LERNEND HANDELN MIT
SERIOUS GAMES

Entwicklung eines interaktiven Lernspiels
unter Verwendung von Prasentationssoftware
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GLIEDERUNG

1. Grunduberlegungen zur Entwicklung von
Serious Games

2. Planungsbeispiel eines Serious Game zum
Thema ,Biografie-Arbeit” im Pflegeunterricht

3. Evaluation des Unterrichtseinsatzes in der
Fachschule Altenpflege (3. Jahr)

4. Fazit und Ausblick

Leuchtturmprojekt Digitalisierung in der Lehrkrafteausbildung Rheinland-Pfalz



GRUNDUBERLEGUNGEN
ZUR ENTWICKLUNG
VON SERIOUS GAMES

Leuchtturmprojekt Digitalisierung in der Lehrkrafteausbildung Rheinland-Pfalz
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SERIOUS GAMES

Serious Games sind interaktive Lernspiele, bei

denen die Spielenden in moglichst realistischen

und komplexen Berufs- oder Alltagssituationen

= in der Rolle der/des Handelnden aktiv werden,

= |nformationen gewinnen und analysieren,

= Handlungsentscheidungen treffen und dabei
unterschiedliche (Lern-)Wege beschreiten,

= Konsequenzen von Entscheidungen erfahren,

= situative Herausforderungen im geschutzten
(virtuellen) Raum bewaltigen.
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ZENTRALE MERKMALE

= Die Handlungssituation wird in Darstellung
und Spielgeschehen als ernsthatft (,serious®)
erlebt.

= Uber die Handlungsentscheidungen auf der
Grundlage zur Verfugung stehender Informa-
tionen erfahrt die/der Spielende Erfolg und
Selbstwirksamkeit.

* |n der medialen Gestaltung werden unter-
schiedliche realistische Informationsquellen,
Zugange und Arbeitsformen angeboten.

Leuchtturmprojekt Digitalisierung in der Lehrkrafteausbildung Rheinland-Pfalz
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ZENTRALE MERKMALE

= Der Lernertrag wird durch Begrundungen der
Handlungen sowie die Erstellung kleinerer
(Teil-)Handlungsprodukte gesichert.

= Feedback- und Reflexionsschleifen fordern
kognitive Vernetzungen und eroffnen neue
alternative Handlungsperspektiven.

= Die Spielstruktur ermoglicht ein vollstandig
selbststandig-selbstgesteuertes Lernhandeln
unabhangig von weiteren (Lehr-)Impulsen.
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HERAUSFORDERUNG

Als Serious Games kommerziell entwickelte
Anwendungsspiele sind in der Anschaffung
oft sehr kostspielig und zudem wenig auf die
(fachspezifischen) Lern- und Entwicklungs-
bedurfnisse der Lernenden ausgerichtet.

Entsprechend bildet der Einsatz solcher

Standardlosungen im (Fach-)Unterricht eher
die Ausnahme.
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PROJEKT-IDEE

Es soll mithilfe von interaktiv verlinkten

Folien einer handelsublichen Prasentations-
software (PowerPoint) ein interaktives Lernspiel
als Serious Game entwickelt werden.

Das Produkt wird uber die Anwendung im

Unterricht erprobt und abschliel3end
Kriteriengeleitet evaluiert.
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PLANUNGSBEISPIEL

EINES SERIOUS GAME

ZUM THEMA ,BIOGRAFIE-ARBEIT"
IM PFLEGEUNTERRICHT
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PLANUNGSPERSPEKTIVEN

= Das Handlungsfeld ,Biografie-Arbeit” ist in
allen Pflegekontexten anschlussfahig.

= Das Serious Game soll bereits vorhandene
Kompetenzen der Lernenden durch konkrete
Anwendung am exemplarischen Einzelfall
konsolidieren (Theorie-Praxis-Transfer).

= Es soll eine vollstandige Handlung vom
Erkennen der Situation Uber das Verstehen
biografischer Zusammenhange bis hin zur
pflegerischen Intervention abgebildet werden.

