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\?8ODHYS Digitale Lernspiele

< Lernen mit und durch Computerspiele

- Grundidee: Man will (a) die reich-
haltigen Moglichkeiten der
Visualisierung und Interaktion
und (b) das ungeheure
motivationales Potential nutzen




@8ODHYS Digitale Lernspiele

< Lernen mit und durch Computerspiele

- Grundidee: Man will (a) die reich-
haltigen Moglichkeiten der
Visualisierung und Interaktion
und (b) das ungeheure
motivationales Potential nutzen

- Spielen gehort wohl zu den
Naturlichsten formen des Le?
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@8ODHYS Digitale Lernspiele




@80[)9\(8 Digitale Lernspiele
... die didaktisch-padagogische Perspektive?

'& * multiple Reprasentationen /

3 multi-modal

* zielfokussiert

* bedeutungsvoller Kontext

* selbst-gesteuert

» konstruktivistisch

* aktiv / interaktiv

* Einbettung in vorhandenes
Wissen / mentale Modelle

» Zeit und Raum zu iiben

* belohnungsorientiert

@80[)9\(8 Digitale Lernspiele

.. kurzum:
AN Spcele baben das Potential, Wissen
und enstrebenswenten Gok 5u macten
wnd bedewtsamen +HbL ye




@8ODHYS Digitale Lernspiele heute

- Simulationsspiele

- COTS / Moddings

- Konkurrenzfahige Lernspiele ?

@8ODHYS Das Problem

- Wenn der Schlussel zum Erfolg von
Lernspielen die intrinsische Motivation (zu
Spielen und daher zu Lernen) ist, dann hangt
alles von der Anpassung an das Individuum ab.

- Das ist Schwierig bei ,normalen‘ Spielen,
verursacht aber bei der Integration eines
(curriculumsnahen) padagogischen Anspruchs
massive Probleme.

- Uberforderung vs. Unterforderung
- Lernaktivitaten vs. Spielaktivitaten

- Testung (von Wissen / Lernfortschritt) ?




GPS0DAYS

7" Macroadaptivity

Exkurs: ATS/ITS

Microadaptivity ~

Curriculum sequencing

[Adapﬁ\'e navigation snp]mrtj

Adaptive presentation

Adaptive problem
solving support

I
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- Direct guidance
- Link sorting
- Link annotation

removing
- Map adaptation

- Link hiding / disabling /

- Providing additional
information

- Providing variations
of the material

- Reordering information

- Adaptive interventions
- Signaling
- Hinting
- Executing
- Examples

Assessment:
(adaptive) testing

J

I

Assessment: (probabilistic}
interpretation of behaviour

Affects which LO/LeS are

Affects presentaticn and

interventions within a2 LO/LeS
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previded in which arder

GPS0DAYS

Adaptivitat in Lernspielen???

? Testen (kognitive, behaviorale, motivationale Aspekte) ?

? Anpassen (kognitive, behaviorale, motivationale Aspekte) ?
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\;58OD9YS Adaptivitét in Lernspielen!!!
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GPS0DAYS 80Days

Primary Goal(s)

Re y Fere/, b’%@re/ L&VW

Intelligente Personalisierung Kostenreduktion
und Adaptierung

4




GPS0DAYS 80Days

Primary Goal(s) — Why are they important

Intelligente Personalisierung Kostenreduktion
und Adaptierung

e Motivation, flow, engagement e Make them a
e Curiosity, interest serious business
e Embed new knowledge into h
the individual base line ¢ Make them more
« Enable instructional design / RETNeSR e
didactic / pedagogical principles * Make people (not
« Educational effectiveness only children)

b fit f th
¢ Educational efficiency o them

o Address a broad audience
e Reduce costs

GPS0DAYS 80Days




GPS0DAYS 80Days

a

Evaluation
framework

. Y .
Interactive and . (Tnteractive and
- Micro and B
adaptive . adaptive
macro-adaptive -
competence - digital
y technology =
development ) = L storytelling

1 i 1

-

(ijem coordination and management [ Dissemination and exploitation
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GPS0DAYS 80Days

Project Set Up




\;38ODHYS Konzept der Mikro-Adaptivitat

{ Py

Figume 1: The left panel shows the initial position of obje cts (the initial problem,
state) andl the right panel shows the cormect position of all objects
problem solution state).

\

Figuwe 2 This Figure demonstrates the position categories for the flashlight F. In the
left panel the flashlight is in position category Pur, in right panelin position

category Pir. %

\;38ODHYS Konzept der Mikro-Adaptivitat

Kombination von CbKST und
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ngDﬁyg Konzept der Mikro-Adaptivitat

Ontologisches Ressourcen-Modell

als Maschinen-Gedachtnis
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ngDﬁyg Konzept der Makro-Adaptivitat

Kombination von Padagogik mi

interaktivem Geschichtenerzahlen

' The Hero's Journey |
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ACT TWO:
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;\;58OD9YS Konzept der Makro-Adaptivitat

a3
[Norden]
(Explorer}

Konzept der NGLOBs

q5
[Himmels-
richtungen)]
Socialiser]

»

AfMagnetfeld,
(Explorer)
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;\;58OD9YS Konzept der motivationalen Adapt.

2006)
* Attribution theory (Weiner, 1974)

» Self-efficacy concept
(Bandura, 1977)

* ARCS (attention, relevance,
confidence, satisfaction) model
(Keller, 1987)

Erfassung motivationaler Zustande und
individuelle Anpassung
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@8ODHYS Konzept der motivationalen Adapt.

motivational models
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@8ODHYS Globale Architektur
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(WS0DAYS
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Resultate

mSPY
H-43

—>Mikro-Adaptivitat (kognitiv,
metakognitiv, motivational)
- Makro-Adaptivitat

(Interaktive Spielpfade,
Spielmodi)

W 4

Lizard 2.0
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@8ODHYS StoryTec — Bat Cave 1.0

@8ODHYS Resultate

Evaluation (Beispiel: Terraforming Mission)
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