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Kollaboratives Serious Gaming - Forderung der

Professionalisierung von Lehramtsstudierenden im Bereich von

Inklusion und Heterogenitat

Ausgangssituation und Ziele |

o

Ausgangssituation: .
gang Zielsetzungen:

* Bedarf an innovativen, digitalen Lernformen: spezifische . . X . i
1. Identifikation geeigneter Design-Elemente zur Férderung des kollaborativen Lernens

Anspriiche an Konzeption und Durchflihrung digitaler Lehr- und . i i
2. Erhéhung des Fachwissens angehender Lehrpersonen im Bezugsfeld

Lernformen, die digitale Lernkultur und mediale Metakompetenzen " X X X
3. Positive Entwicklung der Einstellung angehender Lehrpersonen zur Inklusion

von Lehrpersonen (vgl. Jenkins et al. 2009; Wannemacher et al.

2016; Wimmer 2017) Theoretischer Hintergrund }

» Bedarf an digitaler Partizipation in der Bildung: ,Participatory

Learning Culture”, komplexe Aufgabenbereichen mit « Digital Game-Based Learning: affektive, motivationale, kognitive und soziokulturelle Aspekte des
Uberfachlichem Austausch und systematische Nutzung digitaler spielbasierten Lernens (vgl. Plass/Mayer/Homer 2020); spezifische Lerntheorien und Game-Design-
Okosysteme (vgl. Getto/Hintze/Kerres 2018; Jenkins et al. 2006; Elemente flr die Erstellung von Lernspielen

Seufert/Guggemos/Moser 2019) * Kollaboratives Lernen: Lernform mit positiver sozialer Interdependenz, die sich durch gemeinsame

Aufgabenbearbeitung, Zielstruktur und Wissenskonstruktion von kooperativem Lernen abgrenzt

(vgl. Dillenbourg 1999; Johnson/Johnson 1999; Teasley/Roschelle 1995; Wendel 2015).

Einfihrungs- * Fachwissen zu Inklusion und Heterogenitdt umfasst die Bereiche Férderung, Diagnostik und

szenario

Beratung sowie allgemeines Wissen zu Inklusion und Heterogenitét (vgl. Zinn 2018).

-
Pausen-
szenario

Fragestellung

Kann das kollaborative Serious

Game ,InCoLearn” wirkungsvoll

Unterrichts-
szenario

Briefing

genutzt werden, um im Bezugsfeld
das Fachwissen, das

handlungsbezogene Wissen sowie
Spielverlauf des InCoLearn-Prototyps die Einstellungen von Studierenden

in der beruflichen Bildung zu

p Y
Vorgehen und erwartete Resultate fordern?
L
Educational Design Research (In Anlehnung an McKenney/Reeves 2012;
Huang et al. 2019)
) Vorgehen: Erwartete Resultate:
Des'gn_: Usability
Exploration - Study v" Entwicklung des Prototyps + Anstieg des Fachwissens
Analysis Evaluation
*Value-Added . . . .
) Stud v’ Usability-Studie * Positive Auswirkungen auf
Design: v
<:> Mapping <:> » Entwicklung der Alpha-Version die Einstellungen zu Inklusion
xploration Prototype eflection *  Mehrwertstudie mit Pre-/Posttest + Optimierung interpersonaler
P
Construction *Alpha . . ) . .
Beta zum inklusionsbezogenen Wissen Interaktionen im Bezugsfeld
* Entwicklung der Beta-Version
« Erweiterung auf andere Kontexte
des Lehrens und Lernens
Implementation & Spread
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