Leuchtturmprojekt Digitalisierung in der Lehrkrafteausbildung Rheinland-Pfalz
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Biografie-sensibles Pflegehandeln gestalten

Basissituation als Handlungsproblem:
ein aus Sicht der Pflegelernenden nicht nachvollziehbares
Verhalten / Kommunizieren eines Bewohners

Erkennen der Lebenswirklichkeit
Pflegeperson uber ihr eigenes des Bewohners Uber seine Biographie
Geworden-sein (Erkennen) (Kultur, Familie, Beruf, Freizeit,...)

Methodische Anregungen zum Analyse der biographischen A B C
Aufbereiten und Reflexion der Informationen und empathisches
eigenen Biographie Verstehen von Hintergrinden

—

Zugang zur Wahrnehmung der

Biographie-Arbeit als steter
Erinnerungs- und Identifikations-
prozess des betagten Menschen

ﬂ ,
bJ BJ J 4 Reflexion Handlungsergebnis ]_

Leuchtturmprojekt Digitalisierung in der Lehrkrafteausbildung Rheinland-Pfalz

Modifizierte Intervention in
konkreten Pflegesituationen
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MEDIALE UMSETZUNG

= Uber ein Hauptmenu werden die drei
Handlungsbereiche angewabhlt, die durch
Untermenus reprasentiert werden.

= Die Prasentationsfolien werden aufeinander
bezogen zu Handlungssequenzen verlinkt.

= Handlungsentscheidungen werden durch
Wahlimoglichkeiten reprasentiert.

= Begleitdateien werden ausgelagert und uber
Links eingebunden, um ein flussiges Arbeiten
Im Hauptprogramm zu gewabhrleisten.

Leuchtturmprojekt Digitalisierung in der Lehrkrafteausbildung Rheinland-Pfalz
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MEDIALE UMSETZUNG

= |Lernwege konnen mehrfach durchlaufen und
sukzessive durch Hinzunahme weiterer
medialer Zugangs- und Arbeitsformen
erweitert werden.

=  Antworten und ggf. Handlungsprodukte
werden parallel zum Spielverlauf analog als

personliche Notizen erstellt.

Leuchtturmprojekt Digitalisierung in der Lehrkrafteausbildung Rheinland-Pfalz
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ABLAUFORGANIGRAMM DES
SERIOUS GAME

g

RheinlandDfalz

Untermeni 1
Beschaftigung mit
der Biographie der
Bewohnerin

Biographie-Bogen D
erstellen

InfoBox:
o Informations-
| — sammlung
[ Alte Fotos im
Fotoalbum
Aufnahme-
—— bogen
e
i Kindheit / Jugend
S LE . Familie
‘./— # Schule / Beruf
Berichte —

» Freizeit

Reflexions-

impuls

Situations- >
bericht 1
Situations- >
bericht 2
Handlungs-
auftrag

Haupt

Untermenu 2
Beschaftigung mit der
eigenen (Pflege-)

Biographie

menu

Unterment 3
Moglichkeiten der
pfleg. Intervention

InfoBox:
Ziele der Biographie-
Arbeit
Biographie-
- D orientierte Pflege-
intervention

Angebot zur
| D - Biographie-Arbeit
gestalten
Reflexionsimpuls

] ‘E 1 Bett
\_/_F i Liebe
i Kirche
l.q Schrank

Reflexions-

impuls

InfoBox:
‘ ' Selbstreflexive
Kompetenz

Metapher
D »lch als Baum*“

Fragen zur eigenen
Biographie nutzen

i Banane
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Legende:

. Lo . ——  Lernweg nach Auswahl in beide
m Vorbereitung / Einstiegsszenario Richtungen méglich

Lernweg nach Auswahl nur in

. Pfeilrichtung moglich
Hauptmenii als zentrales

Verzweigungsstelle

Arbeitsauftrag mit papierbegleitetem
Handlungsprodukt

Untermenii Unter- bzw. Bereichsment

Audio-Angebot

Informationsmaterialien zur
Vertiefung oder Erweiterung
von Kenntnissen

Einzelfolie

Folge mehrerer Folien, die
linear nacheinander ablaufen

Externe Audiodatei

A @ AT
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= Das Datei-Paket des Spiels lasst sich auf
das Schullaufwerk oder auf Einzelrechner /
mobile Endgerate mit vorhandener
PowerPoint-Software aufspielen.

