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"Lebensraum Schweiz"

Ein Lehrwerk flr das sechste Schuljahr in Raum und Zeit
& zocken, gamen, lernen
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N0 cemonne Ausgangssituation / Theorie
orawestschwelz

Das innovative Potential von Computerspielen:
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N0 cemonne Ausgangssituation / Theorie
orawestschwelz

Diplomarbeiten zum Thema:

PC- Spiele im Geschichtsumterricht:
Knights of Honor

Diplarnarbeit won: Eingeteicht arm [Daturn] bei:
[Titel Yorname Marme]
Padagogische Hochschule FHRWY
Institut Sekundarstufe 1
Abteilung Aarau
E-Mail-Adresse: Modul f Yeranstaltung: [Titel]
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N0 cemonne Ausgangssituation / Theorie
ordwestschweiz

Hier kiicken Blick ins Buch?
i

B

Computergestltzte Lernspiele:

REVISETR AND UPLATER ERITICEY

JAMES
PAUL GEE
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http://www.amazon.de/gp/reader/1403984530/ref=sib_dp_pt

N0 cemonne Ausgangssituation / Theorie
ordwestschweiz

Mandat:

Media Literacy am Beispiel ,Lebensraum Schweiz*

Antrag fur die Finanzierung der Erarbeitung der theoretischen Grundlagen, der
diesbezlglichen Literatur sowie der Entwicklung didaktischer Voraussetzungen
flr ein Konzept eines Storyboards fur eine Lernumgebung "Lebensraum Schweiz".

Wie wird eine Online Lernumgebung konzipiert und entwickelt?

Welche Fragen und Probleme stellen sich auf dem Weg zur Realisierung?
Welche technologischen und urheberrechtlichen Hirden hat man zu nehmen?
Welche Losungsansatze fihren am ehesten zum Erfolg?

Es ist zu erwarten, dass im Zusammenhang mit Plattformen und Selbststudium

das Herstellen von Lernumgebungen eine Herausforderung auch der
Hochschuldidaktik werden wird.
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N oo Konzept/ Projektphase: Das Problem
Nordwestschweiz

Wie wird ein Serious Game konzipiert und entwickelt?
Welche Fragen und Probleme stellen sich auf dem Weg zur Realisierung?
Wie kann das Potenzial hypermedialer und multimedialer Darstellungsformen fur
das Selbstgesteuerte Lernen genutzt Werden?
Wie weit sind solche Darstellungsform
und Geographie geeignet?
Welches Wissen gewinnen die S
Inwieweit eignen sich gerade die
spielerisches Lernen?
Konnen die Lernenden dieses aus spieleri
Realitat Ubertragen?
Wie gehen die Spieler (Lernenden) mit d
Unterstltzt die Einrichtung einer Lernpla
Basisansprtche (im Textbuch enthalten)
Umgang mit Lerndifferenzen?
Erhonht der Einsatz der Lernplattform die Lerneffizienz oder verlieren sich die
Lernenden im offenen Angebot?
Welche Art der Codierung hat Einfluss auf den Wahrnehmungs- und Lernprozess?
Ist es dem motivierenden Charakter der Lernumgebung abtraglich, wenn der Lehr-
und Authentizitatsgehalt des Inhalts betont wird?

rAMelghe-FHalgenikonnen flur das adaquate Design von Lernspielen abgeleitet werden?

ondere flr das Lernen in Geschichte

us dem Spiel?
hie und Geschichte fir

orm gewonnene Wissen in die
halten und Motivation um?

far Vertiefung und Erweiterung der
otwendige Binnendifferenzierung den



N oo Konzept/ Projektphase: Das Problem
Nordwestschweiz

Im Game ist es wichtig, den Spieler zu fesseln und zu verflihren...

...und dabel soll er nicht merken, dass er etwas lernt?!

Die Bedeutung des Prinzips von variabler Immersion und Distanz

Das intensive Eintauchen in‘s Spiel, aber auch das bewusste Prasentieren
von Lerninhalten

Teil der Losung:
Der narrative Bereich treibt die Entwicklung der Spielhandlung voran...

Der Bereich der Lerninhalte (Buch, Themenliste, Netz)
prasentiert das Hintergrundwissen zur L6sung der Ratsel...

die wiederum sichern das Vorankommen in der Handlung.
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n ‘w cacoctacne Konzept/ Projektphase: DasTeam
ordwestschweiz

Fachberatung
Diverse
Inhalte Print
Autorenteam Layout
Felix Boller
Angela Boller Inhalte-POOI
Salomeé Held
Sarah Jaggi
lllustration

Aufbereitung
Stephan Bruhlhart

Programmierung

Evaluation
(PH)

Projektleitung

Felix Boller
Stephan Bruhlhart
Roman Schurter

Padagogische Hochschule



Konzept/ Projektphase: Idee
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n ‘w ;acl;hochsc:ule. Konzept/ PrOJektphase Idee
ordwestschweiz

ORGANIGRAMM KONZEPT "LEBENSWELT SCHWEIZ"

FORSCHERHEFT
BUCH » DOKUMENTATION

> ANREGUNGEN (MUSEUM)
» GESTALTEN

neu = =>ren

ONLINE LERNUMBEGUNG X
|
EPOCHENBILDER T+5

" | »Exploratives Erkunden iliber Hotspots
EXPLC@W E »Audio, Filme, Animationen etc

 — PROBLEME FEEDBACK
TRAINING LOSEN > LEVEL?

