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Vortragseinreichung für die Ebene (2): Lernorte 

Serious Games als methodischer Ansatz zur Auseinandersetzung mit Erneuerbaren Energien in der 

beruflichen Bildung. Zwei Anwendungsbeispiele. 

Autor*innen: Pia Spangenberger1, Nadine Matthes 

Erneuerbare Energien sind eine Schlüsseltechnologie der nachhaltigen Entwicklung (Frank et al., 2017; 

Schlicht & Moschner, 2018). Auch in der gewerblich-technischen Berufsausbildung nehmen 

energiewirtschaftliche Fragestellungen einen immer höheren Stellenwert ein. Allerdings wird 

bemängelt, dass es insbesondere jungen Menschen, trotz Engagement, an konkretem Wissen über 

regenerative Energiesysteme fehle (Jorgenson et al., 2019). Insbesondere Berufsschüler*innen 

würden im Vergleich mit  Gymnasiast*innen Nachhaltigkeitsthemen als weniger relevant einstufen 

und nicht auf ihren Alltag beziehen (Holfelder, 2018). Es steht demnach die Frage im Raum, wie das 

Thema nachhaltiger Energieversorgung in der beruflichen Bildung in den Unterricht eingebettet und 

mit welchen didaktischen Mitteln ein Lebensweltbezug hergestellt werden kann.  

Als ein vielversprechender Ansatz zur Auseinandersetzung mit energiewirtschaftlichen 

Fragestellungen im Kontext einer nachhaltigen Entwicklung wurden in der Vergangenheit vermehrt 

Forschungserkenntnisse zu spielerischen, computer-gestützten Lernanwendungen publiziert (z.B. 

Spangenberger et al., im Erscheinen; Fijnheer et al., 2019; Cowley & Bateman, 2017). Sogenannte 

Serious Games bieten die Möglichkeit virtuelle Erfahrungsräume zu schaffen, die in der Realität nicht 

ohne weiteres möglich sind bspw. Zukunftsszenarien, Klimakatastrophen, soziale Dilemmata. Sie 

können Lernende interaktiv in Lernumgebungen involvieren und ihnen die Auswirkungen der eigenen 

Handlungen direkt aufzuzeigen, einen Perspektivwechsel ermöglichen, persönliche Betroffenheit 

erzeugen oder auch komplexes Wissen anschaulich aufbereiten und einen Bezug zum Alltag herstellen 

(Scurati et al., 2021; Ahn et al., 2016; Klein & Hilbig, 2018; Baumgartner & Hollerweger, 2014).  

Der geplante Vortrag wird anhand von zwei Anwendungsbeispielen aufzeigen, wie mithilfe von Serious 

Games ein Bezug zu nachhaltiger Energieerzeugung in der beruflichen Bildung hergestellt werden 

kann. Dazu werden die beiden Forschungsvorhaben „Serena - Serious Game zur Berufsorientierung für 

technische Ausbildungsberufe“ und „MARLA-Spielerische VR-Lernanwendung für die Erstausbildung 

im Bereich Metall- und Elektrotechnik“ herangezogen. Es wird exemplarisch aufgezeigt und diskutiert 

wie es mithilfe von Serious Games gelingen kann, eine Auseinandersetzung mit dem Themenfeld 

nachhaltiger Energieerzeugung im Bereich gewerblich-technischen Ausbildungsberufe anzuregen und 

einen Lebensweltbezug herzustellen.  
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