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ZIEL

Lernen mit und uber digitale Medien ist

aktuell eine wichtige gesellschaftliche
Herausforderung (KMK, 2016). Lehrpersonen
werden hierfur aber nur unzureichend
vorbereitet und geschult. TuDI-BASE st
ein Informationsangebot zum Thema
,Digitalisierung in der Lehrpersonen-
bildung, auf dem wissenschaftliche
Forschung fur die Aus- und Weiterbildung
von Lehrpersonen aufbereitet wird.

PROTOTYPEN
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bit.ly/TuDi-BASE-gam bit.ly/TuDi-BASE-for

STANDARDS SELEKTION

Themen:
top-down (curriculumsorientiert) &
bottom-up (strukturierte Datenbankensuche)

Medien-
erziehung

Makroebene

Medien-

(curriculare Ebene) sozialisation

Medien-
kritik
L Identitats- L Soziale
bildung Ungleichheit

Flipped

Fake News
Classroom

Forschungssynthesen innerhalb dieser
Themen:
Relevanz fur die Unterrichtspraxis
(Aktualitat, Umsetzbarkeit, Innovationspotential),

Qualitat (Study DIAD; Valentine & Cooper, 2008)

Zusammenfassung der Evaluation

der Forschungssynthese

Bai, S, Hew, K. F., & Huang, B. (2020). Does gamification improve student fearning outcome? Evidence from a
meta-analysis and synthesis of qualitative dota in educational contexts. Educational Research Review, 30,

100322. https./doi.org/10. 1016/ edurev.2020.100322

durch TUDI-BASE. Ein Service der TUDILB.
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Relevanz

Aktualitat

Umsetzbarkeit
E RS A AL Kénnen die Erkenntnisse dazu genutzt werden, um
P Schule oder Unterricht neu zu gestaiten?

Qualitat

{basierend auf Study-DIAD)

bit.ly/TuDi-BASE-eval

Ei “ “ Das Review  Implikationen fir die Praxis

Gamification beim Lernen

FreizeitspaB im Unterricht?

Uber die Hilfte der Jugendlichen in Deutschland spielt tiglich oder mehrmals wéchentlich mit digitalen Spielen (JIM Studie 2018). Diese
Vorliebe fur das Spielen wird zunehmend auch flr den Schulunterricht nutzbar gemacht im Sinne eines spielerischen Zugangs zu
Lerninhalten. Dabei bleibt zunachst die Frage offen, ob dieser spielerische Zugang ausschlieBlich eine Auflockerung des Unterrichts
bewirkt, oder ob Gamification auch Auswirkungen auf die Motivation und Lernerfolge der Schulerinnen und Schiler hat. Ja, hat es, sagen

Bai, Hew und Huang (2020) in ihrer Metaanalyse (Quelle).

© Was sagen Lehrkrafte zu Gamification?

© Wozu Gamification?

Einfuhrung Implikationen fir die Praxis
[ ]
Das Review

“Erhéht Gamification das Lernen der Schiilerinnen und Schuler? Evidenz aus einer Metaanalyse und Synthese von qualitativen Daten im
Bildungskontext”
(von Bai, Hew, und Huang, 2020)

Bai und ihr Team (2020) haben systematisch Studien zusammengefuhrt und ausgewertet, die untersuchten inwiefern spielerische
Elemente beim Lernen i.S.v. Gamification den Lernerfolg bel Lernenden erhoht.

© Was wird verglichen?

© Kontext der Studien

Geschlechterverteilung Schulstufe Region Facher

© Forschungsfragen und Ergebnisse

© Frage
.Fordert ein spielerischer Zugang zu Lerninhalten, d.h. Gamification, die fachliche Leistung von Schilerinnen und
Schiilern?”
Uber alle Studien hinweg zeigte sich, dass Lernende, die wéhrend des
/\ Lernens spielerische Elemente anwendeten, mehr lernten als
Lernende, die ohne spielerische Elemente lernten: 69% der
} Lernenden mit Gamification werden im Lernerfolg besser als der
Durchschnitt der Lernenden ohne Gamification sein.
- Lernérfolg + ;
Einfihrung Das Review Implikationen fiir die Praxis

Implikationen fur die Praxis

Wie setze ich Gamification sinnvoll im Unterricht ein?

