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Spielend lernen…

"Spielen ist die einzige Art, richtig zu lernen". Die 
Echos der Studenten/innen haben die Aussagen 
von Frederic Vester bestätigt. „J'ai trouvé sympa 
qu'on puisse mettre en pratique la théorie. Nous 
avons appris tout en ‘jouant’ et en ce qui 
concerne notre groupe on a joué le jeu et ca 
nous a beaucoup amusé.“ 
http://www.spielen-verbindet.de/top-thema/interview-mit-dr-stefan-goebel.html
 (14.04.2010)

http://www.spielen-verbindet.de/top-thema/interview-mit-dr-stefan-goebel.html


Der Einsatz der Studenten/innen war 
gross, obwohl es weder Noten noch 
Credits gab. Wir verstehen uns richtig: 
„Mit Sicherheit können (und sollen auch 
nicht!) Spiele Lehrer oder den 
Unterricht ersetzen. Vielmehr können 
sie als Ergänzung zum 
Präsenzunterricht eingesetzt 
werden.“[1]

[1] http://www.spielen-verbindet.de/top-thema/interview-mit-dr-stefan-goebel.html (14.04.2010)

http://www.spielen-verbindet.de/top-thema/interview-mit-dr-stefan-goebel.html
http://www.spielen-verbindet.de/top-thema/interview-mit-dr-stefan-goebel.html


Wenn Studenten/innen neben 
rund 30 Lektionen 
Kontaktunterricht noch 60 
Prozent (!) Selbststudium 
machen „dürfen“, dann müssen 
wir uns Lernsequenzen fürs 
Selbststudium einfallen lassen, 
die sehr motivierend sind.



„Im Bildungskontext steigt der Einsatz der 
Lernplattform Moodle bevorzugterweise als 
Ergänzung zu Präsenzveranstaltungen rasant an“, 
schreibt Ulrike Höbarth Höbarth, U. (308, 2011) in:  

Kooperatives und kollaboratives Lernen mit 
Moodle. In: Wiegrefe, C. (2011): Das Moodle 2 
Praxisbuch – Gemeinsam online lernen in 
Hochschule, Schule und Unternehmen. Addison-
Wesley.



„Hinter Moodle steckt vielmehr eine 
Philosophie, die davon ausgeht, dass 
Lernen insbesondere dann effektiv ist, 
wenn man etwas für andere ‚konstruiert‘. 
Moodle wurde mit dem Gedanken der 
Kollaboration im Hinterkopf ‚geboren‘. 
Ermutigen Sie Ihre Teilnehmer, Moodle 
gemeinsam zu erleben und zu nutzen - 
nicht wie ein Buch, das online verfügbar ist, 
sondern als Mitglieder einer aktiven, sich 
ständig weiter entwickelnden 
Lerngemeinschaft.“[1][1] http://docs.Moodle.org/de/Was_man_als_Trainer_tun_sollte (12.04.2010)

http://docs.moodle.org/de/Philosophie
http://docs.moodle.org/de/Was_man_als_Trainer_tun_sollte


… mit folgenden Moodle-Aktivitäten 
„gespielt“: Befragung, Forum, 
Datenbank und Wiki. Im Gegensatz zur 
Moodle-Aktivität „Workshop“ sind diese 
Aktivitäten sehr einfach in der 
Anwendung. Ein Nachteil ist allerdings 
die Terminüberwachung, die beim 
„Workshop“ viel einfacher zu 
handhaben ist. 



Planspiel Sponsoring- und Eventmanagement

Das Planspiel soll die Prozesse, Dynamiken und 
Zusammenhänge zwischen Sponsoringanfrage und  
-entscheid aufzeigen. Die Studenten/innen 
erarbeiten einerseits selber eine Sponsoringanfrage 
und lernen andererseits Anfragen anderer 
Studenten/innen richtig zu beurteilen. Das Planspiel 
wird im Fach Marketing als Selbststudium mit 6 
Phasen durchgeführt, welche über das ganze 
Semester gehen. Für jede Phase werden im 
Kontaktstudium Inputs durch die Dozenten und 
Referenten gegeben.



