungen und
an und gibt ihnen eine Bedeutung.

Objekte im Spiel bis hin zu den Eigenschaften der Charaktere
= Digitale Rollenspiele beinhalten die Entwicklung von
Fahigkeiten der “virtuellen” Charaktere, auch “reale”
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= Was immer Menschen begegnet, sie geben “Sinn und

Bedeutung” dem jeweils betrachteten “endlichen Ausschnitt

an und gibt ihnen eine Bedeutung.

aus der sinnlosen Unendlichkeit des Weltgeschehens” (p. 180).
Objekte im Spiel bis hin zu den Eigenschaften der Charaktere

= Wer sich auf ein Spiel einldsst, nimmt die Erscheinungen und

= Digitale Rollenspiele beinhalten die Entwicklung von
Fahigkeiten der “virtuellen” Charaktere, auch “reale”
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= Game-Based Learning — Stand der Kunst

= Wissensch. Hintergrund: Symbolic Interactionism

= Digital Role-Playing GBL heute und morgen
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Role-Playing Game-Based Learning (RPGBL) heute
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Digital Role-Playing GBL heute und morgen

Role-Playing Game-Based Learning (RPGBL) heute
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Role-Playing Game-Based Learning (RPGBL) heute
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Digital Role-Playing GBL heute und morgen

Role-Playing Game-Based Learning (RPGBL) heute

Functions

Te Sk Meeting people
&k % Shlrh'ng a conversation \

Meeting people
Starting a conversation
Asking for something
Agreeing

XX  Making conditions i

k%%  Showing disbelief ::: :'ssﬂﬂ o

Sk sk sk Invitations = )

Yek sk  Thanking CIREI st ot e e

Sk Saying Goobye KKK Saying what you prefer

S %3k Givingan opinion KKK Apologizing

WX K Showing anger
XXX  Making conditions
XXX  Showing disbelief
KKK Invitations
XXX Thanking
AR Saying Goobye
XXX  Givingan opinion
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Digital Role-Playing GBL heute und morgen

Y3k sk  Meeting people
k¥ sk  Startinga conversation

Starta conversation with
Minnits in Refugee Camp,
Shop and Village to getall

&%k  Making conditions
sk sksk  Showingdisbelief
Sk sk Invitations
Yk sk Thanking
stk Saying Goobye
sk sk sk  Giving an opinion

Role-Playing Game-Based Learning (RPGBL) heute

.

X9 3X  Meeting people

e IX  Starting a conversation
St k%  Asking for something
KAK  Agreeing

HK KK Disagreeing

WK Suggesting

XX Asking for advice
KK  Saying what you prefer
kK Apologizing
ek sk  Showing anger
XXX  Making conditions
WK  Showing disbelief
Xk Invitations

Y29k sk  Thanking

WKWK Saying Goobye
XX  Giving an opinion
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Digital Role-Playing GBL heute und morgen

Yesksk  Meeting people
k¥ sk  Startinga conversation

Starta conversation with
Minnits in Refugee Camp,
Shop and Village to getall

Role-Playing Game-Based Learning (RPGBL) heute

.

X9 3X  Meeting people

RP heiBt eine Rolle anzunehmen

%% jewmecneswnund in der virtuellen Spielwelt
. e K&K Agreeing
P AR ey Verhalten Bedeutung zu geben.
itati uggesting
;:: m:;::;s " A&k Asking foradvice
Sesksk  Saying Goobye ::: :yilﬂg.hihzlyuuprgf"
iving an opinion ologizing
R— XK Stowing snger
ek 3k  Making conditions
X  Showing disbelief
ek  Invitations
Y3k %  Thanking
YR  Saying Goobye
X Givingan opinion
© Fraunhofer IDMT 2015 % Eraunhofer
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Functions

Yok  Meeting people
k¥ sk  Startinga conversation

Starta conversation with
Minnits in Refugee Camp,
Shop and Village to getall

$%  Making conditions
%  Showing disbelief
sk Invitations

9%  Thanking

sk Saying Goobye

sk Giving an opinion

Role-Playing Game-Based Learning (RPGBL) heute

.

