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Herausforderung

Jedes vierte Grundschulkind erreicht beim Lesen

g nicht das Mindestniveau beim Textverstandnis,
das fur die Anforderung im weiteren Schulverlauf
nétig ware cLu2021).

» Jede*r dritte Neuntklassler*in verfehlt den
Mindeststandard Orthografie (qs-sitdungstrend 2022)

- Negative Auswirkungen auf Bildungserfolg,
Chancengleichheit und soziale Teilhabe!
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Losung: digitale, spielbasierte Forderung der ‘\((
Basiskompetenzen !
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{ SPIELBASIERTES LERNEN
UND SERIOUS GAMES
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Spiele im Unterricht = Gamification? \ (
W

Einsatz von Spiele-Elementen in nicht-
Spiel-Kontexten (peterding et al., 2011)

G lon

einzelne Spiele, konzipiert
(oder genutzt) fur ein spezifisc
(Lern-)Ziel

Der gesamte Prozess und die Praxis und Lernens mit/durch Spiele
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Spiele im Unterricht = Gamification?

GAMIFICATION

The use of game
elementsina
non-gaming context

- Increase engagement
- Extrinsic motivation for
learing or training

Extra layer within
existing environments,
learning or training
programs

- Didital platforms
- Classroom
- Public spaces

- Competitive people
- Performance-oriented
people

GAME-BASED
LEARNING

The process and
practise of learning
by using games

- Increase engagement
- Transfer knowledge,

- Learn new skills

- Abstract knowledde

Uses existing dames
which can be
repurposed for the
learning objective

Classroom with
instructor

- Students
- Pupils
- Groups of people

Only under supervision

SERIOUS GAMES
/ APPLIED GAMES

A custom-built game
with a specific
(leaming) objective

- Increase engagement
- Increase extrinsic and
intrinsic motivation

- Abstract knowledde

- Transfer knowledge

- Train new skills

- Create awareness

- Change behaviour

Games that are created
from scratch for a
specific purpose or
objective

- Glassrooms

- Companies

- Public places
- At home

Tailored to any audience
independently or in a

group

WWW.GRENDELGAMES.COM
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Quelle: https://grendelgames.com/serious-games-gamification-and-game-based-learning-whats-the-difference/
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Vorteile digitaler diagnosegeleiteter und ‘\ ({
spielbasierter Forderung |

_

* Individuelle Anpassung an den

— Lernstand
* Flow (Csikszentmihalyi, 1975)

» Zone of proximal
development (vygotsky, 1978) 3

Schwierigkeit

« Forderung der Motivation durch
spielerische Elemente (eterding et a., 2011)

- fuhrt zu erfolgreichen Lernprozessen oy etal., 2016)
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(Digital) Game-based Learning: Agenda

DGBLXQ

Durch das Spiel weifd ich, was ich kann,
Stwpradn st e dde i e s

PreKID-F

Lern- und
Prosodiya Spielerfahrung
NEEEER
ABC

Prosodiya &
ProKID-F

Deutsch

(Digital)
Game-based
Learning im
Schrift-
spracherwerb
und Informatik

Grundlagen DGBL

Spielbasiertes
Lernen

Schwierigkeit

Pédagogische Hochschule
I Ludwigsburg
University of Education

Spiele-
Elemente
unter der Lupe

(D)GBL in der
Lehre und am,
Institut ¥
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WARUM MACHT
UNS SPIELEN SPASS?

PIZZA C PIZZA C PIZZA C

UND IST DAS UBERHAUPT GUT FUR DEN UNTERRICHT?
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Warum uns Spielen Spalhh macht \\({

Spiele sprechen grundsatzliche Bedarfe oder Begehrlichkeiten an:

* intrinsisches Bediirfnis « extrinsische Anreize
— Streben nach Perfektion bestimmter — Wunsch nach sozialer Anerkennung
Fahigkeiten — Belohnung
— Wunsch, etwas Nutzliches und Relevantes — Bekanntheit
tun zu wollen

— Zugewinn von Einfluss und Macht oder
— Herausforderungen zu meistern Privilegien

— Unabhangig agieren und gestalten zu konnen

Quelle: Strahringer & Leyh (2017): Gamification und Serious Games
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... und funktioniert das auch beim Lernen? ‘\ ({
|

A : :
. * Durch den Einsatz von Spiele-Elementen
% | Uberforderung R v k6 die aleich hologisch
® - 1 Abwechsiung onnen die gleichen psychologischen
E TN G O n Erfahrungen hervorgerufen werden, die
A QoW Lernende allgemein in Spielen machen

—m————=-— (Huotari & Hamari, 2012).
;7 Einstimmen A  Im Bildungskontext kann durch
L : : Gamification der Lernverlauf positiv
Quelle: Meurers (2023); studienstrategie.de Fihigkeiten

beeinflusst und die Motivation der
Lernenden, sowie die Beschaftigung mit
und der Spal an Lernaufgaben gesteigert
werden (Clark et al. 2016; Hamari, Koivisto, & Sarsa,
2014; Huang et al., 2020; Sailer & Homner, 2019).

