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Hintergrund des
Projekts

Ein Einblick in die Hintergriinde sowie De-
fizite in der naturwissenschaftlichen Bil-
dung, die dieses Projekt motivieren.

Das Lernspiel —
Ein Kurzuiberblick

Worum geht es im Spiel? Was ist das
Lernziel des Spiels? Welchen themati-
schen Fokus hat das Spiel?

Die Gestaltung

Wie ist das Spiel gestaltet? Welche
Aspekte werden bei der technischen und
grafischen Umsetzung des Spiels
berlcksichtigt?
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Hintergrund

des Projekts

Seit 2005 qilt die Vermittlung von Kom-
petenzen im Bereich der Erkenntnisge-
winnung als elementarer Bestandteil
des naturwissenschaftlichen Unter-
richts. Die Forderung dieser Kompeten-
zen ist durch die Lehrplane in den deut-
schen Bundeslandern sowie durch die
Bildungsstandards legitimiert und als
Lernziel gefordert. Dennoch zeigen Un-
tersuchungen, dass der Fokus im Un-
terricht nicht auf der Vermittlung von
Kompetenzen im Bereich der Erkennt-
nisgewinnung liegt, was in einem Defizit
dieser resultiert.

Gerade mit Blick auf einen Ubergang in
die Berufswelt und den starken Fach-
kréftemangel in MINT-Disziplinen (wie
z.B. Chemielaborpersonal, Technikerin-
nen und Techniker) sind diese Erkennt-
nisse besorgniserregend, denn ohne
adaquate Kompetenzen wird erfolgrei-
ches Experimentieren und eigenstandi-
ges Problemlosen unmoglich. Als wei-
teres Problem stellt sich das abfallende

Interesse von Schilerinnen und Schu-
lern in Bezug auf naturwissenschaftli-
chen Unterricht dar.

So zeigten Erhebungen bei Jugendli-
chen, dass das Ansehen des Chemie-
unterrichts mit zunehmender Jahr-
gangsstufe abnimmt. So wird beispiels-
weise der Chemieunterricht in der 10.
Klasse durch Schilerinnen und Schiler
nur noch mit der Schulnote 4 bewertet.

Diesem Problem soll entgegengewirkt
werden durch die Entwicklung eines
motivierenden, gegenwartsnahen In-
struments: Ein digitales Lernspiel. Fo-
kus und Hauptziel des Lernspiels ist die
Vermittlung von Kompetenzen im Be-
reich der Erkenntnisgewinnung. Durch
einen didaktisch sinnvollen Einsatz des
Lernspiels kann voraussichtlich die Ef-
fektivitat des Unterrichts in Bezug auf
Motivation, Engagement, Lernerfolg,
Verankerung von Wissen uvm. gestei-



ZUSATZLICHES ARBEITSMATERIAL

gert werden. Die Einbettung der Kom-
petenzvermittiung in einen digitalen,
gamifizierten Kontext verspricht nicht
nur eine Motivationssteigerung, son-
dern erfullt zudem die Forderung der
Kultusministerkonferenz, mit und durch
digitale Medien zu lernen.

Trotz des starken Motivationspoten-
tials bei Schilerinnen und Schilern
zeigen Lehrkrafte hdufig Vorbehalte
in Bezug auf deren Einsatz unbe-
kannter digitaler Lernmaterialien.
Insbesondere in Bezug auf digitale
Lernspiele zeigen Lehrkrafte Vorbe-
halte und nehmen Barrieren in Be-
zug auf den Einsatz wahr. So zeigt
sich, dass Lehrkréafte selbst bei einer

positiven Einstellung gegenuber di-
gitalen Materialien nur selten digitale
Lernspiele im Unterricht einsetzen.

Dies stellt ungenutztes Potential fir
den Unterricht dar. Um diesem
Problem bei der Entwicklung des di-
gitalen Lernspiels entgegenzuwirken
werden bei der Entwicklung aktuelle
Forschungsergebnisse zur Erfas-
sung von Einstellungen und Erfah-
rungen von angehenden Lehrkréaften
in Bezug auf Game-Based Learning
bericksichtigt. Endprodukt ist daher
nicht nur das Lernspiel, sondern
auch ein Set an zugehdrigen unter-
stitzenden Begleitmaterialen flr
Lehrkrafte.

LERNSPIEL ALS BROWSERBASIERTE
OPEN EDUCATION RESSOURCE

P

BEGLEITMATERIALIEN

EINBETTUNGSMOGLICHKEITEN

VIDEOTUTORIAL FUR LEHRKRAFTE



Das Lernspiel -

Ein Kurzuberblick

Hauptlernziel

Lernende kennen Variablenkontrollstra-
tegien und kénnen diese bei systemati-
schen Untersuchungen mithilfe digita-
ler Medien anwenden.

Spielart. Das Spiel ist als 2D Adven-
ture-Rollenspiel konzipiert, das in ei-
nem fiktiven Chemieunternehmen bzw.
Labor angesiedelt ist, in dem die
Spielenden die Rolle eines Praktikanten
bei einem charismatischen, wenn auch
leicht exzentrischen Professor Uber-
nehmen. Die primar lineare narrative
Struktur des Spiels basiert auf einer
Reihe von Problemstellungen (Aufga-
ben/Quests), die die Spielenden durch
Anwendung wissenschaftlicher Prinzi-
pien und experimenteller Untersuchun-
gen lésen mussen.

