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Losung?




ADAPTIVITAT




Was ist Adaptivitat?

== Zuschneiden der Lernaktivitaten auf die Bedurfnisse und Fahigkeiten

einzelner Schuler*innen — personalisierte Lernerfahrungen
(Peng et al., 2019; Walkington & Bernacki, 2020)

_;, Anpassen von Lerninhalte und -wege an die Fahigkeiten und den
Lernfortschritt der einzelnen Schuler*innen in Echtzeit
(Martin et al., 2020)

EEE- Abstimmung auf das Vorwissen, den situativen Kontext und die sich

entwickelnden Lernbedurfnisse der Schuler*innen
(Das et al., 2010)




Prinzipien und theoretische Modelle

Adaptives Lernen basiert auf:

e Individualisierung: Anpassung der Lerninhalte und -methoden an die
individuellen Bedurfnisse

e Feedback: Kontinuierliche Rickmeldung Uber den Lernfortschritt —>
Lernprozess wird dynamisch angepasst

e Datengetriebenes Lernen: Nutzung von Lerndaten zur Analyse und
Verbesserung des Lernprozesses

e Selbstgesteuertes Lernen: Férderung der Eigenverantwortung der Lernenden
durch personalisierte Lernpfade und -materialien

(Martin et al., 2020; Plass & Pawar, 2020)
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Adaptive Learning
Elements
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Was kann adapt

Quelle: Eigene Darstellung



Was kann adaptiv sein?

Ler

ria

Schwierigkeitsgrad

Reprasentation

Bereitstellung von leichteren Aufgaben, wenn
wiederholt Fragen falsch beantwortet werden,
und schwierigere Aufgaben, wenn wiederholt
Fragen richtig beantwortet.

Lernenden kdnnen in ihrem eigenen Tempo zur
nachsten Aktivitat Ubergehen, mit der Méglichkeit
fir mehr Zeit und flexiblen Pausen.

Bereitstellung von dynamischen Visualisierungen
oder Verwendung von symbolischen und
numerischen Darstellungen fur unterschiedliche
mathematische Aufgaben und Bedirfnisse.

Anpassung des Aufgabenkontextes an die
Lebenserfahrungen, Kulturen und Interessen der
Lernenden, zum Beispiel Sport.

Bernacki et al. (2021); Plass and Pawar (2020); Smith (2018)
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Wie funktioniert digitale Adaptivitat?

ADAPTIVE LERNUMGEBUNG

Wie wird adaptiert?

Lernende

Prasentation

Algorithmen
Kinstliche Intelligenz

\/

Hilfe
Instruktionen

Lernende-
Lernumgebung
Interaktion

An wen wird adaptiert? Was soll adaptiert werden?

Quelle: Vandewaetere et al. (2011, S. 122)



Kontinuum des personalisierten Lernens

Nicht-digitale Lernumgebung Digitale Lernumgebung

Advanced
o9 o _ algorithm-based
ey
O Algorithm-based

Nachhilfe in

Selbststudium Kleingruppen Rule-based

Erforderliche Daten des Lernenden

Grad der Personalisierung

v

(zhang et al., 2020)
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Stelle den Bruch % dar.

Klick mich!

AV

Richtig geloste Aufgaben: 1

Uberpriifen

Stelle den Bruch g dar.

Klick mich!

pY

Richtig geloste Aufgaben: 6
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https://www.geogebra.org/m/hQuav3bz#material/ndytspec



https://www.geogebra.org/m/h9uav3bz#material/n4ytspec
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https://www.geogebra.org/m/a8c76s95

Vergleich mit traditionellen

Lernmethoden

Unterschiede Gemeinsamkeiten

e Personalisierung der Lerninhalte und e Ziel der Fahigkeits- und
zuschneiden auf individuelle Bedurfnisse Wissensvermittlung

statt einheitliche Materialien ) ) )
e Basieren auf einem strukturierten

e Kontinuierliches Feedback statt Lehrplan
periodische Bewertung

e Fortschrittlicher Technologieeinsatz statt
traditionelle, weniger technikintensive
Methoden




Auswirkungen auf die Praxis

e Lehrkrafte fungieren starker als Lernbegleiter, -berater und Mediatoren zwischen
Lernenden und der Technologie

e \Veranderung der Lernumgebung durch vermehrten Einsatz technologiegestutzter
Lernmethoden

e Fokus auf individualisiertes Lernen = hohere Lernzufriedenheit und bessere
Lernergebnisse