Game-Based Learning

» (D)GBL ist ein sehr effektiver Ansatz, um positive Lernergebnisse zu fordern, und ubertrifft konventionelle
Unterrichtsmethoden wie Vorlesungen, Lesematerialien, oder auch Hypertext-Lernumgebungen in Bezug auf Lernen und
Merken des Gelernten, insbesondere im (Schrift-)Spracherwerb (Wouters et al., 2013).
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Integriertes Design-Framework des
spielbasierten Lernens pus e, w I e

Game-Based Learning

Affective - Behavioral - Cognitive - Social / Cultural
Engagement . Engagement - Engagement . Engagement

Learning Game Design Elements
Knowledge/Skills * Incentive System ¢ Learning Mechanics * Assessment
Mechanics ¢ Aesthetic Design * Narrative * Musical Score

Affect Motivation Cognition Social / Cultural

Emotional Design: Expectancy-Value Stituated in Context Social Context
Representation Theory
Scaffolding, Participatory
Emotional Design: Self-Determination Feedback Learning Culture
interactions
Self-Efficacy Information Social Agency
Attitudes Representation
Attribution Observational
Meaningful Learnina
Goal Orientation Interactions
Relatedness
Interest Geastures &
Movement Social Interacitons
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Ludwigsburg
OAOGAOAS,

University of Education
| ‘ | l | ' |

o 2 fordert die Beteiligung und das Lernen

"ﬁ' von Kindern mit sonderpadagogischem
fordert Motivation und Forderbedarf (ke & Abras, 2013)

Beteiligung (Ninaus et al., 2019)

Potenzial des digitalen, spielbasierten Lernens ‘\ ({

spielbasiertes Lernen kann sogar
Lernende wieder motivieren, die sich
fordert die Beteilung an Lese- Spiele-Elemente und vom Lernen aus verschiedensten
Rechtschreibaktivitaten, die spielbasiertes Lernen... Grinden (fehlende Motivation /

Kompetenzverfestigung und fehlendes Engagement) abgewandt
verbessert die Wahrnehmung haben und mit anderen Methoden

von Leseprozessen (Hoimes, 2011) nicht mehr erreicht werden kénnen

. . - . Griffith, 2022; Squire, 2008
wirkt negativen Gefiihlen wie S - ) <
Frustration, Demotivation oder \ O
Langeweile entgegen (peterding etal., 2011)

- besonders vielversprechend fur den (Schrift-)Spracherwerb (wouters et al., 2013)
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Wie viel Spal’ macht es das Spiel zu spielen? \I(

@
[

Playability
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Wie viel Sinn macht es das Spiel zu spielen? ‘\((

nabi lity

Playability

vgl. Olsen et al. (2011)
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Welche Diszplinien smd involviert? ({
|

Fachwissenschaft und
Fachdidaktik

Bildungsforschung /
Erziehungswissenschaft
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Design-Prinzipien ‘\I ({

. Validity (Validitit)

. (Sprachlich) fundiert und auf Ltz Spieleriebnis
empirischen Erkenntnissen aufbauend
« Effektive Implementierung der Inhalte Inhalt & Grafik, Musik &

Geschichte

Fahigkeiten

- Effectiveness (Wirksamkeit)
« Wirksamkeit unter Alltagsbedingungen

Lernmechaniken

Spielmechaniken

Selbstwirksamkeit Belohnung

* Feasibility (Durchfiihrbarkeit)

 Durchfuhrbarkeit im schulischen oder
hauslichen Umfeld

Beispiel: Digitales, spielbasiertes
Lernen (Digital Game-Based Learning)
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Balance zwischen Lern- und Spielerfahrung ‘\ ({

Lernen Spielerlebnis

Inhalt & Grafik, Musik &
Fahigkeiten Geschichte

Lernmechaniken Spielmechaniken

Selbstwirksamkeit

Belohnung
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Balance zwischen Lern- und Spielerfahrung ‘\ ({

Lernen Spielerlebnis

Flow?

Motivation?

Kleinschrittigkgit
(zu kleinschrittig)

halt & Grafik, r:\l\u;}(‘; &
g eschic
Fahigkeiten G

Belohnung

Selbstwirksamkeit
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Balance zwischen Lern- und Spielerfahrung ‘\ ({

Lernen Spielerlebnis

lmmersion im
Spielgeschehen
.lnhalt &
Fahigkeiten Grggsk’hMl#ik -
chichte
Lernmechani

Selbstwirksamkei t
ohnung

Reflexion des

Gelernten?
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(Digital) Game-based Learning: Agenda

PreKID-F

Prosodiya

ABC

Prosodiya &
ProKID-F

Deutsch

Grundlagen DGBL (Digital)
Game-based

_ _ Learning im
Spielbasiertes Schrift-

Lernen

spracherwerb
und Informatik
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Tubinger Institut fir Lerntherapie
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‘hschule

Prosodiya: vom Sprachrhythmus zum ‘\ <oy
Schriftspracherwerb | Deutsc,}

ation

Prosodiya ermoglicht Kindern, Spahh am Erwerb der
Schriftsprache zu entwickeln und ihre
Rechtschreibschwache spielerisch zu uberwinden

* Prosodiya wurde fur Grundschulerinnen und
Grundschuler mit einer Lese-Rechtschreibschwache

entwickelt

* Prosodiya vermittelt Lernstoff der 2. und 3. Klasse . Betonungsmuster und Silbengrenzen

— bei anhaltenden Lese- und Rechtschreibproblemen und LRS erkennen
auch fur Kinder der 5. und 6. Klassen geeignet Offene Silben (lange Vokale) und

« Wirksamkeit in wissenschaftlichen Studien geschlossene Silben (kurze Vokale)

nachgewiesen, fur Kinder mit und ohne LRS LSS T e e :
Konsonantenverdoppelungen wie pp,

— bereits 15 Minuten pro Tag an 5 Trainingstagen pro Woche tt. mm. ck. tz. ... und

fuhren zum Lernerfolg Dehnungszeichen wie ie, stummes h
erkennen und verstehen
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Eine Reise durch Prosodiya ‘\ {