Damit der Einsatz von Gamification nicht nur motivierend ist, sondern auch den Lernerfolg der Schulerinnen und Schuler starkt, ist
zweierlei zu beachten.

1. Die Forschungssynthese zeigt, dass das Lernen mit spielerischen Elementen zu besseren Leistungen fuhren kann als das Lernen
ohne diese Elemente. Der durch Gamification erzielte Vorteil bewegt sich dabei im mittelstarken Bereich. Besonders wirksam ist der
Einsatz spielerischer Elemente, wenn er sich Uber mehrere Wochen erstreckt.

2. Es scheint nicht wichtig zu sein, wie viele spielerische Elemente im Einzelnen verwendet werden. Wichtig ist aber, dass die
spielerischen Elemente genau zur Lernaufgabe passen. Das kann zum Beispiel bedeuten, dass eine Belohnung oder Ruckmeldung

zeitlich direkt im Anschluss an eine erledigte Aufgabe erfolgt.

© Inhaltliche Einordnung

© Tools

Mehr Informationen und Beispiele von konkreten digitalen Anwendungen.

o Online-Planspiele und Online-Simulationen in den Gesellschaftswissenschaften

e Digitale Spiele in den Geisteswissenschaften

Braun, I., & Nuckles, M. (2014). Scholarly Holds Lead Over Popular and Instructional: Text Type Influences Epistemological Reading Outcomes: TEXT TYPE
INFLUENCES EPISTEMOLOGICAL READING OUTCOMES. Science Education, 98(5), 867—904. https://doi.org/10.1002/sce.21117

Cochrane Norway. (2016). How to write a plain language summary of a Cochrane intervention review. Checklist.

Hanel, P. H. P., Maio, G. R., & Manstead, A. S. R. (2019). A new way to look at the data: Similarities between groups of people are large and important. Journal of

Personality and Social Psychology, 116(4), 541-562. https://doi.org/10.1037/pspi0000154

Hendriks, F., & Jucks, R. (2020). Does Scientific Uncertainty in News Articles Affect Readers’ Trust and Decision-Making? Media and Communication, 8(2), 401.

https://doi.orq/10.17645/mac.v8i2.2824

Kerwer, M., Chasiotis, A., Stricker, J., Gunther, A., & Rosman, T. (2021). Straight From the Scientist's Mouth—Plain Language Summaries Promote Laypeople’s
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Das zugrundeliegende Vorhaben wird im Rahmen der gemeinsamen
,<Qualitatsoffensive Lehrerbildung“ von Bund und Landern mit Mitteln des
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METHODE

Die Forschungssynthesen werden aus wis-
senschaftlicher und unterrichtspraktischer
Perspektive aufbereitet und eingeordnet.

STANDARDS DARSTELLUNG

Makrostruktur:

Einfahrung: Definition, Relevanzinduktion
(McCrudden et al., 2011)

Das Review:. Vergleichsgruppen, Kontext,
Ergebnisse, Evaluation
(Hendriks & Jucks, 2020)

Implikationen flr die Praxis: Handlungs-
empfehlungen, Einordnung der
Ergebnisse, Tools & Beispiele

(Cochrane Norway, 2016)

Mikrostruktur:

praxisnahe Sprache zur Erhohung des
Verstandnisses und Vertrauen in die
Forschungsergebnisse

(Kerwer et al., 2021)

Sprachliche Formulierungen (z.B. Hedges)
zur adaquaten Kommunikation
epistemischer Annahmen

(Braun & Nuckles, 2014)

Effektstarken:

Als Cohen's U3 grafisch und sprachlich
aufbereitet
(Kraft, 2020; Hanel et al., 2019)

BEGLEITFORSCHUNG

* Verstandlichkeit und Nutzungsverhalten

mittels Prozessanalysen (Laut Denken, Eye
Tracking)

 Wahrnehmung unterschiedlicher

Darstellungen von Effektstarken (Vergleich
mit Einschatzungen von Wissenschaftler*innen)
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