Diskussion

Vorteile Nachteile

e Verstarktes Interesse und Motivation e Verstarkter Einsatz digitaler Gerate
durch Eingehen auf individuelle

Datenschut
Bedirfnisse * H

. - Verfligbarkeit und Kosten der Materialien
e Gezielte Personalisierung des

Unterrichtsmaterials an einzelne
Schiler*innen in Echtzeit

e Analysen gesammelter Daten erlaube
Einblicke in den Lernfortschritt

e Entlastung fir die Lehrperson
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Videospielkonsum 2024 (JIM-Studie)

Gesamt 16 47 PE} 7 6 91 Min./Tag

Médchen 66 Min./Tag
Jungen 114 Min./Tag

12-13 Jahre 76 Min./Tag
14-15 Jahre 103 Min./Tag

16-17 Jahre 83 Min./Tag
18-19 Jahre 101 Min_/Tag
Haupt-/Realschule 110 Min'/Tag

Gymnasium 73 Min-/Tag

0 25 50 75 100
M bis unter 1/2 Stunde M 1/2 bis 2 Stunden M 2 bis 4 Stunden M 4 Stunden und mehr H nie

Quelle: JIM 2024, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200

Quelle: mpfs. (2024)




Das Spiel als Teil des Menschen

Bildquellen: siehe Bildquellenverzeichnis Index 1-6




Das Spiel als Teil des Menschen

Bildquelle: siehe Bildquellenverzeichnis Index 7




Komm zum Punkt: Warum ist das wichtig?




Firmen verstehen das.

duolingo

RABATTMARKERL -

Sammelzeitraum: Mo., 10. Okt. - So., 06. Nov. 2022
Einlésezeitraum: Mo., 07. Nov. - Mi., 23. Nov. 2022

Bildquellen: siehe Bildquellenverzeichnis Index 8-11




“Klassischer” Unterricht oft nicht.

MatsWorkshootCroatse &
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Gamification




Was ist Gamification?

“the use of game design elements in non-game contexts”
Deterding et al. (2011, S. 9)

“intentional use of game elements for a gameful

experience of non-game tasks and contexts”
Seaborn & Fels (2015, S. 17)

“using game-based mechanics, aesthetics and game

thinking to engage people, motivate action, promote
learning, and solve problems”
Kapp (2012, S. 10)




Was ist Gamification (eigentlich) nicht?

Unterschied Game-Based Learning (GBL) und Gamification (in Education):
. Game-based Learning: Verwendung von Spielen um Lernziele zu erreichen (Plass et al.,
2015; Sanchez, 2019)
. Gamification: Einbinden von Spielelementen in Lernumgebungen (Kapp, 2012; Deterding

et al,, 2011)
GBL Spiﬁlerisches Gamification
i ernen .
oPie O e (Gameful o Lerninhalte
Lernzielen Learning) Orientiert an

Spielen




Was ist Gamification (eigentlich) nicht?

Diese Trennung ist aber nicht wirklich klar (Deterding et al., 2011); Paradoxon des Sorites

Gamification

C——
Or|ent|ert an Orientiert an
Lernzielen Spielen

Bildquelle: siehe Bildquellenverzeichnis Index 13




Wie sieht Gamification bei Firmen aus?

© amber
@ New Snap
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Bildquellen: siehe Bildquellenverzeichnis Index 14-15




Bringt das
wirklich was
im Unterricht?




Ja.

(Groening & Binnewies, 2019; Zeybek & Saygi, 2024; Ertan & Kocadere, 2022; Zainuddin et al.,
2020; Dicheva & Dichev, 2015; Huang et al., 2020; Bai et al., 2020; Zimmerling et al., 2019; Yildiz
& Yaman, 2024; Yig & Sezgin, 2021; Yan & Mohd Matore, 2023)

Motivation, Engagement & Performance




Aber.

(Hanus & Fox, 2015; Mekler et al., 2017; Cakiroglu et al., 2017; Dominguez et al.,
2013)




Die Art ist wichtig.

