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1 Einfuhrung in die Untersuchung

Der Spieltrieb des Menschen ist bereits von Natur aus sehr ausgepragt; schon als Saugling
fihrt die Beschaftigung mit Spielzeug aller Art zu einer autonomen Aneignung von
essentiellen motorischen und kognitiven F&higkeiten, aber auch von Wissen uber die Welt
die ihn umgibt. Mit diesen, meist analogen Spielzeugen, z. B. Puzzles, Fahrzeugen,
Holzfiguren etc. sammeln Kinder sehr friih wichtige Erfahrungen, indem alle der ihnen
zur Verflgung stehenden Sinne verwendet werden kdnnen. Viele dieser Erfahrungen
steuern maligeblich zur Entwicklung eines Kindes bei, so dass mithilfe von, durch die
Eltern® sinnvoll ausgewahlten, Spielzeugen eine Steuerung, Férderung und Unterstiitzung
von selbst- und fremdgesteuerten Lernprozessen erzielt werden kann. Dieser urspriinglich
vorhandene Spieltrieb kann auch im weiteren Verlauf des menschlichen Lebens als
entscheidender Motivationsfaktor dazu genutzt werden, das Lehren und Lernen im
Schulunterricht, aber auch dariiber hinaus im Alter zu fordern und anzutreiben — denn
intrinsische (und extrinsische) Motivation ist der Schliissel zum Erwerb und Ausbau

eigener vielschichtiger Kompetenzen.

Durch die Fokussierung auf digitale Lernspiele und deren Einsatz im Schulunterricht im
Rahmen dieser Arbeit bedarf es ein- und fortfihrend einer kritischen Analyse der
gesellschaftlichen Rahmenbedingungen und der Ableitung einer Notwendigkeit fur diese
Spiele. Die fortwéhrende Aktualisierung und Modernisierung, aber auch die
Kurzlebigkeit von technischen Standards unserer alltdglichen Welt stellen ebenso fiir
Bildungseinrichtungen, insbesondere Schulen, eine kontinuierliche Herausforderung dar.
Diese besteht darin, einen standigen Realitatsbezug zum Leben der Schilerinnen im
Unterrichtsgeschehen herzustellen. Dass dabei die zunehmende Medialisierung und
Technologisierung, seien es die oft sehr friihzeitig vorhandenen Smartphones, die damit
verbundene, haufige Verwendung von Applikation und der uneingeschrénkte Zugriff auf
das Internet, eine tragende Rolle fiir die Gestaltung von Lehr-Lernprozessen darstellt, ist
nicht von der Hand zu weisen. Besonders der Wandel [vgl. Gr02, 7, 11ff.] von der

ausschlieRlich analogen Spielwelt von ,einst‘?, in der Kinder und Jugendliche oftmals

! (In diesem Kontext ist die Bedeutung der Bezeichnung der ,,Erziehungspersonen® sehr gut erkennbar.)
Z (Mit Hinblick auf Freizeitbeschaftigungen von Kindern aufgewachsen im 20. Jahrhundert und vorher.)
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drauf3en unterwegs waren, zusammen im Garten oder Park spielten oder sich korperlich
ertuchtigten, hin zu einer Uberwiegend digitalen Spielwelt von heute und morgen, in der
vor allem Virtualitdat und realitdtsungebundene Welten die Chance fir neu erlebte
Individualitdt und Kreativitdt bieten, sollte auch bei der Konzeptionierung und
Durchfiihrung von Unterricht sichtbar sein; ein génzliches Festhalten an bisher gangigen
bzw. gewohnten Inhalten, Methoden und Ansichten ohne jegliche Offenheit fiir neue
Madglichkeiten (im Abgleich mit der realen Schilerwelt) sollte deshalb nie das Ziel eines
zeitgemaRen Unterrichts sein.® Prof. Edward Westhead beschreibt die Notwendigkeit des

Umdenkens bezuglich der Wirkung von Lernspielen treffend:

,»-oure they have a short attention span — for the old ways of learning!”
(sinngem. Ubersetzung: ,,Natiirlich haben sie (die Schiilerinnen) eine kurze
Aufmerksamkeitsspanne — bezogen auf die alte Art und Weise des
Lernens!*) [PTO1, S. 9]

Die vorliegende Untersuchung umfasst im ersten Teil eine Vorstellung und Analyse von
vorhandenen Konzepten von Lernspielen und leitet daraus resultierende Maoglichkeiten
bezlglich des Einsatzes von vordergriindig digitalen Lernspielen fur Bildungszwecke im
Allgemeinen, im Speziellen Ansétze flr die effektive Anwendung in Lehr-Lernszenarien
der Sekundarstufe 1, welche die Schulerlnnen beim Kompetenzerwerb auf

unkonventionelle Art und Weise unterstiitzen kdnnen, ab.

In kurzen, tberblickverschaffenden Einschiiben wird zudem versucht, die historische
Entwicklung der Lernspiele darzustellen, eine Klassifizierung fir die spétere Analyse von
Beispielen vorzunehmen, Entwicklungsprozesse von Lernspiel-Anwendungen zu

veranschaulichen und wichtige Spielmechanismen fir das spielende Lernen aufzuzeigen.

Im Hauptteil erfolgt die Auswertung und Interpretation einer Befragung von ca. 270
Schulerlnnen, in deren Fokus die deskriptive Analyse des Ist-Zustandes des
unterschiedlichen  Nutzungsverhaltens bezogen auf Unterhaltungsspielen und
Lernspielen, sowohl in Freizeit als auch im Unterricht, steht. Von besonderer Relevanz

ist dabei die Frage, inwiefern Motivationsfaktoren beim Spielen von

3 (Freyermuth spricht von dem fortwahrenden Prozess der ,, Transmedialisierung des Wissenstransfers*
[Fr13].)
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Unterhaltungsspielen auch in Lernspielen wiedergefunden werden konnen und ob
Voraussetzungen vorhanden sind bzw. geschaffen werden miissen, um eine Anderung des
Nutzungsverhaltens der Schilerlnnen hin zu mehr ,;sinnvollem® Spielen erreichen zu
kdnnen. Im Anschluss an die Auswertung der Befragung erfolgt eine Beurteilung einiger
Lernspiele aus den Antworten der Schilerinnen, um mdogliche Kandidaten fur
LehrerInnen vorzuschlagen, die eventuell bislang noch keine genutzt haben.

2 Konzepte: Digitale Spiele und Lernen

2.1 Lernspiele, Serious Games und Educational Games

Die Betrachtung von digitalen Spielen erdffnet ein groRes Feld an Bereichen, welche im
Kontext des elektronisch unterstiitzten Lernens in untenstehende Ubersicht gebracht
werden kann (siehe Abbildung 1). Von besonderem Interesse fur die folgende
Untersuchung stehen sogenannte ,Serious Games* (engl. ,ernste Spiele*), welche
prinzipiell als berwiegend digitale Softwareanwendungen verstanden werden kénnen,
die dem Nutzer neben dem Zweck der reinen Unterhaltung einen spielerischen Kontext
bieten, der mit ernsthaften und informativen Inhalten reichhaltig angereichert wurde, um
einen gezielten Wissens-, Fahigkeits- und Kompetenzerwerb des Spielenden anzuregen.
Die dabei geschaffene Lern- und Spielwelt, in der sich die/der Nutzende hineinbegibt,
verschmilzt im besten Falle zu einem homogenen Raum, d. h. dass sich die/der Spielerin

in seiner Wahrnehmung nie bewusst in der Rolle des Lernenden sieht [vgl. Mal0, S. 18].

Abbildung 1: Ubersicht von
Spielen im Kontext von
eLearning [BB10]
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9 Zusammenfassung und Ausblick

Ausgehend von den Ergebnissen der vorliegenden Untersuchung kénnen wichtige
Schlisse fur die Neubetrachtung von digitalen Lernspielen und deren Einsatz aus der
Sicht der Schulerlnnen und Lehrerinnen gezogen werden.