X9 3X  Meeting people

S 3X  Starting a conversation
ek sk  Asking for something
KAK  Agrecing
3% Disagreeing
3%  Suggesting
3% Asking for advice
9% Saying what you prefer
3% Apologizing
$%  Showing anger
9% Making conditions
9% Showing disbelief
% Imiitations
$%  Thanking
3%  Saying Goobye
9  Giving an opinion

RP heiBt eine Rolle anzunehmen
und in der virtuellen Spielwelt
Verhalten Bedeutung zu geben.

RP bedeutet ‘Skill Development’
des eigenen virtuellen Charakters
in der virtuellen Welt des Spiels.
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Funetions Role-Playing Game-Based Learning (RPGBL) heute
Y¢¥ ¥  Meeting people

sksksk Startingaconversation

sk sk Askiphor something QQ

Starta conversation with
Minnits in Refugee Camp,
Shop and Village to getall

e RP heiBt eine Rolle anzunehmen
X9 3X  Meeting people

g A% semenesn o und in der virtuellen Spielwelt
T KAk Agecn
RAR Mrgeotton XX ey Verhalten Bedeutung zu geben.
Sk sk Invitations — HAR Sug.gmmg i
EEX e .y ,
R4 e R e RP bedeutet ‘Skill Development
Showing anger . .
AN e des eigenen virtuellen Charakters
g L in der virtuellen Welt des Spiels.
ﬁ:: Saying Goobye
Giving an opinion . .
Entwicklung realer Eigenschaften
bedeutet RPGBL.
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Fanctions Role-Playing Game-Based Learning (RPGBL) heute

Yok  Meeting people
k¥ sk  Startinga conversation m

Starta conversation with
Minnits in Refugee Camp,
Shop and Village to getall

&%k  Making conditions
sk sk sk  Showing disbelief
Sk sk Invitations —
Yk sk Thanking

stk Saying Goobye

sk sk sk  Giving an opinion

% £
q

X 5 XX X X X X 2 X 3 2 X 2 X
X X XX X X X X X X X 2 X 3 X
) 3323333333333

Meeting people
Starting a conversation
Asking for something
Agreeing

Disagreeing
Suggesting

Asking for advice
Saying what you prefer
Apologizing

Showing anger

Making conditions
Showing disbelief
Invitations

Thanking

Saying Goobye

Giving an opinion

RPGBL ist eine Methode.

RP heiBt eine Rolle anzunehmen
und in der virtuellen Spielwelt
Verhalten Bedeutung zu geben.

RP bedeutet ‘Skill Development’
des eigenen virtuellen Charakters
in der virtuellen Welt des Spiels.

Entwicklung realer Eigenschaften
bedeutet RPGBL.
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Playing Game-Based Learning (RPGBL) morgen

RP kann/muss Beitrage leisten
zur Kriminalpravention durch
eindrucksvolle Erlebnisse.

© Fraunhofer IDMT 2015

«O>» «F)>r» « >

«E>»

A

-—

1

Z Fraunhofer

IDMT



Klaus P. Jantke

Digitale Rollenspiele — ein Zugang zu nachhaltigen Préaventionserlebnissen

Digital Role-Playing GBL heute und morgen

14 /15

Playing Game-Based Learning (RPGBL) morgen

RP kann/muss Beitrage leisten
zur Kriminalpravention durch
eindrucksvolle Erlebnisse.

RP vermittelt reales Erleben im

Virtuellen ohne realen Schaden.
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Playing Game-Based Learning (RPGBL) morgen

RP kann/muss Beitrage leisten
zur Kriminalpravention durch
eindrucksvolle Erlebnisse.

«E>»

RP vermittelt reales Erleben im
Virtuellen ohne realen Schaden.
RP vermittelt Kenntnisse,
|
RPGBL ist eine Methode
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Vielen Dank fiir lhre Aufmerksamkeit ... !
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