(Sailer et al., 2017; Reyssier et al., 2021; Lavoué et al., 2019; Lopez & Tucker, 2019)




Gamification

Design
(Toda et al., 2019, S. 6)

GAMIFICATION

TAXONOMY




Angepasst an Spielertypen zum Beispiel

ACHIEVIER

GAMIFICATION
TAXONOMY

RIFAY(ER:

(Marczewski, 2015) (Toda et al., 2019, S. 6)

Bildquelle: siehe Bildquellenverzeichnis Index 16




Gamification in TELE (Prototypen) - Basis

Erganze die fehlende Zahl!

e = —_— Uberpriifen

Richtig geloste Aufgaben: 0




Prototypen - Performance

Trophaensammlung Statistik

Anzahl der bearbeiteten Aufgaben: 0 Level: 0

Geloste Aufgaben: 0
Geloste Aufgaben in Prozent: ?% ~ ‘

Erste Aufgabe 5 richtige  Schalte den 277 Fahigkeitenstufe
geschafft. Aufgaben fE"flIOS‘M°d”5 Schnellste geloste Aufgabe: ? Sekunden
in Folge. Sl Aktuelle Serie an gelosten Aufgaben: 0

Beste Serie an gelosten Aufgaben: 0




Prototypen - Ecological

(D) %k E 2%

© © (0

OEN & 8 O v

Erginze die fehlende Zahl! © (0 (0 Shop: Kaufe entweder eine zufillige versteckte Fahigkeit,
. oder die aufgedeckte rechte Fahigkeit.
a ¥ 12 - Sollten Sie keine kaufen wollen (oder kénnen), kdnnen Sie
r—lé-— : = ETN Ubsrprufen mit Neue Aufgabe zur nichsten Aufgabe weiter.

® n
Richtig geloste Aufgaben: 0 > Richtig geloste Aufgaben: 1 Neue Aufgabe &




Prototypen - Social

Erganze die fehlende Zahl!
lhr Rang: m

Bauer

D i E

- — p_S— chrprﬂfon

10 20

Punkte: 0 Aufgabe 1 / 15

Teampunkte
Team Blau

Spielerxin Punkte

Michael 0

Elisabeth 0

Gregor 0

Christoph 0

Sie 0
Punkte: 0 Aufgabe 1 / 15

lhr Rang: ‘ m

Bauer
Team Rot
Spielerxin Punkte
Laura 0
Antonia 0
Markus 0
Cecilia 0
Peter 0




Prototypen - Personal

Ziehen Sie die freigeschaltenen Puzzlestiicke an die y
richtige Position! i

T




Prototypen - Fictional
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Findus GIoom' tiberlegte sorgfiltig seine Optionen fiir die

Reise von London nach Suez. Er konnte entweder die
Eisenbahn nehmen, die ihn durch Europa und den Balkan

fiihren wiirde, oder er entschied sich fiir die schnellere
Route mit dem Dampfschiff, das direkt iiber das
Mittelmeer nach Agypten fuhr. Beide Wege versprachen
Abenteuer und Herausforderungen, doch die Zeit war sein
groBter Gegner.

Der Zug wiirde 5 Tage nach Suez brauchen. Das Dampfschiff
braucht nur 4 Tage, ist aber wetteranfalliger, wozu es zu 1
Verspatungen kommen kann. Was soll Findus tun?

Zug ‘ Dampfschiff




Kritik an Gamification

Alles mit Punkten und Troph&en zu versehen
macht Lernen auch nicht besser! (Pointsification)

Ist doch auch nicht recht viel besser als
klassisches Konditionieren!

Extrinsische Motivation untergrabt intrinsische Motivation!




Kritik an Gamification

Alles mit Punkten und Troph&en zu versehen
macht Lernen auch nicht besser! (Pointsification)
Ja, deshalb Spielelemente finden die
Schiiler*innen ansprechen. Spiele sind ein
menschliches Produkt und dabei unglaublich
vielfaltig. Sie basieren nicht nur auf Punkten
und Trophaen. Gamification muss es auch
nicht.

Ist doch auch nicht recht viel besser als
klassisches Konditionieren!

Bei gewissen Gamification Designs stimmt das.
Deshalb andere Wege gehen als nur stumpfe
Belohnung von “glinstigem” Verhalten.

Extrinsische Motivation untergrabt intrinsische Motivation!

Das ist so nicht ganz richtig. Stichwort “organismic integration
theory”. Gamification daher eher auf internalisierende Regulationen
ausrichten, als auf klar externale Ziele. Gamification muss nicht
gleich extrinsischer Motivation sein. Aber ja, hier bedarf es
zusatzlicher Forschung und innovativen Ansatzen.
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