Betonungsmuster finden

Offene und geschlossene Silben

- A
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Ergebnisse Feasibility ‘\I({

m
- & -
Impact on the Awareness of Trained Linguistic Characteristics

v' @ time spent in-game: 10 hours ] e i s T
v' Completed all training schedule:76% - N A8

(n=838) 1 ﬁ Lernen _j Spielerlebnis R K

v High game and user experience (1|

° Flow and Challenge room for 1 B ety B G ks
improvement J L
* Kids love the “spherical lights” PPE R oo Y soeimechanicn jfw‘”‘ﬁ“
\ e o

oeh” W

v High reported self-efficacy
« Spelling > Reading

Selbstwirksamkeit Subsca Belohnung

lkll
T 91 !
{
l%l l
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Ergebnisse Feasibility ‘\I({

v @ time spent in-game: 10 hours

v' Completed all training schedule:76%
(n=88) Lernen

v High game and user experience

* Flow and Challenge room for Kleinschrittigket
improvement e

- Kids love the “spherical lights” onalt s . .
Spielmechanike

Spielerlebnis

Grafik, Musik &
Geschichte

v High reported self-efficacy
« Spelling > Reading

Belohnung

Selbstwirksamkeit
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Zusammenfassung der Ergebnisse der ‘\ ({
Randomized Controlled Field Trial oz etat, 2023) Il s

University of Education

[ ] [ ] e e
- Validitat:
Syllable Stress Awareness
Correctly identified stress patterns

v' Zusammenhang zwischen Betonungswahrnehmung und Lese-
Rechtschreibleistungen nachgewiesen F

v' Zusammenhang zwischen Trainings- und Rechtschreibleistung !,
spricht fur die effektive Implementierung %

- Wirksamkeit: S —
v Prosodiya verbessert die Betonungswahrnehmung und Sholp e e B
Rechtschreibung von Grundschulkindern .

* Feasibility:
v" Prosodiya eignet sich fur den Einsatz zu Hause

v Prosodiya motiviert Kinder uber langeren Zeitraum und wird
von Eltern und Lehrkraften gut angenommen

Number of Words

30
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(Digital) Game-based Learning: Agenda ‘\I ({

DGBLXQ

Pr@KID-F

Lern- und
Prosodiya Spielerfahrung
NEEEER
ABC

Prosodiya &
ProKID-F

Deutsch

(Digital)
Game-based
Learning im
Schrift-
spracherwerb
und Informatik
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BEWERTUNGSKRITERIEN FUR
SPIELBASIERTES LERNEN
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BEWERTUNGSKRITERIEN FUR
_ SPIELBASIERTES LERNEN
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Game/ Player Experience

Wie viel SpaBl macht es das Spiel zu spielen?
— Player Experience Inventory (PXI; unten: miniPXl)

Testung erfolgt direkt nach dem Spielen.

1. Wie ging es dem/der Spieler*in wahrend dem Spiel.

2. Was hat der/die Spieler*in wahrend des Spiels gedacht?

3. Wie geht es dem/der Spieler*in nachdem er/sie aufgehort hat zu spielen.

Pédagogische Hochschule
I Ludwigsburg
University of Education

> Es war
einfach zu
verstehen,
wie Aktionen
im Spiel
auszufihren
sind

> etc.

> Die Ziele des
Spiels waren
fur mich klar
verstandlich
> etc.

» Das Spiel war
weder zu
einfach noch
zu schwierig

> etc.

» Das Spiel gab
mir klares
Feedback
Uiber meinen
Fortschritt
auf dem Weg
zu den
einzelnen
Zielen.

> etc.

» Mir gefiel
das Aussehen
(Look and
Feel) des
Spiels

> etc.

» Das Spiel zu
spielen war
fur mich
bedeutsam

> etc.

» Ich wollte
entdecken,
wie sich das
Spiel
entwickelt

> etc.

» Ich hatte
das Gefuhl
gut in dem
Spiel zu
sein

> etc.

> Ich war voll
auf das Spiel
konzentriert
> etc.

» Ich hatte
das Gefuhl,
das Spiel so
spielen zu
konnen, wie
ich es
wollte

> etc.

Quelle: Graf et al., 2022; Haider et al., 2022
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HCIl 2026 - Human-Computer Interaction International

Theoriegeleitete Entwicklung eines Fragebogens zur Erfassung
des wahrgenommenen Lern- und Spielerlebens in digitalen
Lernspielen bei Grundschulkindern

Der DGBLXQ — ein modulares Instrument aus GameX & LearnX

Marc Hauck - Manuel Ninaus - Angelin GailSert - Heiko Holz

Padagogische Hochschule Ludwigsburg, Deutschland | Universitit Graz, Osterreich



DIE FORSCHUNGSLUCKE

Kein kindgerechtes Instrument erfasst Spielen UND Lernen

Player Experience Inventory UX Kids Questionnaire Instrumente zum Lernerleben
(PX1)
Stark, validiert — aber fir Erwachsene &

Jugendliche; abstrakte Item-
Formulierungen

Meist fur Sekundarstufe & Erwachsene;
selten auf spielbasierte Kontexte
bezogen

Kindgerecht — aber nur Usability &
allgemeine UX

a Die Liicke: Kein Instrument erfasst sowohl spielbezogenes als auch lernbezogenes Erleben und deren

Zusammenspiel bei 6- bis 10-jahrigen Kindern.