Grundsatzlich kann festgestellt werden, dass digitale Lernspiele sehr wohl unter Kindern
und Jugendlichen verbreitet sind, jedoch bislang nicht den gleichen Stellenwert wie
Unterhaltungsspiele im t&glichen freizeitlichen Gebrauch einnehmen. Geschilderte
Erfahrungen der Schilerinnen zeigen aber, dass Lernspiele immer mehr an Attraktivitét
gewinnen — dabei setzt man jedoch klare Forderungen: mobil nutzbar und interaktiv
sollen die Spiele sein! Spieleentwickler sollten also besonders darauf achten, die
Bedurfnisse der zukinftigen Nutzerlnnen besser zu analysieren und um diese herum

interessante und motivierende Lernspiele zu erstellen.

Fest steht aber, dass immer noch zu wenig ,,sinnvoll* gespielt wird, sowohl in Freizeit als
auch in der Schule. Erster und wichtigster Anlaufpunkt fiir eine Verhaltensanderung bei
der Beschéaftigung mit digitalen Spielen sind, neben den Eltern, die Schule und
Lehrerinnen als Experten des Lehrens und Lernens — durch sie kdnnten, nicht nur durch
den Einsatz von Lernspielen im Unterricht selbst, hilfreiche Informationen und
Empfehlungen fiir Lernspiele an die Lernenden weitergegeben werden. Derzeitig ist es
aber eher so, dass die Schulerinnen die Rolle der Spielexperten einnehmen und in dieser
vielen Lehrerlnnen meilenweit voraus sein durften, was die Bedienung und technisches

Knowhow angeht.

Existierende ,,reine“3® Lernspiele, wie z. B. State of Mind oder Ludwig, werden oft von
Lehrkraften aufgrund des erhéhten zeitlichen Aufwandes gemieden. Dafur greifen diese
lieber zu Lernplattformen wie Schlaukopf.de, Learningapps.org, oder Kahoot.it, die mit
vielen spielerischen Elementen und multimedialer Vielfalt angereichert sind und somit
einen Grofteil der Schilerlnnen zum spielenden, kooperativen Lernen eher motivieren

kdnnen, als eine Arbeitsheft- oder Lehrbuchseite es wohl imstande waren.

3 (,,Rein“ in dem Sinne, dass sie keine Mischform darstellen, wie z. B. eine Lernplattform mit
Spielelementen.)
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Laut Einschatzung der Schilerinnen der Sek. I sind jedoch analoge, aber insbesondere
digitale Lernspiele nach wie vor zu selten im Unterricht zu finden, obwohl eine grolRe
Palette an mdglichen Spielen fiir fast jedes Themengebiet besteht. Inwiefern in dieser
Beziehung in Zukunft angebotene Schulungs- und Weiterbildungsangebote fiir Lehrende
zu mehr Experimentierfreudigkeit im Umgang und Einsatz mit Lernspielen im
Schulunterricht beitragen wirden, kdnnte im Rahmen einer weiteren Forschungsarbeit
mithilfe von Befragungen von Lehrkréften durch personlichen Interviews beantworten

werden.

Eine zusatzliche Ursache fir fehlendes Engagement der Lehrkrafte fur den verstarkten
Einsatz von digitalen Lernspielen im Unterricht kénnten auch die marode schulische
Infrastruktur und die fehlenden (performanten) technischen Mittel sein. Die merklich
verspatete Reaktion der Kultusministerkonferenz der L&nder auf den gesellschaftlich-
technologischen Wandel kdnnte nun auch ein Umdenken im Zusammenhang mit dem
verstarkten Einsatz von Lernspielen im Unterricht auslésen. Im Rahmen des 2019
vorgestellten ,,DigitalPakt Schule” wurden umfangreiche Gesetzesanderungen
durchgefuhrt, die den Weg fur bundesweite Digitalisierungsmalinahmen an Schulen mit
insgesamt finf Milliarden Euro (ca. 137.000 Euro je Schule) tber funf Jahre verteilt
bahnen sollen, so das Bundesministerium fiir Bildung und Forschung [Bul9]. Demnach
seien neben der Finanzierung in die Infrastruktur der Schulnetzwerke und in den Ausbau
von schnelleren Internetanbindung®*, insbesondere eine ausreichende Versorgung der
Schulen, damit also der Schulerinnen und Lehrkrafte, mit interaktiven Tafeln, Tablets
und Notebooks vorgesehen [Wil9]. Ein Teil der Forderungssumme sei zudem fir
notwendige Qualifizierungsmanahmen der Lehrerinnen vorgesehen. Ob dieser zeitlich
begrenzte Zuschuss bei einem Thema wie der Digitalisierung, die keinen erreichbaren
Zustand, sondern einen Prozess ohne sichtbares Ende darstellt, ausreicht und zur
gewinschten Verbesserung fur Lehrerlnnen und Schilerlnnen, auch beziglich des

