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Einfihrung (Wouters et al., 2013)

« Synonyme bzw. eng verwandte Begriffe zu digitalen Lernspielen:
Serious games, Computerlernspiele und Edutainment

» Schwierige Abgrenzung: Zwischen Lernspielen und Simulationen

« Definition nach Wouters et al. (2013)
* Interaktiv

Spielregeln

Zielorientierung

Feedback

Lernorientierung
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Prof. Dr. Giinter Daniel Rey 29. Lernspiele 4



= H#/## Join at: vevox.app ID: 102-414-569

Handelt es sich in dem gezeigten Video um ein

Lernspiel?
Ja
] 0%
Nein
] 0%
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Lernspiele vs. Gamifizierung (Sailer & Homner, 2020)

« Unterschied: Lernspiel als vollwertiges Spiel im Gegensatz zu
Gamifizierung (engl. Gamification) als Verwendung von
Spielelementen in Nicht-Spielesystemen zur Verbesserung der
Erfahrung und des Engagements von Nutzern (Deterding, Sicart,
Nacke, O’'Hara & Dixon, 2011)

 Positive Effekte durch Gamifizierung auf kognitive, motivationale
und Verhaltensmal}e beim Lernen metaanalytisch nachgewiesen

- Effekte zum Teil verstarkt durch fiktionale Spielelemente (wie
etwa Geschichten) und sozialer Interaktion in Form einer
Kombination aus Wettbewerb und Kooperation
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Metaanalyse zu digitalen Lernspielen

(Wouters et al., 2013)

« Mehrere Metaanalysen zu digitalen Lernspielen (z. B. Clark,
Tanner-Smith & Killingsworth, 2015; Lamb, Annetta, Firestone &
Etopio, 2018)

« Metaanalyse von Wouters et al. (2013)

| lemen Behalten | _Motivation _

Probanden 5547 2216
Anzahl an Effekten 77 16 31

« Haupteffekte

| lemen L T

Cohen’s d 0.29** 0.36* 0.26
95% Konfidenzintervall 0.17 - 0.42 0.07 - 0.68 -0.03 - 0.56
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Metaanalyse zu digitalen Lernspielen

(Wouters et al., 2013)

 Moderatoreffekte

Cohen’s d (und Anzahl an Effekten) m

Aktive Instruktion 0.28*** (24) 0.45* (13)

Vergleichsgruppe
9 IHPPE " bassive Instruktion .06 (25) 0.24 (12)
Computerspiel EinschlieRlich 0.471%** (29) 0.18 (13)
alleine AusschlieRlich 0.20* (48) 0.37*(18)

Eine Sitzung 0.10 (47) 0.26 (17)
Mehrere Sitzungen  0.54*** (30) 0.26 (14)
Einzelpersonen 0.22*** (63) 0.23 (24)
Gruppen 0.66*** (13) 0.35 (6)

Trainingssitzungen

GruppengrolRe
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Gefahr pauschaler Vergleiche und alternative

Forschungsfragen (Rey, 2009)

» Gefahr pauschaler Vergleiche

» Anstelle pauschaler Vergleiche: Bedingungen ermitteln, unter
denen Lernspiele die Motivation und Lernleistung verbessern

» Mdgliche Forschungsfragen:

» Lerninhalte in die zentrale Spielidee des Lernspiels einbetten?

* Individuelle, kompetitive oder kooperative Lernspiele
verwenden?

« Spezifische Lernziele vorgeben?
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S ww/n# Join at: vevox.app  ID: 102-414-569

Welche Aussage zu Lernspielen trifft zu?

Lernspiele sind generell lernforderlich.
[ ) 0%

In der Metaanalyse von Wouters et al. (2013) zeigte sich, dass digitale
_Lernspiele vor allem die Motivation der Lernenden steigern.

] 0%

Der lernforderliche Effekt von digitalen Lernspielen zeigt sich vor allem im
Vergleich zu aktiven Instruktionen wie zum Beispiel beim Lesen eines
erklarenden Textes.

[ ) 0%

Digitale Lernspiele lassen sich nur schwer von Simulationen abgrenzen.
, ] 0%
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Rahmenmodell zum spielbasierten Lernen

(Plass, Homer & Kinzer, 2015)

- Affekt: Einfluss auf Emotionen,
Einstellungen und Uberzeugungen

« Motivation: Erhéhung von **
Interesse, Freude und Enoneament RSN, oo crmont MM Engagoment
Engagement

Knowledge/Skills ® hﬁ:aer;iicg gyas?;ﬁw[ief;grr‘n?gnl\}g::t:amcs ® Assessment

® Kognition: AUfbau Von SChemata Mechanics e Aesthetic Design ¢ Narrative ® Musical Score
und Vermeidung von lernirrelevan-
ter kognitiver Belastung

