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Ein webbasiertes Quizspiel fiir digitales Lehren
und selbstgesteuertes Lernen

PROBLEMSTELLUNG UND ZIELE

Spielerisches Lernen und Feedback -

unabhangig von Gerat, Zeit und Ort B Gemeinsam lernen und motivieren

_E. Intuitives und wirksames Lerntool

B Individuellen Lernstand verfolgen

STUDIERENDE
v Spielspald und Lernmotivation
| v Rundenbasierte Duelle
v’ Lernverlauf und Bestenliste

DOZIERENDE

v' Kursverwaltung und -betreuung
v Anonymisierte Lernstatistiken
v' Eigene Kategorien und Fragen

FORSCHENDE

v' Evaluation der Lernforderlichkeit
v Testung von Spiel-Funktionen
v Studienverwaltung
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METHODE RESULTATE

_ | » Langfristiger Zuwachs von generellem
JH 3 Experimentelle Studien und fachspezifischem Wissen

®2 279 Teilnehmende > Ahnliche Lerneffekte in kontrollierten
und mobilen Lernsettings

> Attraktives und Interessantes Lerntool

9 Konzeption & Prototyping
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