Einsatzes von Lernspielen, fihren wird, bleibt abzuwarten.

3 (Die Forderung von Glasfaseranschliissen an den Schulen sei hierbei jedoch nicht vorgesehen.)
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Fragebogen - Gamifizierte Lehr-Lernszenarien im Unterricht der Sek. 1

Fragebogen | Anfang

Ich freue mich, dass du an meiner Umfrage teilnimmst. Mit diesem Fragebogen mdchte ich herausfinden, ob und wie
du digitale Lernspiele in deiner Freizeit spielst, aber auch, welche Rolle dabei Spiele und spielerische Elemente in der
Schule einnehmen. Darlber hinaus interessiert mich, inwiefern diese Spiele im Unterricht und auBerhalb dazu
beitragen, dass du etwas besser lernst, verstehst und sicher anwenden kannst. Mit deinen Antworten leistest du einen
groRen Beitrag!

Fur diese Befragung bitte ich dich deshalb, dir ausreichend Zeit fur jede Frage zu nehmen und diese ehrlich zu
beantworten. Lass dich dabei nicht von deinem Banknachbarn ablenken oder beeinflussen.

Wenn du etwas nicht verstanden hast oder Hilfe brauchst, kannst du dich jederzeit melden.

Sobald du die Umfrageblatter fertig ausgeflllt hast, bekommst du filr deine Muhe ein kleines Dankeschén bei der
Abgabe.

Vielen Dank fiir deine Mithilfe!

1. Im Vorfeld...
Deine Daten und Angaben unterliegen natiirlich dem Datenschutz und werden sehr vertraulich behandelt.
Die Auswertung erfolgt anonymisiert.

Es wird lediglich folgende Angabe bendétigt:

Bitte gib deine
Klassenstufe an:

Teil 1 - Lern- und Unterhaltungsspiele in der Freizeit

In diesem ersten Abschnitt der Umfrage werden dir Fragen zu deinen Erfahrungen mit (digitalen) Unterhaltungs- und
Lernspielen gestellt.

2. Weilkt du, was Lernspiele sind?
Kreuze bitte nur eine Antwort an!

(O leh kann mir darunter nichts vorstellen.
O Ich habe schon einmal davon gehort.
(O Ich weif3, was Lernspiele von anderen Spielen unterscheidet.

O lch weily, was Lernspiele sind und habe auch schon mal welche gespielt.

1von8 Christian Pahner, Technische Universitit Dresden
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Falls du dir nicht sicher bist, was der Unterschied zwischen Lernspielen und Unterhaltungsspielen ist, findest du hier
eine kurze Erklarung:

Lernspiele sind Spiele, mit denen etwas Sinnvolles gelernt werden soll.
Beispiele sind: Dr. Kawashimas Gehirn-Jogging, Vokabeltrainer, Flugsimulator, Ludwig, MatheBlaster, Dragon
Box Elements, Robot Karol, Kara, oder Scratch.

Anders als Lernspiele, sollen Unterhaltungsspiele vor allem Spafl machen. Wenn dabei noch etwas gelernt wird, ist
das eher Zufall oder ein Nebeneffekt.