Lernziele



Auftrag



Einschreiben auf wikis



5 Phasen – 3. Semester



Befragung, Datenbank, Forum, Wikis



Phase I : U-Vision + Zielgruppen



Phase I : Sponsoring-Letilinien + Antrag



Beispiel Antrag



Jede/R Student/in 1 Forum - Gruppen



Befragung – veröffentlicht in pdf



Befragung – veröffentlicht in pdf



Befragung – veröffentlicht in pdf



Befragung – veröffentlicht in pdf



Befragung – Feedback Spiel



Phase II: Event – Sponsoring-Anfrage



Eventkonzept



Eventkonzept



Eventkonzept



Sponsoringkonzept



Sponsoring-Anfrage im Forum



Sponsoring – Antrag pdf + Anfrage



Sponsoring-Anfrage mit .doc Vorgabe



Sponsoring-Anfrage mit .doc Vorgabe



Sponsoring-Gelder = 50‘000.- / Firma



Sponsoringgelder - Excel



Sponsoringgelder mit Begründung



Alle Eventkonzepte - Datenbank



Befragung - Eventkonzept



Befragung - pdf



5 Phasen



Fazit: Mit dem Simulations-Spiel haben die 
Studenten/innen Wissen und Kompetenz 
erworben, was folgende Befragungs-Auszüge 
zeigen[1]:
•Kreativität: „… ich konnte kreativ sein“ = 9.3
•Input / Ideen der Beispiele der 
Mitstudenten/innen: „… habe von den anderen 
Ideen gelernt“ = 8.1
•Bewertung / Befragung der Mitstudenten/innen: 
„… gibt mir eine gute Bestätigung“ = 7.2
•Lerneffekt: „… ich habe viel gelernt“ = 7.0
•Lernspass: „… das Lernen hat mir so Spass 
gemacht“ = 6.9
[1]  Ratingskala 1-10 (10 = ausgezeichnet; 9 = sehr gut;8 = gut ;7 = ziemlich gut; 6 = genügend; 5= eher 
ungenügend; 4 = ungenügend (...); 2 = eher schlecht ;1 = schlecht / unbrauchbar)



Bei den offenen Fragen: 

• „…man lernt viel, kann mal vergleichen, 
was andere so machen“.
• „…von einem Schritt zum anderen wird 
mehr über Sponsoring gelernt - dies gefällt 
mir gut. Zudem ist die Rückmeldung auf der 
offenen Plattform für das Dazulernen gut“.
•„…le fait d'être plusieurs groupes est 
bénéfique car on peut aussi voir ce que les 
autres ont fait et en tirer le meilleur“.



•„J'ai trouvé sympa qu'on puisse mettre en pratique 
la théorie. Nous avons appris tout en ‘jouant’ et en 
ce qui concerne notre groupe on a joué le jeu et ça 
nous a beaucoup amusé…“
•„Grace à cela, je suis actif et vais chercher 
l'information. Contrairement à une attitude passive 
que je pourrai avoir devant un document 
préformaté“.
•„…vielleicht sollte man so viel Aufwand auch 
benoten, einfach nur als Hausaufgabe ist der 
Aufwand enorm. Man steckt wirklich viel Zeit in 
das Sponsoringdossier“.
•„…ich würde das Spiel bewerten => noch mehr 
Motivation!!!“





„…Zentral ist dabei eine Veränderung der 
Aufgabe des/der Dozent/in vom 
Wissensvermittler hin zum Lernbegleiter. Im 
angelsächsischen Sprachgebrauch (nicht 
von Martin Dougiamas) wird der Begriff des 
Facilitators verstärkt genutzt. Seine Aufgabe 
ist es, einen Handlungsrahmen zu schaffen, 
in dem eine lern- und 
entwicklungsförderliche Umgebung besteht, 
die ein entdeckendes und aktives Lernen 
ermöglicht.“[1]

[1] http://docs.Moodle.org/de/Philosophie



„…da jeder Lernende sich selbst kontrolliert 
und reflektiert, aber auch offen mit anderen 
Teilnehmern diskutieren, sich korrigieren und 
anregen kann. Hier spielt die Lernplattform in 
zweierlei Hinsicht ihren Vorteil gegenüber 
vielen anderen Unterrichtsformen aus: Die 
Kommunikation ist gleichberechtigt und 
bidirektional sowohl unter den Teilnehmern als 
auch  mit dem Lehrer und sie ist permanent 
(synchron und asynchron) verfügbar.“[1]

[1] Scheppler, R. (2011, 337): Moodle@Schule.  In: Wiegrefe, C. (2011): Das Moodle 2 Praxisbuch – 
Gemeinsam online lernen in Hochschule, Schule und Unternehmen. Addison-Wesley.



Die Studenten/innen erkennen die 
Zusammenhänge, da sie beide Seiten 
„spielen“ müssen. Zudem wird das 
systematische Denken (Strategien planen, 
Handlungen anderer mitberücksichtigen…) 
gefördert. Kleines Problem: Wenn die 
Termine nicht eingehalten werden, wird es 
schwierig. Vorschlag: Wir empfehlen ein 
Malus-System: Wer einen Termin verpasst 
erhält Minuspunkte. 



Epilog

Moodle – Methoden – Ideen - Wiegrefe, C. (2011): Das Moodle 2 Praxisbuch – 
Gemeinsam online lernen in Hochschule, Schule und Unternehmen. Addison-
Wesley.
Merci für die Aufmerksamkeit
Idee zur Diskussion: Projekt – Ideen – Pool in moodle-café…
Buch „50 Methoden- Tipps und Tricks für moodle im Unterricht“ 
Merci für die Aufmerksamkeit
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