Game-Based Learning

Affect Motivation Cognition Social / Cultural
[} SOZ i a I/ Ku It u rel I ° Ei n fI u SS d u rC h Emotional Design: Expectancy-Value Situated in Context Social Context
© Representation Theory -
S OZ i a I e I nte ra kt i O n e n S OW i e d u rC h Emotional Design: Self-Determination S:eaggécggs LeZ?rrw?r?g‘,;pétL?lxre
Interactions
kulturelle Normen und Identitdten FREEEEE S S Tl B

Attribution

Meaningful
Goal Orientation Interactions

Interest Gestures &
Movement Social Interactions

Quelle: Plass, Homer und Kinzer (2015)
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Modell des Lernens mit digitalen Lernspielen

(Nebel & Ninaus, 2024)

 Drei zentraler Aspekte des Modells: Lernspiel, Voraussetzungen
der Spielenden und Status der Spielenden

Spiel Lerninhalt
Asthetik &

Nutzbarkeit doménenspezifische
Lernmechaniken

Spielmechaniken

Komplexitdt des
Komplexitat Lernstoffs

Lernspiel

Vora ussetzungen
Spieler*in
(Vor)-Wissen

Status — Spieler*in

Kogn. Kognitive Verarbeitungsprozesse

Leistungsfahigkeit

Disp. Interesse

Motivation ﬁ ﬁ G
i Motivation Emotion Soziales
stimmung (z.B. Autonomie, sit. Interesse) (z.B. Freude, Langeweile) (z.B. Kollaboration)

Quelle: Nebel und Ninaus (2024)
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Intrinsische Integration in digitalen Lernspielen

(Habgood & Ainsworth, 2011)

« Zwei Studien zur intrinsischen Integration: Einbettung des
Lerninhaltes in die zentrale Spielidee des digitalen Lernspiels

* Lernspiel zur mathematischen Division fur 7- bis 11-jahrige
Schilerinnen und Schiler mit dem Titel ,Zombie Division”

 Drei Versuchsbedingungen

* Intrinsische Integration: Mathematische Division in den Kampf
gegen Skelette eingebettet

 Extrinsische Integration: Mathematikaufgaben im Anschluss
an jedes Spiellevel in Form von MC-Fragen anstelle der
eingebetteten Mathematikaufgaben

« Kontrollgruppe (KG): Keine Mathematikaufgaben im Rahmen
der Studie, sondern nur das Spiel ohne eingebettete
Matheaufgaben
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Intrinsische Integration in digitalen Lernspielen
(Habgood & Ainsworth, 2011)

Attacks made up of different 3 highlighted attacks Skeletal 3D dungeon
weapon combinations: available on each opponents  environment
number = key to press level

23456789

2
41
st
6
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'
10

f~~rroeoorr

Health Player's Skeletons remaining  Number of Athlons Skull eye colour

indicator avatar ~oncurrent level  collected (story goal) indicates danger level
Quellen: Habgood und Ainsworth (2011) sowie www.youtube.com/watch?v=2_k22kcpzdE
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Intrinsische Integration in digitalen Lern-spielen

(Habgood & Ainsworth, 2011, Exp. 1)

« Stichprobe: N=158;52% 9,08 ™)
Jahre -

« 3 x 3 faktorielles Design mit
MW auf der zweiten UV

« UV,: Integration (intrinsisch, %

extrinsisch und KG)
« UV,: Testzeitpunkt (Pre-,

Post- und delayed Test) 20%

50% A

30% -

Ergebnisse im Lerntest

—8— Intrinsic
--- & -- Extrinsic
—-@ - —Control

Pre Post Delayed

- Abhangige Variable: Lerntest Quelle: Habgood und Ainsworth (2011)

mit 63 MC-Fragen zur Division

« Weitere Ergebnisse: Hohere

delayed Testergebnisse in der
intrinsischen Gruppe im
Vergleich zur extrinsischen
Gruppe (p < .14?) und zur KG
(p <.002
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S ww/n# Join at: vevox.app  ID: 102-414-569

Welche Aussage trifft zur ersten Studie von Habgood
und Ainsworth (2011) zu?

Die Schiilerinnen und Schiiler wurden neun (3 x 3) verschiedenen
Versuchsbedingungen zugeordnet.

) 0%

Die Lernleistungen aller Probanden wurden mehrfach tberprift.

] 0%

Die Lernleistungen der Kontrollgruppe unterschieden sich signifikant von
_denen der extrinsischen Integrationsgruppe.

] 0%

Das Lernspiel fihrte auch in der intrinsischen Integrationsgruppe zu keinen
_substantiellen Verbesserungen der mathematischen Division.

