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Vorbereitende Unterlagen flr die Teilnehmer

Nutzt man digitale Spiele als Lernumgebungen, ist es wichtig sich mit dem Medium Spiele
intensiver auseinanderzusetzen und mehrere Perspektiven zu bericksichtigen. Zuerst definieren
wir in der Fokusrunde spielbasiertes Lernen und diskutieren dann theoretische Modelle, die das
Lernen mit Spielen beschreiben. Wir Gberprifen dann Design-Elemente von Spielen, die das Lernen
erleichtern, indem sie die kognitiven, motivationalen, affektiven und soziokulturellen Fahigkeiten der
Lernenden fordern (siehe Abbildung 1).
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Abbildung 1: Auszug aus dem integrierten Design-Framework fiir spielbasiertes und spielerisches Lernen (Plass et al. 2016)

Sogenannte Serious Games sind seit Jahren auf dem Vormarsch, dennoch findet der Einsatz zur
Wertebildung im Unterricht kaum statt. Das Gaming-Modul zu Experimento?! (siehe Abbildung 2) ist
ein Beispiel, welches wir in der Fokusrunde genauer betrachten werden, da es konzipiert wurde um
Jugendliche zu unterstitzen, wissenschaftliche und technologische Zusammenhange uber
verschiedene Dilemma-Szenarien zu entdecken, zu hinterfragen und besser zu verstehen.
Die Entwicklung stitzt sich auf die Inhalte der Handexperimente von Experimento | 10+ zu den
Themen Energie, Umwelt und Gesundheit.

Zielgruppe: Schilerlnnen im Alter von 11-13 Jahren
Plattform: Medienportal der Siemens Stiftung

Das Gaming-Modul fordert neben dem Kritischen Denken die Fragekompetenz und die Fahigkeit
Perspektivwechsel durchzufiihren. Im Spiel wird das Selbstbewusstsein der Schiilerinnen bestarkt
und auf spielerische Art und Weise werden ihnen Methoden an die Hand gegeben, um
eigenstandig Antworten auf neue Fragen zu finden und im Transferprozess reale Probleme zu I6sen.

! Weiterfiihrende Informationen zum Bildungsprogramm Experimento finden Sie unter:
https://www.siemens-stiftung.org/de/projekte/experimento/
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Abbildung 2: Screenshot des Gaming-Moduls zu Experimento

Die nachfolgende Abbildung 3 gibt einen Einblick in die unterschiedlichen Phasen im Gaming-Modul
zu Experimento.

*Motivation und Interesse an einer naturwissenschaftlichen Fragestellung oder einem technischen
Problem erzeugen

) Information

*Prisentation der Inhalte: Technische Funktionen, Prozesse und Arbeitsabldufe kennenlernen,
Informationen sammeln

) Training

«Ubung:
sspielerisch Technik und Arbeitsabldufe erkunden und Informationen analysieren
sspielerisch Methoden aneignen und anwenden

) Anwendung

s Naturwissenschaftliches Lernen bewerten und reflektieren:
*Transfer der gelernten Inhalte
*Konsequenzen aus naturwissenschaftlichen Erkenntnissen fir Alltagshandeln ableiten

Abbildung 3: Aufeinanderfolgende Phasen im Gaming-Modul zu Experimento
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