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Hintergrund und Projektziel

* Die Vermittlung von Kompetenzen im Bereich der Erkenntnisgewinnung ist ein zentrales Ziel des naturwissenschaftlichen Unterrichts. (kvk, 2005)

* Dennoch wird die Vermittlung dessen im Unterricht haufig vernachlassigt. (walpuski & Schulz, 2011)

« Zudem zeigen Untersuchungen ein anhaltend geringes Interesse von SuS an Chemie. (Stanat et al., 2018; Héft & Bernholt, 2019)

« Moglicher Losungsansatz: Entwicklung eines motivierenden, gegenwartsnahen Lehr-Lerninstruments, eines digitalen Lernspiels (DLS) > CHEMPION.

 DLS konnen Motivation steigern, Interesse wecken, komplexe Inhalte realitatsnah darstellen und den Wissenserwerb fordern. (Hauser, 2013; Tobias & Fletcher, 2011; Wouters et al., 2013)
« Trotz dieser Vorteile sind DLS aufgrund wahrgenommener Barrieren bei Lehrkraften selten im Einsatz. (Sanchez-Mena & Marti-Parrefio, 2017; Alisop & Jessel, 2015)
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Abb. 1.:Darstellung Projektphasen und Ablauf der iterativen Lernspielentwicklung.

Das Lernspiel CHEMPION

« 2D Adventure-Rollenspiel als Praktikantiin In
einem fiktiven Chemieunternenmen bzw. Labor.

CHEMPION - Galvanische Zelle
m Einsatz im Unterricht

 Reihe von Problemstellungen (Quests), die
durch die Anwendung wissenschaftlicher
Prinzipien und experimenteller Untersuchungen
gelost werden mussen.

* Begleitmaterial fur eine barrierefreie, einfache
Implementation im Unterricht.
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Abb. 2.:Screenshot CHEMPION. Abb. 3.:Interaktive Simulation Galvanische Zelle. Abb. 4.:Begleitende Handreichung.

 Erhebung: Leitfadengestutzte Expertiinneninterviews (N=8) mit Lehrkraften
(n=4) und Didaktikexpert:.innnen (n=4).

Forschungsfragen

FF1 Inwiefern nehmen Lehrkrafte und Didaktikexpert:innen Verbesserungsbedarf bei
dem digitale Lernspiel wahr um eine didaktisch sinnvolle Implementation zu
optimieren?

FF1a Wie nehmen Lehrkrafte und Didaktikexpert:innen das digitale Lernspiel und die * Auswertung: Qualitative Inhaltsanalyse nach Kuckartz (2018).

zugehorigen Begleitmaterialien in Bezug auf die Usability des Lernspiels wahr? * Deduktiv-induktive Entwicklung des Kategoriensystems.

FF1b Wie nehmen Lehrkrafte und Didaktikexpert:innen das digitale Lernspiel in Bezug
auf die Effektivitat des Lernspiels wahr?

FF1a Usability — Erste Ergebnisse Bedienung

- Im Datenmaterial insgesamt 346 Kodiereinheiten die mit der Kategorie Usability * Indukiive Bildung von vier Subkategorien.

kodiert wurden. * |Im Allgemeinen wird die Bedienung des Spiels als positiv wahrgenommen (34

* CQOirientiert an in der Literatur etablierten Dimensionen der Usability - deduktive von 55 Kodiereinheiten).

Bildung von sechs Subkategorien. (savi, 2011; Takatol et al., 2010; Sweetser & Wyeth, 2005) « Wahrnehmung von Verbesserungspotential vor allem in Bezug auf das
Wegklicken der Sprechblasen und Audiobugs.
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Abb. 7.: Kontingenzanalyse: Bedienung, Einstellungen und
Verbesserungsvorschlage.

Abb. 6.: Absolute Haufigkeiten der Usability-Subkategorien.

Diskussion und Ausblick

- Da noch keine Zweitkodierung erfolgte, bisher keine Uberpriifung der Reliabilitat moglich > Fertigstellung der Auswertung, Zweitkodierung und Berechnung der Intercoder-
Reliabilitat.

* Interviews mit Expertiinnen zeigen lediglich Wahrnehmungen. Sie geben keine Aussagen uber die tatsachliche Effektivitat des Lernspiels in Bezug auf die Forderung von
Kompetenzen bei SuS - Studie zum Einsatz in der Schule zur Untersuchung der Forderung von Kompetenzen.
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