FORSCHUNGSZIEL

Was wir entwickeln wollten

Der DGBLXQ

Digital Game-Based Learning Experience Questionnaire

Kindgerecht — fiir Grundschulkinder (6—10 Jahre)

Theoriegeleitet — fundiert in der Situated Expectancy-Value
Theory

Integriert — erfasst Spiel- & Lernerleben gemeinsam

Modular — Dimensionen je nach Studienkontext flexibel
kombinierbar

ap GameX

Spielbezogenes Erleben
basierend auf dem PXI

" LearnX

Lernbezogenes Erleben
neue, SEVT-basierte Skala




AUFBAU DES INSTRUMENTS

Ein modulares Instrument, zwei Komponenten

4§ LearnX

Adaptiert aus dem deutschen PXI - 10 Dimensionen Neu entwickelt auf Basis der SEVT - explorativ
Funktionale Konsequenzen Wahrgenommenes Feedback (Aufgabe - Fortschritt - Scaffolding)
Steuerbarkeit - Ziele & Regeln - Herausforderung - - Wahrgenommener Nutzen (Schule - Alltag - im Spiel) -

Fortschrittsfeedback - Audiovisuelle Gestaltung Transparenz der Lernziele - Wissenszuwachs & Verstandnis -
Lernen vs. Spielen
Psychosoziale Konsequenzen

Bedeutsamkeit - Neugier - Kompetenzerleben - Immersion -
Autonomie



Il Ich mochte aufhoren

Stimmt gar nicht Stimmt eher nicht Teils, teils Stimmt eher Stimmt genau



FAZIT & AUSBLICK

Eine fundierte, kindzentrierte Grundlage zur Messung des DGBL-
Erlebens

O Spiel- & Lernerleben sind im Grundschulalter erfassbar

‘. SEVT-Fundierung kombiniert mit regelbasierter sprachlicher Anpassung

Bereit fur die Pilotierung; LearnX-
Uberarbeitungsrunde im Juli 2026 abgeschlossen

‘ Nachste Schritte: quantitative Validierung mit Kindern der 2. und 3. Klasse in Deutschland (7—9 Jahre) ab Herbst 2026
— explorative & konfirmatorische Faktorenanalyse = Erprobung mit weiteren Spielen & Altersgruppen.
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€3 oOptions

e

PROSODIYA PRE-SCREENING

DISSERTATION VON BENEDIKT BEUTTLER: OSF.I0/HRBDV

EINE DIGITALE, SPIEL- UND GRUPPENBASIERTE FRUHERKENNUNG VON VORSCHULKINDERN MIT RISIKO AUF LESE-RECHTSCHREIB-
SCHWACHEN

o

. EBERHARD KARLS
L o UNIVERSITAT
TUBINGEN ,

Tubinger Institut flr Lemtherapie o ,
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https://osf.io/hrbdv/

Prosodiya Screening: Playful Assesment M

Ludwigsburg
University of Education

Das Screening ist ein digitales, spielerisches Fruherkennungssystem
fur Lese-Rechtschreibschwache  #Gruppentestung #1. Klasse #Selbstandig

Interaktive Tutorials mit

Kugellichter als Begleiter
selbsterklarend, motivierend,
einfach, ohne Lehrkraft

“;3?22 5 kinderfreundliche Aufgaben
R S ohne Lese- und Schreibkenntnisse
L bdh bk IF durchfihrbar ,
Rapid Automatized Naming Serial Reaction Time Silbenbetonung Bei lauflges Erkennen Anstiegszeiten héren

CONFUSION MATRIX
Actual

ey POSIUIVE Validitat mit

°‘,! *! . 71!! T!! !!T! TET, . Ee'vvle rtur]dg der beStehenden Lesepréadiktoren aus den inales Mode V f%) Lesefahigkeit % | i s
S+ ] 1 opre- tn Screenings 5

Nutzungs- :
S vergleichbar .
erfahrung P ——— =

Ubungen

i o oF
.r“ ((. wl,a‘g‘:,:ﬁ
4

rnm Subscale

KidsGEQ Results
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Screening als “Playful Assessment” ‘\I({

« Spielerische/immersive
Elemente fur
— besseres Engagement

. keinspiel Q O O O O O O ceinspiel
— weniger Ablenkung
— motiviertes Durchspielen et 0000000 e
bedienen o O O O o O O bedienen
- User Experience / Game
Experience
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Vergleich von Screenings im Vorschulalter \ (
|

e o e e e
m1n)

DP (Differenzierungsprobe) 1975 25% 20% 33% Einzel Papier

BISC (Bielefelder Screening) 1999/2020 14-44% 50% 50% Einzel 25 Papier

RdH (Rundgang durch Horhausen) 2002/2014 25% Lesen 63% 38-48% 80% Einzel 45 Papier
77% Schreiben

PB-LRS 2004/2019 55% 36% 63% 87% Gruppe 60 Papier

MUSC (Miinsteraner Screenings) 2005 60% 66% 50% 86% Gruppe 50 Papier
(nicht repliziert) (8 Kinder)

HASE (Heidelberger Auditives 2007/2008 49-59% 4-28% 69-76% 60-66% Einzel 10 Papier und

Screening in der Digital

Einschuluntersuchung)

WUSC (Wiirzburger LRS-Screening 2020 73% 54% 80% 83% Einzel 25 Papier

Laute, Reime, Sprache)

SCHWUPP 2022 39% 80% 83% Einzel 38 Papier und

Digital (Tablet)
LOGiK-S (Logopadie im 2022 40% 84% 85% Einzel 10 Papier

Kindergarten Screening)
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PROKID-F:

D GE e PROSODIYA ELEMENTAR

DA 0 D FORDER RA R FA OR A R
Gefordert vom:
. . i ] Leibniz % Bundesministerium
Podogognsche Hochschule @ t ©; 2 | Universitat ® [ ) T fiir Bildung, Familie, Senioren,
I Ludwigsburg tog:4 [ Hannover Leibniz-Institut fiir Frauenund Jugend @
University Of Educotion Wissensmedien B

|
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Verschrankung von Diagnose & Forderung

Spracheingabe /
Spracherkennungs-Ergebnisse

(" E
a E

@T'\:\" <+ .

