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Bitte schreiben Sie lhre Antworten in den Chat:
In welcher Jahrgangsstufe befinden sich Ihre Kinder/Jugendlichen aktuell?

Haben Ihre Kinder schon einmal davon erzahlt, dass sie (im Unterricht) mit
Spielen gelernt haben?

Wenn ja: Was war das letzte Spiel (analog oder digital), das Ihre Kinder (lhrer
Kenntnis nach) zu Lernzwecken gespielt haben (privat und/oder im Unterricht)?
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Definition ,Spiel”

Kernmerkmale (vgl. Warwitz/Rudolf 2016)

* Freiwilligkeit

« Selbstzweck/“Flow"

« Wiederholbarkeit

» Realitatstransformation

« (Gegenstandsbezug

Bildquelle: Pexels; CCO
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https://www.pexels.com/de-de/foto/gluckliche-junge-frau-die-ukulele-fur-tochter-zu-hause-spielt-3975635/?utm_content=attributionCopyText&utm_medium=referral&utm_source=pexels

Definition ,Spiel” (vgl. Caillois 1960; McGregor 2008)

Unterscheidung zwischen:

Paidia
(»-play”)

Bildquelle:
epicgames.com
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Definition ,Spiel” (vgl. Caillois 1960)

Vier grundlegende Spielformen:

unter gleichen Agon

Bedingungen

Jbewertbar* (Wettbewerb)

Mimikry
WESEIylo]
Rollenspiel)

Alea
(Glucksspiel)

N



WAS IST "GAMIFICATION”?

“THERE ARE GAMES ALL AROUND US.
WE JUST DON’T CALL THEM THAT.”

(KOSTER, 2013)




Gamification

vgl. Deterding et al. 2011; vgl. Werbach/Hunter 2020; vgl. Krath et al. 2021

Unter Gamification
versteht man den
bewussten,
zlelgruppenorientierten
Einsatz von
Spielelementen und
Spielmechanismen in
nicht-spielerischen °PAYBACK S
Kontexten.

oJo]
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Beispiele fur Spielelemente

Vgl. Zichermann/Cunningham 2011, S. 80

« Muster erkennen

« Sammeln : :

) Spielmechanismen =
*  Uberraschung/Zufall geschickte Kombination
 Suchen, Finden, Verstecken verschiedener Spielelemente

* Ordnung und Strukturen schaffen

« sich mit anderen messen/vergleichen
« (sichtbare) Anerkennung fur Leistung/Erfolg, ggf. verbunden mit Statusgewinn (Abzeichen, bessere Ausrustung...
* FUhrung Ubernehmen

» Kooperation

* Held*in/Retter*in sein

* In eine andere Rolle schltpfen

« Etwas erschaffen, pflegen, wachsen lassen...
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Was sind ,Serious Games"?

vgl. Fischer und Reichmuth 2020

Bel Serious Games handelt es sich um komplette Spiele,
deren vorrangiges Ziel nicht die Unterhaltung ist. D.h. sie
dienen mindestens einem ,ernsthaften” Lernziel.
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Was sind ,Serious Games"?

Beispiele
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Wo ist Goldi?

USK ab 0 Jahren

Auf den ersten Blick ist es eine ganz normale Grundschule — doch tatsachlich ist hier allerlei los:

Gefahren aus der digitalen Welt stiften Unruhe und Sorgen fir Chaos.

Kannst du dich sicher im Internet bewegen, die Abenteuer bestehen und die kniffeligen Ratsel |6sen?
Hast du das Zeug dazu? Dann leg los!
| Ines Hensch, OStRin | Universitat Augsburg

Bayerische Staatsregierung Lernspiele * ok ok AT

LEANS = = T :
IBENIHEI - Spiel & Wirklichke

LEONS
IDENTITAT

Leon ist verschwunden. Der zuriickhaltende Schiiler ist scheinbar ohne Spuren zu hinterlassen von Zuhause ausgerissen. Freunde und Familie sind
verupsichert: Konnte'man es kommen sehen? Gab'es Zeichen, die keiner von ihnen bemerkt hat? Lose das Ratsel um Leons Verschwinden und spiele

JENTITAT jetzt kostenlos.



https://play.google.com/store/apps/details?id=de.bayern.stmd.woistgoldi
https://leon.nrw.de/

Didaktische Einsatzmaoglichkeiten von (digitalen) Spielen/-elementen

R
LearningApps.org
Kahoot!

m Spiele als Lehr-/Lernmittel
einsetzen

Spielproduktion als I seaces@y
Unterrichtsmethode

duolingo

Simulationen/
Sandbox

Medienerziehung

(Unterhaltungsspiele)
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Forschungsergebnisse zu
,opielen und Lernen”