PROBLEME BEWERTUNG
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Konzept/ Projektphase: Idee
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Lebensraum
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Mobiles
Museum = MM

(Wissensbank) =~ = %

Themenliste:

Die Kelten im Mittelland
Eine Stadt im Juiz um 1300

Geschchte

Rund um Kirchen und Klgster
Der Markt

Bauerliches Leben

Im Rathaus

Nie Stidte wachsen

. “orgdorfum 1500
Spiel:

»Aufgaben

» Steuerung

Konzept/ Projektphase: Idee

Direkt zum
Epochenbild

Geografie

Bl LI c

ket

Vertiefende Texte zu den
Inhalten nach Themen

che NN Softink NN

Kommunikation:

n; Elog
m Fotogalerie

5 ®» Podcast
L&,

Websitegalerie

Werkzeuge:
»Blog
»Fotogalerie
»Podcast
»Filmgalerie
»Dokumappe
> Wiki



Konzept/ Projektphase: Spielstruktur

Spielstart (Login Plattform)
Steuerung (MM)
Spielablauf
- Erkunden der Epochen
- Exploration (Deine Ermittlungen)
- Losen von Ratseln (Levels)
Das Patent des Professors
- Das Patent (Erfindung)
- Wissensbank (Levelanzeige)
- Abspeichern und Beenden
- Bonus Menu (Quiz)
Streng Geheim
dukt - Transfer Wissensbank
(Mobile, FH, Poster, Plattform)

Navigation



Konzept/ Projektphase: Spielstruktur

Klick Hotspot
(Epochenbild)

MM

ZOOM ‘1.TEXT

(AUFTRAG)
2.PROBLEM
(GAME)

| S—

_ ERFOLG TIPP ODER
(BRAVO) FEHLER AUFGEBEN
WISSENSBANK ‘

(LEVELANZEIGE)

BT




Konzept/ Projektphase: Spiel

http://www.mendelin.info/lebensraum/



http://www.mendelin.info/lebensraum/

Konzept/ Projektphase: Spiel

Auftrag:
Riesige Hallen wechseln ab mit engsten Gangen,

tobende Wasserfalle folgen auf zum Teil grosse Seen.

Auch Tropfsteinformationen in allen Farben sind in
den fast endlosen

Hohlengangen zu bewundern.

Die Halle mit den Tropfsteinformationen liegt an
einem Gang, der zu keiner anderen Halle fuhrt. Ich
freue mich wenn es dir gelingt das Bild "Tropfsteine
im Holloch™

Klicke mit der Maus den richtigen...an und klicke
dann auf "Betatigen".

Ruckmeldung:

Stimmt genau! Die einzige Halle, die mit keiner
anderen verbunden ist, ist die Halle oben links auf der
Hohlenkarte.

Sieht so aus, als seist du ein fiir einen richtigen
Hohlenbesuch gewappnet. Riste dich aus mit
Kamera und macht eine Expedition in eine der vielen
Hohlen der Schweiz. Veroffentliche deinen
Expeditionsbericht auf dieser Plattform!

Wie schade! Wenn du jetzt aufgibst, wirst du dich in
der Hohle verirren.
Versuch's noch mall!

Eingang




Konzept/ Projektphase: Lernziel

Didaktische Uberlegungen:

Die Epochen besuchen und die Artefakte sammeln und diese in der "Wissensbank" im
richtigen Kontext prasentieren. Die fehlenden Artefakte missen beschafft werden — das
entsprechende Wissen erforscht, erarbeitet und in eine Form gebracht werden
(Prasentation).

Lernziel des Spiels:
Entsprechend der Theorie des PBL sollen die SuS anhand der Epochenbilder und dem
Vorwissen aus dem LM erweitern und vertiefen.

Produkte:
Die SuS dokumentieren und prasentieren (Poster, Podcast, Wissenskapsel) die
erforschten Inhalte

Die Lehrperson kann im Spiel verschiedene Auftrage vergeben:

> Einzelarbeit, PA oder Gruppenarbeit

> Raume zuteilen (Epochen)

> Kriterien aufstellen (Zeit, Umfang zu bearbeitender Inhalte, Anzahl Artefakte)

> Forscherbuch als Lerntagebuch

> Prasentation von gefundenen Informationen auf der Plattform

> Es gibt nicht nur eine Losung — die Wissensbank lasst unterschiedliche Konzepte zu



Konzept/ Projektphase: Weiterbildung LP / Evaluation

Weiterbildung

Forschungsfragen

Welche Information/ welches Wissen gewinnen die Spieler aus dem Spiel?

Wie gehen Spieler mit Spielinhalten um?

Kommt der intendierte Stoff beim Spieler an?

Hat die Art der Codierung einen Einfluss auf den Wahrnehmungs- und Lernprozess?
Ist es dem motivierenden Charakter des Computerspiels abtraglich, wenn der Lehr-
und Authentizitatsgehalt des Spiels betont wird?

Welche Hinweisreize sind hierflr besser geeignet, welche weniger?

Welche Folgen kdnnen aus all diesem fiir das adaquate Design von Lernspielen
abgeleitet werden?



Konzept/ Projektphase: Diskussion

merci!