. <’
> DD | l l

© .| INTELLIGENTES .
J\ Screening r TUTORSYSTEM Adaptive

= '@ Ergebnisse J Forderung /
e - Fortschritts-

Pédagogische Hochschule
I Ludwigsburg

University of Education

= Spracheingabe /
€ Spracherkennungs-Ergebnisse

SCREENING-APP

08.10.26 | GBL Symposium

daten

FORDERUNGS-APP
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Screening ‘\I ({

Ludwigsburg
University of Education

« Phonologische Bewusstheit > = ]
* Silbenbetonung —/
* Mundliche Sprache > @:@}@

Phonologisches Arbeitsgedachtnis ——

Benennungs-
geschwindigkeit
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Forderung - Gestalterisches Konzept \Y

» Aufgaben sind in Rahmengeschichte
eingebettet

» Kognitive Entlastung: Gezielter Einsatz
multimodaler Elemente; Prinzipien der
Koharenz, Signalisierung und Kontiguitat

« Rahmengeschichte und fachliche
Handlung sind entkoppelt

» Begleitung durch padagogische
|ldentifikationsfigur

===~ | Y i | W | Y vy o { 1 f iy o Yy
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(Digital) Game-based Learning: Agenda ‘\ ({

DGBLXQ

Lern- und
Spielerfahrung
messen

S

Spiele-

Elemente
unter der Lupe

(Digital)
Game-based
Learning im
Schrift-
spracherwerb
und Informatik
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PADAGOGISCHE
LERNBEGLEITFIGUREN

SOZIALE INTERAKTION UND GEFUHL DER EINGEBUNDENHEIT

QSpiele-Element unter der Lupe

Jun.-Prof. Dr. Heiko Holz | (Digital) Game-based Learning im Spracherwerb und (Bildungs-)Informatik www.ph-ludwigsburg.de




Padagogische Lernbegleitfigur: \ ({Q
Selbstbestimmungstheorie e o, 200 (f o

University of Education

Kompetenz

Soziale

Autonomie Eingebundenheit
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Padagogische Lernbegleitfigur: ‘\ ({
Selbstbestimmungstheorie gy oec, 20

soziale
Interaktionen
Kompetenz fehlen oft in
digitalen
Settings

Soziale
Eingebundenheit

Autonomie
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Padagogische Lernbegleitfigur: ‘\ ({
Selbstbestimmungstheorie gy oec, 20

Padagogische Lernbegleitfiguren (Agenten)
adressieren das Fehlen von Interaktionen und konnen
Verbundenheitsgefuhl hervorrufen (przybyiski et al., 2010).

 als Tutoren fungieren, die personliches, oft
affektives und kontextbezogenes Feedback geben
Soziale und die Emotionen der Lernenden unterstutzen
Eingebundenheit und mitregulieren (Mohanty, 2016).

Autonomie

« positive Emotionen und intrinsische Motivation
unterstutzen (Liew, 2017).

* durch affirmative Kommunikation die
Selbstwirksamkeit der Lernenden sowie das
selbstregulierte Lernen steigern (pever et al, 2013;
Sikstrom, 2024).
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adagogische Lernbegleitfigur:
Se l bStbeSti mimun gStheO I’ie (Ryan & Deci, 2000) | ety f Edcater

Game-Based Learning

Kom petenZ Affective - Behavioral - Cognitive -Sociall Cultural

Engagement - Engagement . Engagement . Engagement

Learning Game Design Elements
. Soziale Knowledge/Skills * Incentive System * Learning Mechanics * Assessment
AUtO nomie E h 7 Mechanics ¢ Aesthetic Design * Narrative * Musical Score
ingebundenheit

Affect Motivation Cognition Social / Cultural

Emotional Design: Expectancy-Value Stituated in Context Social Context
Representation Theory
Scaffolding, Participatory
Emotional Design: Self-Determination Feedback Learning Culture
interactions

Self-Efficacy Information Social Agency
Attitudes Representation
Attribution Observational
Meaningful Learning
Goal Orientation Interactions

Relatedness
Interest Geastures &
Movement Social Interacitons
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Padagogische Lernbegleitfiguren: Kugellichter i

« Die “Kugellichter® waren das beliebteste
Spiele-Element in Prosodiya (Holz, 2018, 2023)

— Kinder wunschten sich die Kugellichter als
Kuscheltiere zu Weihnachten und empfanden
eine Verbundenheit zu ihnen

— das affektive Feedback des gelben
Kugellichts wurde insbesondere auch von
Kindern mit schwacher Lese-
Rechtschreibleistung gelobt

08.10.26 | GBL Symposium Jun.-Prof. Dr. Heiko Holz | (Digital) Game-based Learning im Spracherwerb und (Bildungs-)Informatik 56




Pédagogische Hochschule
I Ludwigsburg
University of Education

HINTERGRUNDGESCHICHTE
UND ERZAHLUNGEN

ES WAR EINMAL ...