Beispiele sind: Super Mario Spiele, Pokémon, Fortnite, Zelda, Sims, Worms, Unravel, cder Anno.

3. Welche dieser Gerite besitzt du bzw. darfst du zuhause nutzen?

Du kannst mehrere oder gar keine Dinge ankreuzen!

[] Computer

[ Laptop

[] Spielekonsole (Nintendo DS, Wii, Switch, PlayStation, Xbox, etc.)
[J Smartphone oder Handy

[] Tablet (iPad, etc.)

[] Sonstige (bitte nennen!), z. B.

4, Welches dieser Gerite benutzt du haufig zum Spielen von digitalen Unterhaltungsspielen (keine
Lernspiele)?

Du kannst mehrere oder gar keine Dinge ankreuzen!
[] Computer
[] Laptop
[] Spielekonsole (Nintendo DS, Wii, Switch, PlayStation, Xbox, etc.)
[] Smartphone oder Handy
[] Tablet (iPad, etc.)
[] kein Gerat, ich spiele nicht-digitale Spiele (Sammelkarten, Brettspiele, etc.)

] Sonstige (bitte nennen!), z. B.

5. Nenne mindestens zwei (2) digitale Unterhaltungsspiele, die du aktuell spielst oder vor kurzem gespielt
hast.

2 von 8 Christian Pahner, Technische Universitit Dresden
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6. Wie wiirdest du dein Verhalten beim Spielen von digitalen Unterhaltungsspielen beschreiben?
Kreuze bitte nur eine Antwort an!

Ich spiele ...
O keine digitalen Unterhaltungsspiele.
O nur gelegentlich bei Freunden, Bekannten, etc.
) ein Mal im Monat.
O ein Mal in der Woche.
O jeden zweiten Tag.
O jeden Tag.

() Sonstige (bitte nennen!):

Wenn ich spiele, dann ...
Kreuze bitte nur eine Antwort an!
(O Ich spiele keine digitalen Unterhaltungsspiele.
O ca. 30min am Tag.
(O ca. 1Th am Tag.
O ca. 1h 30min am Tag.
O ca. 2h am Tag.

O langer als 2h am Tag.

7. Wo bzw. wie spielst du diese digitalen Unterhaltungsspiele?
Du kannst mehrere oder gar keine Dinge ankreuzen!

[] online (im Internet)

[] offline {nur auf dem Gerat)

[] mit Freunden oder Familie zusammen am Computer, an einer Spielekonsole oder anderen Geraten
[ mit Bekanntschaften aus dem Internet, ,online-Freunden*

[] allein

[] Sonstige (bitte nennen!), z. B.:

3von 8 Christian Pahner, Technische Universitit Dresden
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8. Aus welchen Griinden spielst du gern Spiele?
Du kannst mehrere oder gar keine Dinge ankreuzen!

Durch Spiele...

[] kann ich mich erholen und abschalten

[] kann ich in eine andere Welt eintauchen.

[] kann ich jemand anderes sein, z. B. ein Superheld, Tier, Fantasiewesen etc.
] habe ich mit Freunden Spal.

[ lenke ich mich ab.

[] habe ich positive Erfolgserlebnisse.

[] vertreibe ich mir Zeit und Langeweile.

[] lerne ich neue Freunde kennen (z. B. Online-Games).

] Sonstige Grunde (bitte nennen!):

Jetzt geht es um Lernspiele

Hier noch einmal die Unterschiede:

Lernspiele sind Spiele mit denen etwas Sinnvolles gelernt werden soll.
Beispiele sind: Dr. Kawashimas Gehirn-Jogging, Vokabeltrainer, Flugsimulator, Ludwig, MatheBlaster, Dragon Box
Elements, Robot Karol, Kara, oder Scratch.

Anders als Lernspiele, sollen Unterhaltungsspiele vor allem Spal? machen. Wenn dabei noch etwas gelernt wird, ist
das eher Zufall oder ein Nebeneffekt.

