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Level up! - Digital Gamification im naturwissenschaftlichen Sachunterricht

Ausgangslage

Nach wie vor héngt der Schul- und Bildungserfolg von Schiiler*innen vom Einkommen der
Eltern ab (Wo6Bmann et al., 2023). Schiiler*innen, die einen soziodkonomisch schwachen
Hintergrund haben, weisen nicht nur geringere schulische Kompetenzen auf, sondern werden
zusitzlich benachteiligt; sie erhalten bei gleichen Leistungen wie ihre Peers, die aus sozial
stirken Schichten stammen, schlechtere Noten und seltener eine Empfehlung fiir das
Gymnasium (Maaz et al., 2011). Das Ungleichgewicht ist besonders in den MINT-Fachern
stark: Kinder, die aus soziookonomisch schwachen Milieus stammen, weisen in den MINT-
Bezugsfachern am Ende der vierten Klasse einen Lernriickstand von bis zu eineinhalb Jahren
gegeniiber ihren Mitschiiler*innen auf (Schwippert et al., 2020). Die Ungleichheiten werden
durch die Bildungsaspirationen des sozialen Umfelds verstirkt: In soziodkonomisch
schwachen Milieus fehlt es hdufig an (im-)materiellen Ressourcen, um Lernanstrengungen,
Talente, Neigungen sowie Motivation zu fordern. Letzteres ist dabei besonders bedeutsam fiir
das Lernen (Solga & Dombrowski, 2009).

Partizipation durch digitale Medien

Der Anspruch der KMK, eine ,,Schule der Vielfalt“ zu gestalten, in der neben fachlichen
Kompetenzen auch ,,Kompetenzen der digitalen Welt* erworben werden sollen (KMK, 2015,
2016), kann nur gelingen, wenn alle Lernenden am Fachunterricht partizipieren konnen.
Dieses Vorhaben ist besonders fiir den naturwissenschaftlichen Unterricht eine grofle
Herausforderung, da dieser sich u. a. durch spezielle Denk- und Arbeitsweisen auszeichnet
(Stinken-Rosner & Abels, 2021). Das Aneignen und Anwenden von naturwissenschaftlichen
Methoden sowie das Ableiten von Konsequenzen aus naturwissenschaftlichen Erkenntnissen
sind Denk-, Arbeits- und Handlungsweisen, die bereits Grundschiiler*innen erwerben sollen
(GDSU, 2013). Um einen inklusiven naturwissenschaftlichen (Sach-)Unterricht zu gestalten,
miissen daher potenzielle fachimmanente Barrieren identifiziert und minimiert werden. Dieser
Prozess kann durch den Einsatz des NinU-Schemas unterstiitzt werden. Das durch Mitglieder
des Netzwerks inklusiver naturwissenschaftlicher Unterricht (NinU) entwickelte Schema
verkniipft die Ziele des naturwissenschaftlichen Unterrichtes mit denen der inklusiven
Padagogik (Stinken-Rosner et al., 2020). Das Schema wurde kiirzlich um den Aspekt der
digitalen Medien erginzt: Dieser Zusatz verdeutlicht, dass digitale Medien im inklusiven
naturwissenschaftlichen Unterricht dazu beitragen, ,,neue Zuginge und Partizipationschancen
fiir alle Lernenden* zu schaffen (Abels & Stinken-Rdsner, 2022). Der Einsatz digitaler Medien
im Unterricht kann u. a. Schiiler*innen mit einem schwachen soziodkonomischen Status zu
Gute kommen, da Medien — richtig eingesetzt — die drei Grundbediirfnisse der Motivation,
Autonomieerfahrung, soziale Eingebundenheit und Kompetenzerleben (Deci & Ryan, 1993),
erfiillen (Scharpf & Gabes, 2022). Diese bleiben bei dieser Schiiler*innengruppe haufig
unbefriedigt (Solga & Dombrowski, 2009).



