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GAMIFICATION

Die Integration von spieltypischen Elementen und Prinzipien
in einem anderen Kontext wird Gamification genannt und
kann in der Schule zur Unterstutzung und Verbesserung

des Lernens eingesetzt werden.
Mee Mee et al., 2021 & 2022

Wichtige Merkmale:

» Vorbereitung auf aktive Lernverantwortung
(selbstgesteuertes Lernen)

» Mechaniken aus Spielen in Thematiken einsetzen, die
keine Spiele sind

* Vermittlung von Lerninhalten auf eine unterhaltsame Art
(individuell und didaktisch)

Serious Games

Keine neue Idee: Lernen durch spielerische
Auseinandersetzung mit ernsten oder gefahrlichen Themen
wird durch den kontinuierlichen Fortschritt in Technologie

und Lernmedien immer realistischer
Duchatelet et al., 2022; Fauquet-Alekhine & Soler, 2011
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ANALOGE GAMIFICATION

GamePad-Detektor
fertigen &
Fledermaus-
wanderung

Primarstufe Klasse 4 & Sek 1 — Klasse 5-10
Fledermausdetektor selbst fertigen
mit Abstufungen der Schwierigkeit

Grundlagen Elektrotechnik, elektrischer Stromkreis, Loten,
Fertigen eines Behalters fur die Elektronik.

Inklusive Erweiterung (enger und weiter Inklusionsbegriff)
Annaherung an ein GamePad

Haptisch: Vibrationsmotor gekoppelt an akustisches Signal

Optisch: invertierte LED gekoppelt an akustisches Signal

Wahrend einer Fledermauswanderung konnen
Fledermausrufe/Sichtungen ,gesammelt® werden.

Sollte das Wetter schlecht oder Winter sein, kann uber den
Einsatz kunstlicher Fledermause eine Art Schnitzeljagd
durchgefuhrt werden.

Helmut Nepper, Padagogischen Hochschule Schwabisch Gmund) entworfen
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isch Ultraschall-Mikrofon, Eingang B sfach
OpliSches akustisches Signal atterietac s
S I g n a I wanderung

Potentiometer,
Lautstarke

Schalter
Vibration
e aER ein/aus
000000
0000000
0600000
ey Lautsprecher
_ _ RELRN ein/aus
Kippschalter Ein/Aus
Scaffolding van de Pol et al., 2013;

YL Lee & MY Tee (2021

@/ Platz fiir Vibrationsmotor Primarstufe: Platine zum Stecken

LED Sek 1, Klasse 5 — 7: erste Lotarbeiten
Schalter ein/aus Sek 1, Klasse 8 — 10: komplett I16ten
3 Schrauben mit stabilerer
8 Einbettung Unterschiedliche Zugénge: Video,

' Text+Bild, Vorlesestift




HYBRIDE GAMIFICATION
SPIELEND PROGRAMMIEREN LERNEN

~ o Anleitung

Eule: Fledermaus gefangen @D | s =~ 3 Du bist die Fledermaus auf der Jagd nach
Fledermaus: Motte gefressen D S5 j. leckeren Motten!

Mit jeder verspeisten Motte wachst die
Fledermaus! Aber aufgepasst, du bist nicht allein
am Nachthimmel unterwegs! Die Eule macht Jagd

SRPET e e P

Anmerkungen und Danksagungen

Wie hast du dieses Projekt erstellt? Hast du
Ideen, Skripten oder lllustrationen von anderen
aufgegriffen? Danke ihnen an dieser Stelle.