Beispiele sind: Super Mario Spiele, Pokémon, Fortnite, Zelda, Sims, Worms, Unravel, oder Anno

9. Auf welchemn Gerit hast du schon einmal digitale Lernspiele {keine Unterhaltungsspiele) gespielt?
Du kannst mehrere oder gar keine Dinge ankreuzen!

[] Computer

[ Laptop

[] Spielekonsole (Nintendo DS, Wii, Switch, PlayStation, Xbox, etc.)

[ Smartphone oder Handy

[] Tablet (iPad, etc.)

[] Sonstige (bitte nennen!), z. B.

4 von 8 Christian Pahner, Technische Universitit Dresden
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10. Wie spielst du diese digitalen Lernspiele?
Du kannst mehrere oder gar keine Dinge ankreuzen!

] online (im Internet)

[] offline (nur auf dem Gerat)

[] mit Freunden oder Familie zusammen am Computer, an einer Spielekonsole oder anderen Geraten
[] mit Bekanntschaften aus dem Internet, ,online-Freunden*

[] allein

] Sonstige (bitte nennenl), z. B.:

11. Wie sind deine Erfahrungen mit digitalen Lernspielen? Bewerte folgende Aussagen.
Kreuze bitte nur eine Antwort pro Zeile an!

Trifft Trifft voll
Uberhaupt Trifft nicht  Trifft eher  Trifft eher und ganz
nicht zu zu nicht zu zu Trifft zu zZu
Ich spiele regelmalig digitale Lernspiele. ) o ) ) @) @)
Meine Eltern haben mir schon oft ein digitales @] C O @] @] C
Lernspiel gekauft bzw. installiert.
Ich finde, dass digitale Lernspiele mehr Spalk machen '] O O O O O
als andere Spiele.
Digitale Lernspiele sind nichts fur mich. Ich spiele @] O O O O C
lieber Unterhaltungsspiele.
Dank digitalen Lernspielen habe ich schon viel Neues ® O ® O ] ®
dazu gelernt.
Digitale Lernspiele haben mir dabei gehalfen, @] ® O O O C

Schulstoff besser zu verstehen.

12. Wer oder was hat dich dazu gebracht, ein digitales Lernspiel zu spielen?

13. Nenne mindestens zwei (2) digitale Lernspiele, die du aktuell spielst oder schon gespielt hast.

Svon 8 Christian Pahner, Technische Universitit Dresden
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Trifft eher

Zu

Fragebogen - Gamifizierte Lehr-Lernszenarien im Unterricht der Sek. 1
14. Bewerte dein Lieblings-Lernspiel bitte anhand der folgenden Aussagen.
Kreuze bitte nur eine Antwort pro Zeile an!
Trifft
uberhaupt  Trifft nicht  Trifft eher
nicht zu zu nicht zu

Das Thema des Spiels war besonders interessant. O [ ] QO
Mir gefiel die Grafik des Spiels (das Aussehen, @] O O
Design, etc.).

Die Geschichte/Story des Spiels hat mich ] e o
angesprochen.

Knifflige Aufgaben oder Ratsel im Spiel finde ich gut. O @ D
Abwechslung im Spiel ist mir sehr wichtig [ ] O O
Ich war motiviert, etwas Neues zu lernen. O O O
Ich wurde durch das Spiel herausgefordert. ] O ®
Ich habe mich nach dem Spielen gut gefuhlt und O C O
konnte anderen von meinem neu dazu Gelernten

berichten.

Im Spiel weiter zu kommen und Aufgaben/Ratsel zu O O o
I6sen, treibt mich an.

Ich habe beim Spielen das Gefuhl gehabt, etwas O O O
Sinnvolles zu tun.

Meine Eltern finden es besser, wenn ich Lernspiele ] O ®
spiele.

Ich wlrde dieses Spiel auch meinen Freunden @] C C
empfehlen.

6vons Christian Pahner, Technische Universitit Dresden
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Teil 2 - Lernspiele und spielerische Elemente in der Schule

In diesem zweiten Abschnitt der Umfrage werden dir Fragen zum Einsatz von Lernspielen und spielerischen
Elementen im Schulunterricht gestellt. Die Fragen beziehen sich hierbei hauptsachlich auf digitale, aber auch auf
nicht-digitale Spiele, die im Unterricht gespielt wurden.

