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Die modernen elektronischen Geräte (Computer, Tablets 
und Smartphones) sind leistungsfähig. Zudem gibt es ein 
breites Angebot an Videospielen. So werden das Spiel und 
das mit ihm verbundene pädagogische Potenzial erneut 
in den Fokus gerückt.

Das EHB hat sich im Rahmen seiner verschiedenen Grund- 
und Weiterbildungsangebote schon immer mit dem pä-
dagogischen Wert von Spielen als Lehr- und Lernmittel 
auseinandergesetzt. Angesichts des Erfolgs von sogenann-
ten Serious Games (ernsthafte Spiele) lässt sich derzeit 
ein erneutes Interesse an der Thematik beobachten. Laut 
der Definition von Sande Chen und David Michael sind 
Serious Games «alle Spiele, die nicht primär der einfa-
chen Unterhaltung dienen».

Die Welt der Videospiele hat sich im letzten Jahrzehnt 
deutlich verändert. So gibt es heute auf der einen Seite 
Spiele, die sich durch eine offene Spielwelt auszeichnen 
(Minecraft), während andere gerade durch ihre vielen 
vorgegebenen Details und Einstellungsmöglichkeiten be-
geistern (Project Cars). Mit Hilfe von sogenannten Spiel-
generatoren (The Games Factory 2) kann man sogar sei-
ne eigenen Serious Games entwickeln. Da mittlerweile 
auch die Augmented Reality (AR) und virtuelle Realität 
(VR) die Welt der Spiele erobert haben, ergeben sich noch 
mehr Möglichkeiten. Angesichts dieser Veränderungen 
und der Begeisterung rund um das Thema schlägt das 
EHB vor, Serious Games künftig ebenfalls als Lehr- und 
Lernmittel zu verwenden und diese allen anderen Mit-
teln gleichzusetzen, die es erlauben, a) die Beteiligung 
der Lernenden zu steigern, b) die verwendeten Metho-
den weiter zu variieren und c) die pädagogischen Ansät-
ze zu differenzieren. Im Grossen und Ganzen geht es da-
rum, die Lust am Lernen durch den Einsatz eines Mediums 
zu wecken, das der heutigen Generation offensichtlich 
sehr vertraut ist.

Wegweiser durch die Welt der Spiele
Das EHB thematisiert das Genre Spiel nicht nur im Rah-
men seiner Programme, sondern stellt auch eine origi-
nelle Literaturübersicht in Form eines U-Bahn-Plans zur 
Verfügung (siehe Kasten). Auf diesem U-Bahn-Plan wird 

dargestellt, welche Verbindungen zwischen den verschie-
denen Kategorisierungen bestehen, die von diversen Au-
torinnen und Autoren (aus der Pädagogik, Psychologie, 
Philosophie etc.) vorgenommen wurden, die sich mit dem 
Thema beschäftigen. Jede Haltestelle markiert dabei ei-
nen Punkt, an dem sich die Definitionen der Autorinnen 
und Autoren überschneiden. Der Plan kann eine nützli-
che Hilfe sein, um folgende Fragen zu beantworten: Was 
soll mit dem Spiel erreicht werden und wie? Er ist als 
praktische Hilfe und als eine Art Kompass für alle Lehr-
personen gedacht, die Serious Games (oder Spiele im wei-
teren Sinne) als Lehr- und Lernmittel in ihren pädagogi-
schen Alltag integrieren wollen.

Michael, D., & Chen, S. (2005). Serious Games: Games That Educate, 
Train, and Inform (1. Auflage). Boston, Mass: Cengage Learning PTR

Spielend lernen

Sind Serious Games wirklich  
hilfreiche Lehr- und Lernmittel?
Von Nicolas Rebord, Studiengangleiter und Dozent, EHB
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	� Der U-Bahn-Plan der Spiele

Mit der U-Bahn durch die Welt der Spiele

Die Literaturübersicht des EHB in Form eines U-Bahn-Plans (Rebord & 
Rodrigues, 2017) kann auf Französisch unter folgender Adresse kostenlos 
heruntergeladen werden: 
▶  www.iffp.swiss/file/7512/download

Ein innovatives Lern- und Lehrinstrument 

Das interaktive Video  
als Lernmedium
Von Alberto Cattaneo, Leiter Forschungsfeld Innovationen in der Berufsbildung und Dozent, EHB

Interaktive Videos verfügen über ein grosses Potenzial 
für die Berufsbildung. Mit iVideo.education gibt es eine 
Community-Plattform, über die sie gestaltet und genutzt 
werden können. Das Projekt IV4VET untersucht, unter 
welchen Bedingungen der Einsatz interaktiver Videos 
zum Lehren und Lernen wirkungsvoll ist.

