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Checkliste „Spiele mit hohem Lerneffekt“
Bitte gehen Sie für Spiele, die für Sie thematisch in Frage kommen, die folgende Checkliste durch und haken alle Punkte ab, die auf das Spiel zutreffen. Je mehr Haken Sie für ein Spiel setzen, desto größer ist der zu erwartende Lerneffekt des Spiels.


	Bereich
	Prinzip
	Trifft zu

	Objektive Aspekte

	Fantasie ansprechen
	Umgebung, Handlung und auftretende Charaktere des Spiels bilden eine Fantasiewelt. In dieser können Spielende Perspektiven und Rollen wechseln. Sie können sich mit fiktiven Charakteren identifizieren und in Experimentierräumen bewegen.
	|_|

	Regeln vorgeben 
	Die Spielregeln und Ziele des Spiels sind für Spielende klar erkennbar. Ziele sind explizit und fordern Spielende zu Handlungen auf. Bindende Regeln schränken Wege zur Zielerreichung ein und reduzieren Komplexität.
	|_|

	Kontrolle übertragen
	Spielende haben eine aktive Rolle im Spiel und üben Kontrolle aus.
	|_|

	Erfolgskontrolle ermöglichen
	Spielende erhalten unmittelbar Feedback hinsichtlich ihrer Zielerreichung. Das Spiel bietet ein hieran gekoppeltes Belohnungssystem.
	|_|

	Sensorische Reize bieten
	Das Spiel bietet sensorische (visuelle, akustische, ggf. taktile) Reize. Umfang und Qualität schlagen sich z.B. in einer detailgetreuen grafischen Aufbereitung nieder.
	|_|

	Herausforderung und Risiko gestalten
	Herausforderung und Risiko des Spiels stehen in einem Zusammenhang. Zudem bietet es einen optimalen, d.h. individuell anpassbaren, Schwierigkeitsgrad.
	|_|

	Neugier wecken
	Das Spiel enthält auf die jeweiligen Spielenden abgestimmte Rätsel und Geheimnisse. Dies wird z.B. durch unterschiedliche zu erreichende Level umgesetzt. Im Spiel sind Spielelemente eingebunden, die neu, zunächst nicht erklärbar und/oder unerwartet sind.
	|_|

	Subjektive Empfindungen

	Interesse wecken
	Das Spiel weckt bei Lernenden Interesse, ggf. ein höheres Interesse als klassischer Unterricht.
	|_|

	Spaß ermöglichen
	Spaß fördert den Lernerfolg. Die Herausforderungen des Spiels können von den Spielenden gut bewältigt werden. Das Schwierigkeitsniveau ist an die Fertigkeiten, Fähigkeiten und Kenntnisse der Spielenden angepasst.
	|_|

	Engagement fördern
	Das Spiel ermöglicht den Spielenden Kontrolle und Einflussmöglichkeiten auf den Spielverlauf. Spielende können sich als handlungs- und selbstwirksam erleben. Das Spiel verringert die Ablenkung durch äußere Einflüsse.
	|_|

	Sicherheit bieten
	Das Spiel kann in angstfreier Atmosphäre gespielt werden. Es unterstützt explorative Handlungen. Spielhandlungen haben keine negativen Auswirkungen in der Realität. 
	|_|
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