Lernwirksamkeit von Serious Games und Gamification

vgl. Egenfeldt-Nielsen, 2014, S. 148, vgl. Sailer, 2016, S. VII; vgl. Krath et al., 2021, S. 1; vgl. Munk et al. 2022)

Pauschalaussagen Uber die Lernwirksamkeit von digitalen Spielen und
spielerischen Elementen im Schulunterricht sind aus der Forschung aktuell
noch kaum abzuleiten. Tendenziell zeigen sich aber positive Effekte,

abhangig von

« dem untersuchten digitalen Spiel und seinen der Gruppengrolle

Spielmechanismen der Einsatzdauer

« dem didaktischen Setting, in welches das Spiel der geographischen Region

eingebunden ist der Haltung der Lehrpersonen...
« denindividuellen Voraussetzungen der Lernenden

(z.B. Alter, Vorwissen, Spieler*innentypen)
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Spiele/-mechanismen trainieren menschliche Basiskompetenzen

vgl. Koster 2013, Kap. 4; vgl. Gabriel 2018

- Umgang mit Unvorhergesehenem und Emotionen

« Sozialkompetenz (sich verteidigen, sich durchsetzen, anderen helfen,
Verantwortung Ubernehmen, sich in andere hineinversetzen, kooperieren und
kommunizieren...)

« Akzeptieren von Regeln
 Strukturen und Muster erkennen (auch Orientierungsfahigkeit) und memorieren

 planvolles, strategisches Handeln

Menschen trainieren diese
Kompetenzen in der Regel gern,

+ Kreativitat

« Sensomotorik welil es flr sie (unterbewusst) Sinn

* Problemldsekompetenz... macht!
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Grundregeln lernforderlicher Lehr-/Lernsettings mit digitalen Spielen/-
elementen

vgl. Krath et al., 2021, S. 10-14

18

Klare, personlich relevante und individualisierbare Ziele, die auf
verschiedenen Wegen erreicht werden kénnen

Adaptive Inhalte und Hilfestellungen, die sich dem aktuellen, individuellen
Leistungsniveau anpassen

Unmittelbares Feedback und positive Verstarkung
Sozialer Vergleich und/oder gegenseitige Unterstitzung

Hohe ,Playability”, d.h. das Spiel selbst und seine Spielmechanik sind
schnell und einfach zu erlernen bzw. werden durch einen Onboarding-
Prozess (= schrittweise Komplexitatssteigerung der Regeln/Spielmechanik
oder Integration von Tutorials in das Spiel) begleitet
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Game-Flow

Flow = ,das holistische Gefuhl bei volligem Aufgehen in einer Tatigkeit” (csikszentmihalyi 1975)

Komponenten '

des
Flow-Erlebens [ Concentration
CHALLENGE
v, “ FLOW
ocia
) Challenge
[ Interaction ] [ © ]

[ \

[ Immersion ] [ Player Skills ]

\ /

[ Feedback ] [ Control ]

=% ABILITIES

Faktoren der Fow-Zone nach Chen 2007

Clear Goals
nach Sweetser & Wyeth, 2005
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Grundregeln lernforderlicher Lehr-/Lernsettings mit digitalen Spielen/-
elementen

Egenfeldt-Nielsen 2014, S. 151

,Man sollte sicherstellen, dass die Lernerfahrung und die
Spielerfahrung gleichzeitig stattfinden und dass die Lernziele den
Spielzielen entsprechen.”

Nicht so gut geeignet sind z.B. Plattformen, bei denen Spiele als
,Belohnung“ nach dem Durcharbeiten des Lernstoffs angeboten werden!
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Beispiel fur eine aus wiss. Sicht gegluckte Lernplattform mit Gamification

https://www.scoyo.de/
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Klassenstufen v  Facher v  Magazin Lehrkraft FAQ  Einloggen

>chuijanr:

Mit der innovativen Lerntechnologie von scoyo lernt Ihr Kind selbstindig

und im eigenen Tempo alle wichtigen Themen fiir die Schule. Unser

spielerischer Lernansatz, sowie ein System, das sich an den Lernstand
lhres Kindes anpasst, sorgt fiir nachhaltige Lernmotivation. Dabei ist die
Effektivitédt von scoyo wissenschaftlich bewiesen! So startet lhr Kind

nach den Sommerferien gestérkt ins neue Schuljahr.

Jetzt Rabatt sichern 3y Das sagen Eltern °

Klasse 1-2 und Vorschule

Spielerische Lerneinheiten mit vielen

Motivationselementen.

Mathematik, Deutsch &
Englisch nach Lehrplan

| Ines Hensch, OStRin | Universitat Augsburg

Klasse 3-4

Schulstoff gezielt im eigenen Tempo Gben.

Von Experten entwickelt.

Freiwillig und motiviert
lernen mit scoyo

Klasse 5-7
Mit Leichtigkeit zu guten Noten. Von

Lehrerlnnen empfohlen.