15. Hast du schon einmal ein (digitales) Lernspiel im Unterricht gespielt?
Wenn ja, bitte nenne Fach und Spiel (gern auch mehrere),

z. B. Mathe — Bankrtcken, Ethik — Rollenspiel, Informatik — Robot Karol, etc.

16. Wurde dir von einem deiner Lehrer ein digitales Lernspiel empfohlen?
Wenn ja, bitte nenne Fach und Spiel (gern auch mehrere),

z. B. Physik — Online-Simulator, Englisch — Vokabeltrainer, etc.

o L o

O Nein.

17. Bitte bewerte folgende Aussagen mit Bezug auf Lernspiele im Unterricht.
Kreuze bitte nur eine Antwort pro Zeile an!

Jede
Nie Sehrselten  Selten  Abund zu Oft Stunde

Unsere Lehrer bauen Lernspiele in den Unterricht ein, ] (] @)
z. B. Bankrutschen, Rollenspiele, Spiele an der Tafel,
etc.

O
O
O

Ich wiinsche mir, dass Lernspiele (Bankriicken, @] O (@ O O C
Vokabelspiele, usw.) im Unterricht ... vorkemmen.

Im Unterricht spielen wir digitale Lernspiele, z. B. im ) . O * ®
Computerkabinett, am Laptop, Smartphone oder
Tablet.

O

Ich winsche mir, dass digitale Lernspiele (am @] @) C O o]
Computer, Tablet, Smartphone oder Laptop) ... im
Unterricht vorkommen.

7von 8
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18. Bitte bewerte deine Erfahrungen mit Lernspielen im Unterricht anhand folgender Aussagen.

Spiele im Unterricht helfen mir dabei, das Gelernte
besser zu verstehen.

Durch Spiele kann ich mich mit meinen Mitschilern
messen. Das treibt mich an.

In Spielen strenge ich mich besonders an, damit ich
der Beste der Klasse sein kann.

Bei Spielen in Gruppen gebe ich alles, damit unser
Team gewinnt.

Ich habe Angst davor, bei Spielen im Unterricht zu
sehr im Mittelpunkt zu stehen. Ich kdnnte mich
blamieren.

Ich finde Spiele im Unterricht Gberflussig und erachte
sie als Zeitverschwendung

Ein Spiel am Anfang der Unterrichtsstunde fihrt dazu,

dass ich mich an den Stoff aus der vorherigen Stunde
besser erinnern kann.

Ein Spiel in der Mitte der Unterrichtsstunde fihrt
dazu, dass ich mich fir den Rest der Stunde wieder
besser konzentrieren kann.

Ein Spiel am Ende der Unterrichtsstunde fahrt dazu,
dass die Stunde flr mich in guter Erinnerung bleibt

19. Hat dir ein im Unterricht oder zuhause gespieltes digitales Lernspiel dabei geholfen, einen Sachverhalt
(besser) zu verstehen? Schildere bitte kurz, um welchen Sachverhalt es sich gehandelt hat und wie dir das

digitale Lernspiel geholfen hat.

Hier ein paar Beispiele:

Trifft

Uberhaupt  Trifft nicht

nicht zu

O

zu

O

Trifft eher
nicht zu

O

O

Trifft eher
zu

O

O

O

Trifft zu

O

~

Q

Trifft voll
und ganz
zu

O

O

O

O

- Durch einen online-Experiment in Physik kannte ich ausprobieren und verstehen, wie Magnetismus funktioniert.

- Mit einer Sprachlern-App (z. B. Duolingo) konnte ich mein Wissen Uber die englischen Zeitformen auffrischen.
- Mithilfe eines Lernspiels am Computer (z. B. Kara) habe ich eine Programmiersprache erlernt.

Du bist fertig und kannst den Fragebogen zuriickgeben. Vielen Dank!

Christian Pahner, Technische Universitit Dresden
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