Kann theoretisch auch mit einem https://scratch.mit.edu/projects/450920615/
Microcontroller gesteuert werden

hybride
Gamification

Ultraschall- ¥

abstandssensor ¢

fertigen &

programmieren



https://scratch.mit.edu/projects/450920615/

VIRTUAL REALITY
VIRTUELLE LERNRAUME IN COSPACES

Digitales Fledermausmuseum
,Digi'B@ts*

Kann Uber das Smartphone
mit der VR Brille erlebt werden

https://edu.cospaces.io/EUN-
- XQw
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https://edu.cospaces.io/EUN-XQW
https://edu.cospaces.io/EUN-XQW

ZIEL DES PROJEKTS

Wie kdnnen die analogen, hybriden und digitalen Gamification-Elemente im Projekt
,Digi'B@ts" die Artenschutzsensibilisierung am Beispiel der Fledermaus fordern?

Evaluieren

- qualitative und quantitative Untersuchungen hinsichtlich inhaltlicher Umsetzung,
Akzeptanz, Usability der Gamification-Elemente, Motivation, Fachwissen und Interesse
(Studierende fertigen selbst einen digitalen Lernraum an, ICT Literacy)

* Lernzuwachse rund um den Artenschutz

- Lehrkrafte, Studierende und Lehrende

- iteratives Vorgehen einer formativen Evaluation (Befragung, Uberarbeitung, Befragung)
* Design-Based Research bei Entwicklung von Arbeitsmaterialien

(Post-Doc Projekt in Arbeit)
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ERSTE ERGEBNISSE

Qualitatives Interview mit Studierenden — analoge Gamification:

Konzept der
Echoortung uiberhaupt noch nicht so richtig f Chance hatten, einen ah

auf dem Schirm gehabt Fledermausdetektor zu basteln,

ECHOORTUNG, was eigentlich
alles Ultraschall erzeugt
dass ein Schlusselbund Ultraschall erzeugt j Weil ich habe zum Beispiel noch
NIE eine Fledermaus gesehen,
aber dass ah das naturlich auch

die Chance gibt.

Hintergrundinfos

Flugelstrukturen

so viele [...] irgendwie interessante

Eigenschaften

Qualitative Inhaltsanalyse Uber Kuckartz & Radiker, 2023
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ERSTE ERGEBNISSE

Ausziuge aus Reflexionen von Studierenden — digitale Gamification:

V4 P ial Icher Projek L a hé . .
u den Potenzialen solcher Projekte und Lernraume gehort Schwierigkeiten sehe ich personlich vor allem bei der

die erhohte Motivation und Engagement e TG i Gae e

SusS die nicht tiber ausreichende technische so spielt scheinbar auch die
Ressourcen verfuigen, konnen von der Nutzung virtueller Reihenfolge der Programmierung eine Rolle (Beispiel:

Lernraume ausgeschlossen werden. Alle Bewegungen erst am Schluss).

Wahrend das Programmieren mit Scratch nicht nur SpaR macht,

werden auch verschiedene, kognitive Prozesse der Schiiler angeregt.

die Analysekompetenz und Handlungskompetenz

hat
mir die Aufgabe Spal
gemacht, obwohl ich mich in
der Thematik rund um das
Programmieren tiberhaupt
nicht auskenne
eine gute Moglichkeit Themen
anders und vor allem auf
einem neuen Weg

aufzubereiten

Qualitative Inhaltsanalyse tber
Kuckartz & Radiker, 2023
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ERSTES FAZIT FUR DEN EINSATZ VON GAMIFICATION

Es ist wichtig
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Lernenden die Moglichkeit zu geben, hinter die Kulissen zu schauen und nicht nur Anwender*innen zu sein
Lernende dazu zu motivieren, uber ihre bisherigen (selbst eingeschatzten) Fahigkeiten hinaus Dinge
auszuprobieren

Lernende mit Tools und Anleitungen auszustatten, die sie dazu befahigen, darauf selbst etwas aufzubauen
Lernenden Zeit zu geben, selbst Dinge auszuprobieren

Lernende auch scheitern und neu beginnen zu lassen

man selbst als friendly critical friend den Lernenden zur Seite steht

selbst nicht auf der Stelle stehen zu bleiben
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