QSpiele-Element unter der Lupe
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Hintergrundgeschichten und Erzahlungen W

Hintergrundgeschichten und Erzahlungen

« konnen dem Uben oder Testen einen
Sinn geben.

bevorzugen
Version mit

Geschichte
Lk (Nedkova, 2019)
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Hintergrundgeschichten und Erzahlungen W

Game-Based Learning

Hintergrundgeschichten und Erzahlungen

« konnen dem Uben oder Testen einen
S]nn geben, Affective - Behavioral - Cognitive -Sociall Cultural

Engagement . Engagement . Engagement . Engagement
* konnen Motivation, Engagement und ST, S i S

Lernen fordern (Cordova & Lepper, 1996; Parker et al., Learning Game Design [Elements
Knowledge/Skills * Incentive System * | earnina Mechanics * Assessment
1992). Mechanics * Aesthetic Design ¢ Narrative | Musical Score

 haben eine starke motivierende
Funktion, indem sie zur Spieltreue

. . Affect Motivation Cognition Social / Cultural
be] trage n ) a l SO d e m WU n SC h ) d aS S p] e l Emotional Design: Expectancy-Value Stituated in Context Social Context
. Representation Theory
wieder aufzunehmen (piass etal., 2015). e o Scaffoling, Partipatory
Emotional Design: Self-Determination Feedback Learning Culture
oo oy o interactions
° kon nen als ”Cogn]t]ve Scaffo ld “ du rCh Self-Efficacy Information Social Agency
Attitudes o Representation .
Sequenzierung der Inhalte extrinsische ABHEEN [F—— i
oy o Goal Orientation Interactions
kognitive Belastung senken (iménez-vatverde, Relatedness
Interest Geastures & _ .

2 025) . Movement Social Interacitons
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Hintergrundgeschichten und Erzahlungen ‘\I((

Hintergrundgeschichten und Erzahlungen

« konnen dem Uben oder Testen einen Sinn
geben.

* konnen Motivation, Engagement und
Lernen fordern (Cordova & Lepper, 1996; Parker et al., 1992).

* haben eine starke motivierende Funktion,
indem sie zur Spieltreue beitragen, also
dem Wunsch, das Spiel wieder
aufzunehmen (Plass et al., 2015).
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PROMOTION MARC HAUCK - SYSTEMATISCHES LITERATURREVIEW

Welche Spielelemente fordern Motivation und Lernerfolg im
Grundschulalter?

Warum

Lernspiele wirken, aber welches einzelne Spielelement tragt den 2.754 Trefferin 7 Datenbanken, 2010-2025

Effekt?

Wofiir 1.805 Titel und Abstracts gescreent

Das am besten belegte Element wird im Lese-Rechtschreibspiel

Prosodiya umgesetzt und im randomisierten Feldversuch gepruft. 184 Volltexte zur Priifung

Wie
PRISMA-Review in sieben Datenbanken, Screening in Rayyan,
Codierung nach 23 Spielelementen und drei Evidenzstufen.

Aktuell eingeschlossen

Teilstudie F2 der Promotion - Suche Nov. 2025 - Stand Volltext-Screening Sept. 2026, vorlaufig




WIE BELASTBAR IST DIE EVIDENZ?

Meist wird nur das Gesamtpaket getestet
I

64 eingeschlossene Studien nach Evidenzstufe (eine Stufe pro Studie)

38 9 17

ES-01 - Blindel ES-02 . Differenziert ES-03 - Isoliert

Spiel als Ganzes gegen Unterricht ohne Varianten, Mediation oder Identisches Spiel mit vs. ohne Element,
Spiel. Welches Element wirkt, bleibt Nutzungsintensitat einzelner Elemente. Kopf-an-Kopf oder faktoriell.

offen.

Die grofden Effekte stammen aus Blindelvergleichen.

Vorlaufiger Stand nach 133 von 184 Volltexten - finale Codierung in Rayyan



VORLAUFIGE BEFUNDE AUS ISOLIERTEN TESTS (ES-03)

Wirksam ist, was den Lernschritt erzwingt

( Isoliert wirksam \ Isoliert kaum wirksam
Concept Mapping im Spiel Punkte, Sterne, Badges, Leaderboard
Indirekte Steuerung (Meta-Gaming) Personalisierung (Avatar, Namen)
Diagnostisches Fehlerfeedback Was Belohnungen stattdessen tun
Strukturierte Peer-Hilfe

NACHSTER SCHRITT Ein solches Element in Prosodiya umsetzen und im RCT priifen

Vorlaufig, 17 ES-03-Studien - Zielvariablen: Lernerfolg und Motivation
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)
= 7 ‘__f /

Al-LIT:
DIALOGISCHES LESEN 2.0

Al-SUPPORTED LITERACY DEVELOPMENT IN KINDERGARTEN FOR EDUCATIONAL SUCCESS, EQUITY AND SOCIAL PARTICIPATION

| v v eibniz-Institut fur
; di

i1 | Leibniz EBERHARDKARLS“
FEE - (... © UNIVERSITAT
— 22 4] oo | B TUBINGEN

University of Education
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Team & Cooperations

Dialogisches
Lesen 2.0

4R Baden-Wiirttemberg
SR  Institut fur
IR Bildungsanalysen (IBBW)

dge Deutsche Gesellschaft fiir Sprachheilpiddagogik e.V.

{i{ ] Leibniz
‘\ PH Ludwigsburg l v v i 0] 2 Universitit
University of Education E‘_\bn\z'lnsl\itut Filr {

Ls
Wissensme dian teg:4 | Hannover
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Dr. Karin Reber

Expert forE- &
Participation Books

Anne-Kristin Cordes

Expert for Dialogic Reading w.
Digital Storybooks
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Dr. Karin Reber

Expert forE- &
Participation Books

Pédagogische Hochschule
I Ludwigsburg
University of Education

Anne-Kristin Cordes

Expert for Dialogic Reading w.