Werbefreie und geschiitzte
Lernumgebung

WND



(Serious) Games: Qualitatskriterien fur die Schule

Bezug zum Lehrplan und
Lerninhalten

In Ergénzung: Datenschutz!

Geringe Kosten ’

Gunstiges Verhaltnis
relevanter und

irrelevanter Aspekte (z.B.
einfaches Gameplay, um nicht
zu viel Zeit zu verlieren)

_ Enge Verknipfung von
Geringe Soft- und Spielen und Lernen
Hardwareanforderungen (Lernziele entsprechen
weitgehend den Spielzielen)

Motivierende Spielidee,
Steuerung und Grafik, dem
Angemessene Spieldauer Alter der Lernenden

angemessen
Vgl. Petko 2014, S. 76f. (Jugendmedienschutz)
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Do's and Don'ts




Do‘s and Don'ts

Testen Sie Ihr Wissen mit dieser LearningApp! (Zeit: 5 min.)

https://learningapps.org/watch?v=pwjp5esej22

oder

https://t1p.de/hymwn
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https://learningapps.org/watch?v=pwjp5esej22
https://t1p.de/hymwn

Do’s and Don‘ts - Losung

LearningApp
E-an -
echtes Interesse an
der gestellten Her-
ausforderung wecken
- . -
unmittelbares Feed-

back geben (automa-
tisiert/personalisiert)

Lernziele entspre-
chen den Spielzielen

Faire, transparente
und klare Spielregeln

LA

mit einer Rahmen-

handlung (Storytel-
ling) arbeiten

L 4

viele Moglichkeiten
Zur sozialen Interakti-
on bieten

Do's
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verschiedene
Gamification-Arten
verwenden

verschiedene Spie-
lerinnentypen be-
ricksichtigen

auch mal gemeinsam

mit Schiler:innen ein

Spiel(element) entwi-
ckeln

unterschiedliche
Spiel-
ele-
mente/-mechaniken
nutzen

Gamification und Game-Based Learning im Unterricht - Do’s and Don'ts

Datenschutz, Jugend-
medienschutz und
Urheberrecht nicht

beachten

sehr viele verschiede-
ne digitale
Gamification-Tools in
einer Unterrichtsstun-
de einsetzen

die Schiler:iinnen

Uber-/unterfordern,
damit sie nicht in den
Flowzustand kommen

die Lebenswelt und
Interessen der Schil-
ler:innen nicht be-
ricksichtigen

'Donﬁs‘

- 3-
das Onboarding und
die Nachbesprechung

aus "Zeitgrinden”
weglassen

Gamification als
Selbstzweck einset-
zen, nicht als Mittel

Zum Zweck

unfaire Zufallsfakto-
ren einbauen

o



Nachbesprechung/
Diskussion




Warum man in der Schule per definitionem so gut wie nie ,spielt”

Kernmerkmale (vgl. Warwitz/Rudolf 2016) Die Realitat in der Schule

* Freiwilligkeit « ,Zwang“ zum Spiel im Klassenverbund

« Selbstzweck/“Flow* * Notendruck lasst ,unnutzes Spiel” nicht zu

* Wiederholbarkeit » Wiederholungsmadglichkeit entfallt z.T. aus
Zeitdruck

* Realitatstransformation

« ,Magischer Kreis" (Huizinga) muss erst
durchbrochen werden, um Transfer in die
Realitat zu gewahrleisten...

« (Gegenstandsbezug
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,Scheinentspannung” durch Medien
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| can't breathe.

Computerspiele

sowohl zur Unterhaltung
als auch zum Lernen

| Ines Hensch, OStRin | Universitat Augsburg
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.BLACK| }

Filme/Serien

z.B. Binge-Watching

,Fitness-Apps*

z.B. Quantified Self

(vgl. te Wildt/Schiele 2021, S. 64-66)

WND



,Scheinentspannung” durch Medien

29  11.10.2022

o  Arbeitsmodus” wird mcht mehr verlassen

e JSuchtpotential

Computerspiele

sowohl zur Unterhaltung
als auch zum Lernen

| Ines Hensch, OStRin | Universitat Augsburg

Filme/Serien

z.B. Binge-Watching

,Fitness-Apps*

| bi 1)1

z.B. Quantified Self

(vgl. te Wildt/Schiele 2021, S. 64-66)

WND



Fragen und Diskussion
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Selbstlernkurs ,Gamification und Game-Based Learning im Unterricht®

Primar fur Lehrkrafte, aber gerade die Spieletipps sind auch ftr Eltern interessant:

Inhalte zum Ausprobieren, Wiederholen, Vertiefen, Links, Spieltipps:

https://digillab.zlbib.uni-augsburqg.de/kursarchiv/

https://t1p.de/digillearn-ua

I :::}I;.r‘;":"'

N
., P

¥ -
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