Spielverlauf. Das Spiel beginnt mit ei-
nem Onboarding-Prozess, der die
Spielenden in die Grundlagen des
Spiels einfiihrt und eine spezifische In-
struktion zur Kontrolle von Variablen

bietet. Dies stellt sicher, dass alle Teil-
nehmenden ein grundlegendes Ver-
stdndnis der wissenschaftlichen Me-
thodik erlangen, bevor sie mit den ei-
gentlichen Herausforderungen des
Spiels konfrontiert werden.

Im Anschluss an die Instruktion kénnen
die Spielenden zwischen zwei thema-
tisch unterschiedlichen und inhaltlich
unabhéngigen Leveln wéahlen. Ziel bei-
der Levels ist die Forderung von Kom-
petenzen zur Anwendung von Variab-
lenkontrollstrategien. Thematisch fo-
kussieren sie dabei zum einen auf gal-
vanische Zellen und zum anderen auf
Licht und Farbe. Diese Modularitat er-
mdglicht sowohl Lehrenden als auch
Spielenden, einen Bereich nach eigener
Wahl zu erkunden, ohne dass die Rei-
henfolge der Bearbeitung das Lerner-
lebnis beeinflusst.

Jedes Modul ist so gestaltet, dass es
eine eigenstandige, flexible Integration
in unterschiedliche Lehrszenarien er-
madglicht.



Interaktive Simulationen. Ein wesent-
liches Merkmal des Spiels ist die Ein-
bindung interaktiver Simulationen, die
fester Bestandteil des Spielverlaufs
sind. Diese Simulationen sind so ge-
staltet, dass sie den Spielern ermdgli-
chen, experimentelle Techniken in ei-
nem virtuellen Umfeld anzuwenden,
wobei der Fokus auf der Variablenkon-
trolle und der systematischen Untersu-
chung von experimentellen Sachver-
halten liegt.

Prototypen interaktiver Simulationen
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Dieser Ansatz ermdglicht den Spielen-
den, Kompetenzen zu erlangen oder
vertiefen, die fur das Verstandnis und
das systematische Durchfliihren von
Experimenten essentiell sind.
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Die Gestaltung

Technische Gestaltung.

Die Programmierung des digitalen
Lernspiels erfolgt mithilfe der Godot-
Engine. Diese Entscheidung fuBt auf
den umfassenden Maoglichkeiten, die
Godot fir die Erstellung anspruchsvol-
ler 2D- und 3D-Applikationen bietet,
und spiegelt die Bestrebungen wider,
ein padagogisch wertvolles sowie visu-
ell ansprechendes Spielerlebnis zu
schaffen.

Ein zentraler Aspekt der Verwendung
dieser Open-Source-Engine ist ihre Fa-
higkeit, das Spiel nahtlos in Webumge-
bungen zu integrieren, wodurch eine
universelle Zugénglichkeit Uber diverse
Browser und Endgerdte hinweg ge-
wéhrleistet wird.

Diese technische Ausrichtung erlaubt
es, das Spiel ohne spezifische Soft-
wareanforderungen oder umfangreiche
Installationsprozesse zu verwenden,
was die Implementierung in schuli-
schen sowie auBerschulischen Bil-
dungskontexten erheblich vereinfacht.

Die Kompatibilitdt mit einer breiten Pa-
lette an Geraten wie iPads, Notebooks
etc. tragt dazu bei, einen flexiblen Ein-
satz zu ermdglichen, der den heteroge-
nen technologischen Rahmenbedin-
gungen moderner Bildungseinrichtun-
gen gerecht wird und sich nahtlos in
das digitale Zeitalter einfugt.




Die Grafische Umsetzung.

Bei der grafischen Gestaltung des
Lernspiels wird ein besonderes Augen-
merk auf die Einhaltung von Mayers
Prinzipien des Multimedia-Designs ge-
legt. Diese Prinzipien, die auf kogniti-
ven Theorien des Lernens basieren, lei-
ten die visuelle und didaktische Struk-
turierung des Lernspiels. Ziel ist es,
eine grafische Umgebung zu schaffen,
die nicht nur visuell ansprechend ist,
sondern auch die kognitive Belastung
der Lernenden minimiert, um ein effek-
tives und effizientes Lernen zu férdern.

Asthetik und Funktionalitt.

Im Einklang mit diesen Prinzipien wird
bei der Entwicklung der interaktiven Vi-
sualisierungen und Simulationen be-
sonderer Wert darauf gelegt, eine Ba-
lance zwischen Asthetik und Funktio-
nalitdt zu finden. Es wird bewusst auf
eine UberméaBig realitatsgetreue Dar-
stellung verzichtet, um eine Uberfrach-
tung der kognitiven Kapazitdten der
Nutzerinnen und Nutzer zu vermeiden.

Dies ermdglicht den Lernenden, sich
auf die wesentlichen Inhalte zu kon-
zentrieren und durch aktives ,Experi-
mentieren® ihre Kompetenzen in Bezug
auf eine systematische Variablenkon-
trolle zu schulen.

Die Gestaltung der grafischen Ele-
mente des Spiels folgt somit einem
durchdachten Ansatz, der nicht nur die
asthetischen Aspekte berlcksichtigt,
sondern auch die pddagogischen Ziele
des Spiels unterstitzt.
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