Prof. Dr. Dr.
M. Ed.

Prof. Dr. Detmar Hanna
Marco Hanna Ehlert

Ennemoser Oestreicher

‘ I({PH Ludwigsburg l u u Leibniz-Institut Fir

Umversﬁy of Education Wissensmedien
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\ Pddogogische Hochschule
Al-LIT: Dialogisches Lesen 2.0 ‘l({“rd

Eine mobile App fur authentische Sprachforderung in der fruhkindlichen Bildung

* Entwickelt eine skalierbare, Kl-basierte
App, basierend auf dem Dialogischen Lesen

« Nutzt ASR, CL und LLMs, um naturliche,
sprachforderliche Dialoge von Kindern (4-6
Jahre) und Kl zu ermoglichen

Weshalb hat Oskar die
Luft angehalten?

» Untersucht die Erstellung personalisierter
Bilderbiicher, abgestimmt auf Interessen
und Sprachniveau der Kinder

Krause, U. (2025). Oskar und der sehr hungrige Drache. CBJ.
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Unser Ansatz: Dialogisches Lesen 2.0 ‘\ ({
e e . . I
- mit individualisierter App

Ludwigsburg
University of Education

Warum rennen die

Dorfbewohner weg?
‘:I,!. Angst Drache
g

Weshalb hat Oskar die
Luft angehalten? E: Ja, genau,

E: Sie haben Angst vor dem grofBen,

hungrigen Drachen!

Sag mal: Der groBe,
hungrige Drache!

©
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Padagogische Lernbegleitfigur: \ ({Q
Selbstbestimmungstheorie e o, 200 (f o

University of Education

soziale
Interaktionen
Kompetenz fehlen oft in
digitalen
Settings

Soziale
Eingebundenheit

Autonomie
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Frontend Design

Pedagogical Reading Companion

36 initial concept ideas (inspired by characters associated with knowledge and learning)
— reduced to 10 options for the survey process

Target-group oriented selection, integration of design concepts from previous projects
(e.g. Prosodiya) and avoidance of stereotypes

B i“” 2

* Involvement of educators and children (ranking
and evaluation procedures) as part of

25 . =Y

G o Y Y participatory surveys and tests
il N

us SX o . &, .

# T FE
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Spielbuch: ‘\I ({ Q

Selbstbestimmungstheorie wans o, 200

University of Education

Autonomie-
Erleben in
linearen

Forderungen Kompetenz
gering

Autonomie Soziale

Eingebundenheit
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Ko-Kreativitat: Das eigene Bilderbuch ‘\ (Q\
|

Padagog*innen und Kinder konnen mit Kl ihre eigenen Geschichten erschaffen udwigebug

University of Education

die Geschichten erschaffen und

mitgestalten />

automatische Bilderbuch-Erstellung

| BULDUP

aktive Teilnahme: entscheiden, wie es 7
weiter geht

OPENING

Input Enrichment: Padagog*innen
konnen Geschichten auf
Sprachentwicklung der Kinder abstimmen
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(Digital) Game-based Learning: Agenda ‘\I ({

Spiele-
Elemente
unter der

Lupe

(Digital)
Game-based
Learning im (D)GBL in der
Schrift- Lehre und am,
spracherwerb Institut ¥
und Informatik
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LEHRE UND AM INSTITUT

PROJEKTE, ABSCHLUSSARBEITEN, SEMINARE

Ly
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Prof. Rob Otter‘s Robot Lab

(Bleymehl, Treffkorn, Sahin & Holz, accepted at TECH-EDU 2026)

linkslm

K%
e

autheben
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9 - 13-Jahrige

30 Schuler*innen

45 Minuten

Algorithmisches

Denken




CT4A - Computational Thinking fiir alle
5 i hule
I Ludwigsburg
University of Education

professional
school of
education
stuttgart
ludwigsburg
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LegoLeagueExplore - Programmieren und Entdecken in der Grundschule

Seminar und Angebot

* Seminarangebot fur Studierende

* Studierende als Multiplikator*innen

» Ausbringung der LegolLeagueExplore-Challenges
« Angebote beim Lernfestival

Ziel: Informatik in die Grundschule bringen

08.10.26 | GBL Symposium

University of Education

FIRST
LEGO
LEAGUE




NEXUS-7

Ein hybrides Escape-Room-Erlebnis

Eine Web-App erzahlt die Geschichte von
A.R.ILA., einer kunstlichen Intelligenz auf der
Raumstation NEXUS-7. Um sie zu retten,
losen die Spielenden Ratsel am Bildschirm —
und an echter Arduino-Hardware im Raum.

1-4 60 4

Spieler Minuten Arduino-Ratsel

Mario Manzocco - Dennis Schuster - Lucas Freund

~

NEXUS-7

Werdet ihr mir helfen?

Ein hybrides Escape-Room-Erlebnis

Sci-Fi-Story - Arduino-Ratsel - 1-4 Spieler - 60 Minuten

Mario Manzocco - Dennis Schuster - Lucas Freund

\_

Trailer - 76 s - aus A.R.I.A.s Perspektive — zum Abspielen anklicken



Trailer


https://drive.google.com/file/d/1PSvolBnLMrnB9mN2kHm34uh76XeyPc0X/view?usp=sharing

Wo die Geschichte den Raum beruhrt

Vier Ratselstationen: Jede verbindet eine Aufgabe in der Web-App mit Arduino-Hardware im Raum.

