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Game-Based Learning – Stand der Kunst

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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Wissenschaftl. Hintergrund: Symbolic Interactionism

Max Weber,
Die “Objektivität” sozialwissenschaftlicher

und sozialpolitischer Erkenntnis.
Archiv für Sozialwissenschaft und Sozialpolitik,

vol. 19, no. 1, pp. 22–87, 1904

c© Fraunhofer IDMT 2015



Klaus P. Jantke Digitale Rollenspiele – ein Zugang zu nachhaltigen Präventionserlebnissen 8 / 15
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Klaus P. Jantke & Denise Lengyel,
Die Realität in virtuellen Welten.

Zeitschrift für e-Learning,
no. 1, pp. 7–22, 2012
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RP kann/muss Beiträge leisten
zur Kriminalprävention durch
eindrucksvolle Erlebnisse.
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RP kann/muss Beiträge leisten
zur Kriminalprävention durch
eindrucksvolle Erlebnisse.

RP vermittelt reales Erleben im
Virtuellen ohne realen Schaden.

RP vermittelt Kenntnisse,
Einsichten und Haltungen

RPGBL ist eine Methode. und ermuntert zum Handeln.
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Vielen Dank für Ihre Aufmerksamkeit . . . !
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