] 0%
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Individuelle, kompetitive und kooperative digitale

Lernspiele (Plass et al., 2013)

A) Single Player

» Spielmodi: Individuelles,
kompetitives und
kooperatives Spiel

 Vergleich verschiedener
Spielmodi beim
Mathematiklernen

B) Competitive

www.youtube.com/watch?v=FpYZwKGe7TU Quelle: Plass et al. (2013)
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Individuelle, kompetitive und kooperative digitale

Lernspiele (Plass et al., 2013)

« Stichprobe: N = 58; 59% ?; @ 11.0 Jahre (SD = 3.6)

 Einfaktorielles, dreifachgestuftes Design
* Individuelles Spiel
« Kompetitives Spiel
« Kooperatives Spiel

« Abhangige Variablen
 Lernleistungen
 Leistungszielorientierung
« Situationales Interesse
« Spielspal}

« Zukinftige Spielintentionen
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Individuelle, kompetitive und kooperative digitale

Lernspiele (Plass et al., 2013)

Problemldseleistung

12.13 (4.45)*

9.87 (4.43)

8.29 (4.45)

Individual Competitive Collaborative

| * Mode of Play

Spielspal}

Situationales Interesse

7

" 5.67 (.99)* 5.82 (.77)**
z 4.93(1.19
€51 L9
2
£
N
k-]
=
23
@

2 4

14

Individual Competitive Collaborative
| | * Mode o"l’lay |

Zuklinftige Spielintentionen

5
4.43 (.57)***
4.21 (.66)* *
e 4.06 (.90) 421(7)
4 4
= 3.53(87) £ 3.58 (1.12)
2 =
2 £’
H s
© g
21 22
1- 1
Individual Competitive Collaborative Individual ompetitive Collaborative
| K Moddof Play Mode of Play
* *
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S ww/n# Join at: vevox.app  ID: 102-414-569

Welche Aussage trifft zur vorherigen Folie zu?

In der kompetitiven Bedingung werden signifikant mehr Probleme gelost als
“in der kollaborativen Bedingung.

[ ) 0%

Das situationale Interesse und der Spal® am Spiel sind in der kompetitiven
und in der kollaborativen Bedingung signifikant hoher als in der individuellen
Bedingung.

[ ) 0%

In der kompetitiven Bedingung ist die Intention signifikant hdher, das Spiel
“erneut zu spielen, als in der individuellen Bedingung.

[ ) 0%
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Zielvorgaben in digitalen Lernspielen

(Nebel, Schneider, Schledjewski & Rey, 2017)

- Effekt der Zielfreiheit (z. B. Sweller, 2004; Van Merriénboer &
Kester, 2005): Erhohung des extraneous CL durch ein
vorgegebenes spezifisches Ziel verschlechtert die Lernleistungen
im Vergleich zu zielfreien oder zielunspezifischen Aufgaben

* Im Gegensatz zur Zielsetzungstheorie von Locke und Latham
(1990): Erhohung der Motivation durch spezifische und
herausfordernde Ziele verbessert die Lernleistungen

« Unterscheidung zwischen Lernzielen und Leistungszielen
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Zielvorgaben in digitalen Lernspielen

(Nebel, Schneider, Schledjewski & Rey, 2017)

.........

I

3 . : o B i )
. - ¥ N L ) .
e e - > - aF f
N ~ by o

Quelle: www.tu-chemnitz.de/phiI/imf/professuren/elééfning/orscung/index.php
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Zielvorgaben in digitalen Lernspielen

(Nebel, Schneider, Schledjewski & Rey, 2017)

» Stichprobe: N=87;,76% ?; @ 21.6 Jahre
(SD =2.6)

» Lernmaterial: Grundelemente der
Informatik (z. B. Binarzahler)
 Einfaktorielles, dreifachgestuftes Design
« Keine Zielvorgabe
 Lernzielvorgabe
 Leistungszielvorgabe

« Abhangige Variablen
« Kognitive Belastung
* Motivation und Spal}
* Lernleistung
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Zielvorgaben in digitalen Lernspielen

(Nebel, Schneider, Schledjewski & Rey, 2017)

. Extraneous Cognitive Load 7 - Spal}

8

7 | / 6 N

6 \‘
5 - *

5 - 543

47 4,38 414 4

3 - i 3,43

, 3 ‘ ' 3,13
2 - 232

1 |

0 1

Keine Zielvorgabe  Lernzielvorgabe Leistungszielvorgabe Keine Zielvorgabe  Lernzielvorgabe Leistungszielvorgabe

p<.05n?=.09 p<.05n2=.08
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Zusammenfassung

 Lernspiele: Schwierige Begriffsbestimmung

- Potential digitaler Lernspiele: Im Hinblick auf Lern- und Behaltens-
leistung, nicht aber beziglich der Motivation laut Metaanalyse von
Wouters et al. (2013); zahlreiche Variablen moderieren diese Effekte

« Rahmenmodell zum spielbasierten Lernen: BerUcksichti?ung von
Affekt, Motivation, Kognition sowie sozialen und kulturellen Aspekten

« Modell des Lernens mit digitalen Lernspielen: Bertcksichtigung des
Lernspiels sowie der Voraussetzungen & dem Status der Spielenden

* Integration der zentralen Spielidee in digitale Lernspiele:
Lernforderlich (allerdings auch kontrare Befunde dazu:
Vandercruysse et al., 2017)

* Individuelle, kompetitive und kooperative Spielmodi: Diverse
motivationale und kognitive Unterschiede

» Vorgabe spezifischer Lernziele: Erhohung des Spielspalles und
Reduktion der kognitiven Belastung
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