IM SPIEL

( L EINGABE-SEQUENZ (1/4] (- ) B ( )
ll GRALSTATUS -
&= e B . )
[ —— ety Ty
R —— R
f ; | e e &)
1 D T e : — e
------- [ s s e e et ot con
it oy
------- [ e
g o s &
- (AP —— . peropmmr e
' Sehekte 21 Soanat don Chip mit dem Arduine-BTID-Losar
[ s e i s i ==
= STROMKOPPLING

e

¥ “®ounpuny T __
SO — 0 L

(7>

\ )~

1 Sicherheits-Bypass
Taster + LEDs

2 Morsecode
Morsesignal vom Arduino

3 RFID-Protokoll
RFID-Leser + LCD

4 Hyperantrieb
Temperatursensor + LEDs



Konzept

Eine Figur mit Stimme

A.R.I.LA. fuhrt durch die Geschichte. Alle Dialoge sind
vertont (ElevenLabs v4) — auf Deutsch, Englisch und in
vereinfachtem Deutsch.

Digital trifft physisch

Jede Station koppelt die Web-App an Arduino-Hardware:
Taster und LEDs, Morsesignal, RFID-Leser mit LCD,
Temperatursensor.

Gemeinsam gegen die Zeit

1-4 Spieler, ein 60-Minuten-Countdown und mehrere
Enden — je nachdem, wie das Team entscheidet.

Mario Manzocco - Dennis Schuster - Lucas Freund nexus/-signup.vercel.app
Testsitzung


https://nexus7-signup.vercel.app/
https://nexus7-signup.vercel.app/
https://nexus7-signup.vercel.app/
https://nexus7-signup.vercel.app/

NEXUS-7

Werdet ihr mir helfen?

Ein hybrides Escape-Room-Erlebnis
Sci-Fi-Story - Arduino-Ratsel - 1-4 Spieler - 60 Minuten

JETZT ANMELDEN - ZEITFENSTER WAHLEN

13.-15. Oktober 2026

PH Ludwigsburg - keine Vorkenntnisse notig

Mario Manzocco + Dennis Schuster - Lucas Freund

nexus7-signup.vercel.app

ZUM ANMELDEN SCANNEN
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Die eigene Horspielbox als Bildungsraum ‘\I({

Ein Kooperationsprojekt der interdisziplinaren Fruhforderung mit der Informatik
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Pen & Paper in der Schule ml((

Self-

Determination Cognitive Load
Theory Theory
(Deci & Ryan, (Sweller, 2010)

1993)
Warum
kooperative
Rollenspiele im
Unterricht
einsetzen?

Narratives 4K-Kompetenz-
Lernen Modell
(Breithaupt, (Poitzmann &

2022) Sobel, 2023)
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Pen & Paper in der Schule ‘\I((

Seminar zum Einsatz von Pen & Paper im Schulkontext
« Kennenlernen von Pen-and-Paper-Rollenspielsystemen im
bentaiar Bildungskontext am Beispiel “Epic Quest” (Epic Education, 2024)

Bildungs- e » Interaktives Rollen- und Erzahlspiel, spezifisch entwickelt fur den

abenteuer padagogischen Kontext

« Studierende erleben als Spielende vorgefertigte Bildungsabenteuer
und reflektieren uber die Spielerfahrung

« Erlernen Grundregeln als Rahmen fur die Entwicklung eines eigenen
Bildungsabenteuers, das mit anderen Studierenden getestet wird

« Verfassen zum entwickelten Bildungsabenteuer einen
Unterrichtsentwurf und Reflexionsbericht

Bildungs-

Studierende konnen Rollen- und
Erzahlspielsysteme fiir den padagogischen
Gebrauch einsetzen, um
Bildungsabenteuer zu konzipieren, zu
leiten und den Einsatz in der eigenen
Unterrichtspraxis didaktisch begriinden
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https://drive.google.com/file/d/1wIzKitBFyFntdHKvoGYgx_L3_T21hzXH/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1PSvolBnLMrnB9mN2kHm34uh76XeyPc0X/view?usp=sharing

Pen-and-Paper-Rollenspiel fur den Informatikunterricht

DER LETZTE
UPLOAD

Jemand kennt dein Geheimnis.
Bald kennt es die ganze Schule.

Spielt mit. Keine Vorkenntnisse notig.

GBL SYMPOSIUM

Do., 8. Oktober, 16:15-17:45 Uhr
Fr., 9. Oktober, 13:00-14:30 Uhr

Anmeldung per Mail: sonja.bleymehl@ph-ludwigsburg.de

Spielleitung:
Mario Manzocco & Constantin Heller
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Zusammenfassung ‘\ ({

1. Spielbasiertes Lernen ist eine wirksame Methode zur Diagnostik
und Forderung von Basiskompetenzen

— Spiele-Elemente ermoglichen affektive, behaviorale, kognitive und
soziokulturelle Beteiligung

2. Erforschung von Spiel- und Lernerleben nicht trivial

— Kein vorhandenes Instrument fur “Digital game-based learning experince
- Entwicklung am Institut

— Nicht genug Forschung, welches Spiele-Element zur Forderung der
intrinsischen Motivation bei Lernspielen wie gut ist

€

Durch das Spiel weif ich, was ich kann.

3. Einsatz von (D)GBL in der Lehre begeistert Lernende
— FEigenes ,,Lernspiel“ sorgt fur Identifikation

» Wir machen schon ganz schon viel zu DGBL! Machen Sie mit ©
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Fragen?

Jun.-Prof. Dr. Heiko Holz
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