Der Einsatz interaktiver Videos zur Förderung des Lern-
prozesses ist seit Jahrzehnten Gegenstand wissenschaft-
licher Untersuchungen. Mit dem 
Phänomen der MOOCs (Massive 
Open Online Courses) hat das 
Thema noch einmal neue Impul-
se bekommen. Was die Frage an-
geht, unter welchen Bedingun-
gen interaktive Videos effizient 
als Lernmittel eingesetzt werden 
können, hat sich unter anderem 
gezeigt: Videos unterliegen be-
stimmten Grenzen, die sich durch  
interaktive Videos möglicherwei-
se überwinden lassen.

Doch was ist ein interaktives 
Video? Es beinhaltet Folgendes: 
1. Erweiterte Funktionen im Hin-
blick auf die Kontrolle des visu-
ellen Informationsflusses, die ei-
ne nicht-lineare Wiedergabe des 
Inhalts ermöglichen (z. B. über 
einen synchronisierten Index mit entsprechenden Se-
quenzen); 2. Hypertext-Links, mit denen die Aufmerk-
samkeit auf ein bestimmtes Objekt gelenkt wird, und die 
über spezifische Markierungen Zugriff auf weiterführen-
de Materialien ermöglichen (Dokumente, Bilder, Websi-
tes etc.), um den Zusammenhang zwischen Theorie und 
Praxis, Konkretem und Abstraktem sowie Spezifischem 
und Allgemeinem verständlicher zu machen; 3. Funkti-
onen, die es erlauben, Inhalte mit Hilfe von Verständnis-
fragen und automatischem Feedback zu überprüfen;  
4. Funktionen für das Einfügen von Kommentaren und No- 
tizen ins Video (einzeln oder in der Gruppe), um Analyse-  
und Reflexionsprozesse zu fördern.

Ein vielseitiges didaktisches Instrument
Die Plattform iVideo.education ermöglicht es, das Poten-
zial von interaktiven Videos für die Berufsbildung ganz 
unterschiedlich zu nutzen. So zum Beispiel, um ein indi-
vidualisiertes Lernen zu fördern. Dafür wurden die In-
halte des Videos in mehrere Vertiefungsebenen unter-
teilt, die sich individuell abrufen lassen. Ein anderes Bei-
spiel stammt aus dem handwerklich-technischen Bereich. 
Hier haben zwar Dozierende die interaktiven Videos fer-

tiggestellt, das Material haben je-
doch die Lernenden im Betrieb 
gesammelt. In den Bereichen 
Handel und Gesundheit wurden 
interaktive Videos eingesetzt, um 
mit Hilfe der Kommentarfunkti-
on eine Analyse der Berufspra-
xis anzustellen (ein Ansatz, der 
aktuell auch bei der Ausbildung 
von Lehrpersonen eingesetzt 
wird). In anderen Beispielen ha-
ben die Lernenden selbst die 
Hauptrolle übernommen, um in-
teraktive Videos zu erstellen.

Und die Ergebnisse? Für die 
Lernenden: Der Erwerb von de-
klarativem und prozeduralem 
Wissen sowie von Reflexions-
kompetenzen, erhöhte Motivati-
on und Beteiligung. Für die Lehr-

personen: Innovative Praktiken, didaktische Flexibilität 
und Differenzierung.

Referenz-Plattform für die Berufsbildung

Über 1500 Lehrpersonen nutzen derzeit unser Portal und haben  
darüber bereits über 1000 interaktive Videos erstellt. Die Anmeldung 
ist ganz einfach: Sie müssen lediglich den Zugriff auf die Website 
 anfordern und finden dort dann unter anderem auch konkrete 
Anwendungsbeispiele. 

▶  www.ivideo.education

	� Illustration von Iris Graser, 3. Lehrjahr Grafik, Schule 
für Gestaltung St. Gallen
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