Projekt- und Forschungsdesign

Eine Méglichkeit, Partizipation durch digitale Medien im Unterricht zu fordern, ist Digital
Gamification. Dies beschreibt die Anwendung von Spieleelementen in spielfremden
Kontexten (Deterding et al., 2011). Trotz positiver Effekte auf Motivation und Lernleistung
von Grundschiiler*innen wird Digital Gamification bisher selten genutzt (acatech & Joachim
Herz Stiftung, 2023). Insbesondere eine Ubertragung in den naturwissenschaftlichen
Sachunterricht steht noch aus. Aus diesem Desiderat leitet sich folgende Forschungsfrage ab:
Welche Auswirkungen hat der Einsatz von Digital Gamification im naturwissenschaftlichen
Sachunterricht auf die Motivation und den Fachwissenserwerb von Schiiler¥innen mit
unterschiedlichen soziodkonomischen Hintergriinden?
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Abb. 1 Ablauf des Forschungsvorhabens

Zur Beantwortung dieser Frage ist die Durchfilhrung einer quasi-experimentellen
Interventionsstudie im Pre-, Post-Design geplant (Abb. 1). Im Pre-Test wird die Motivation,
der soziodkonomische Status sowie das Fachwissen zu einem fiir die Grundschule relevanten
physikalischen Thema erhoben. Die Stichprobe setzt sich zusammen aus Viertkldssler*innen
von verschiedenen Grundschulen mit jeweils einer Interventions- (IG) und einer
Kontrollgruppe (KG).

Die Interventionsgruppe bearbeitet Lernmaterialien, die durch Digital Gamification-Elemente
erweitert werden. Die Aufgaben werden dabei in eine Quest eingebettet. Eine Quest bietet den
Schiiler*innen die Méglichkeit, eigenstindig die Reihenfolge der Aufgaben zu wihlen. Das
individuelle Wihlen kann die Selbststédndigkeit der Schiiler*innen fordern (Schedler, 2020).
Die Quest wird in eine Story eingebunden. Diese kann dabei helfen, Wissen zu vermitteln und
das Lernen unterstiitzen (Kim et al., 2018). Auflerdem kann ein Fortfithren der Story an das
Erledigen weiterer Aufgaben gekoppelt sein und sich so ebenfalls motivierend auf die
Lernenden auswirken (Schedler, 2020). Weitere Elemente sind Badges (Abzeichen) sowie
Fortschrittsanzeigen. Badges haben den Vorteil, dass sie nicht nur das Abschliefen von
Tatigkeiten honorieren, sondern, dass sie eine Zielsetzungsfunktion innehaben (Sailer, 2016).
Dariiber konnen bspw. Aufgabenstellungen kommuniziert werden, da der Erhalt eines
bestimmten Badges an der Erfiillung gewisser Aufgaben hédngt. Fortschrittsanzeigen haben
den Vorzug, dass durch sie auch leistungsschwichere Schiiler*innen motiviert werden
konnen. Das liegt u. a. daran, dass Fortschrittsanzeigen sich an der individuellen Bezugsnorm
orientieren und Schiiller*innen auch bei geringem Leistungszuwachs eine positive
Riickmeldung erhalten (Sailer, 2016).



Die Kontrollgruppe erarbeitet die gleichen fachlichen Inhalte mittels Stationenarbeit. Diese
wird durch analoge Gamification-Elemente gestiitzt. Fiir eine mdoglichst grofle
Vergleichbarkeit werden die Aufgabenstellungen beider Gruppen identisch gestaltet.

Im anschlieBenden Post-Test werden erneut die Motivation sowie das Fachwissen bzw. der
Fachwissenszuwachs erhoben und analysiert. Die bearbeiteten Aufgaben der Lernenden, die
(abhéngig von der Gruppe) digital und analog zu Verfligung stehen, dienen der vertiefenden
Analyse.

Ausblick

Nach Abschluss der Konzeptionsphase ist die Datenerhebung fiir Ende 2024 angesetzt.
Aktuell steht zur Diskussion, ob das Forschungsvorhaben um eine dritte Gruppe gleicher
GroBe erginzt werden sollte, wobei die Teilnehmenden der dritten Gruppe dieselben
fachlichen Inhalte ohne (Digital) Gamification-Elemente lernen. Diese Ergénzung kann dazu
dienen, festzustellen, welche Wirkung Gamification-Elemente selbst auf den Erwerb von
Fachwissen und die Motivation der Lernenden haben und welchen Einfluss die zusdtzliche
digitale Umsetzung jener spielt. Eine detaillierte Veroffentlichung der im Projekt genutzten
Instrumente und Materialien sowie der resultierenden Erkenntnisse ist in naher Zukunft zu
erwarten.
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