= Das Spiel ist fur die User als ppsx-Datei
verfugbar, die Datei offnet dabei direkt im
Prasentationsmodus.

Leuchtturmprojekt Digitalisierung in der Lehrkrafteausbildung Rheinland-Pfalz
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DIDAKTISCHE EINBETTUNG
INS LERNARRANGEMENT

mr

= Ein linear-chronologisch aufgebauter
didaktischer Abschnittsplan wird in ein
mehrdimensional-vernetztes Angebot mit
individuellen Wahlmoglichkeiten uberfuhrt.

= Zeit-/ortsunabhangige Nutzung als selbst-
standiges Lernangebot auch aulderhalb ex-
plizit unterrichtlicher Kontexte moglich.

= Bel Einbettung in die Unterrichtsdramaturgie
erfolgt der Einsatz im Rahmen der selbst-
standig-produktiven Erarbeitungsphase.

Leuchtturmprojekt Digitalisierung in der Lehrkrafteausbildung Rheinland-Pfalz
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Prasentation:
Teilhandlungsprodukte aus den
Zugangsbereichen des Spiels werden zum
Beispiel in Form eines Gallery-Walk den
Mitlernenden prasentiert:
* ausgefillter Biografiebogen zu Frau
Schneider
e Biografie-orientierte Planung einer
pflegerischen Intervention
¢ Planung eines aktivierenden Angebots
zur Biografiearbeit mit der Bewohnerin

Die Handlungsergebnisse der Selbstreflexion
sollten im Schutzraum der Lernenden
belassen werden!

Selbstst. produktive Erarbeitung (SPE):

Die Lernenden arbeiten an Rechnern in Einzel- oder Tandemarbeit am

Serious Game. Sie gehen individuelle Lernwege und dokumentieren
entsprechend der Aufgabenstellungen im Spiel ihre Erkenntnisse bzw. erstellen

Teilhandlungsprodukte.

Besprechung:

* Auf welche biografischen
Fakten bzw. Deutungen
lassen sich die Erkenntnisse /
MaRnahmen zurtckfliihren?

Die SusS erweitern ihre
Handlungskompetenz im
Rahmen der Biografiearbeit
in der Altenpflege und der
biografieorientierten Pflege
betagter Menschen.

Problemstrukturierung und
Auftragsiibergabe (AUG):

Was ist denn bloB mit Frau Schneider los?
Haben Sie eine Idee, woher das kommt und
wie wir damit umgehen kénnen?
(PPT-Folie 5)
e AnknlUpfung an das Vorwissen bzgl. der
Biografiearbeit
e Sammlung erster Ildeen und Hypothesen
zur Situation in einem Ideenspeicher.
e Erste Deutungsversuche der Lernenden

e Welche Zusammenhange
zwischen Verhalten und
Biografie lassen sich
nachvollziehen und plausibel
begriinden?

Reflexion:

« In welcher Weise wurde lhre Einschatzung der
Pflegesituation durch die Informationen zur Biografie
von Frau Schneider erganzt bzw. verandert?

« Inwiefern hat die Biographie von Pflegefachkraften
direkt oder indirekt auch Auswirkungen auf die
Gestaltung der Pflege?

« Inwiefern werden Sie durch Ihre Biografie-orienterten
Pflege-/UnterstitzungsmalRnahmen das Verhalten
und Erleben von betagten Bewohnern positiv
beeinflussen kénnen?

Handlungskontext / Lernaufgabe
PPT-Prasentation (Folien 1 - 3)

Mogliche Impulse zielen auf spontane Betroffenheit
angesichts der Situation, erste Einschatzungen und
Vorerfahrungen der Lernenden mit ahnlich gelagerten
Herausforderungen.
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EVALUATION DES
UNTERRICHTSEINSATZES IN DER
FACHSCHULE ALTENPFLEGE (3. JAHR)
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FRAGESTELLUNG ZUM
-~ UNTERRICHTSEINSATZ

Wie kann der Einsatz des mithilfe von
Prasentationssoftware gestalteten Serious Game
die pflegerische Handlungskompetenz im Bereich
der Biografie-Arbeit in einer Lerngruppe der
Fachschule Altenpflege im 3. Ausbildungsjahr
fordern?

Leuchtturmprojekt Digitalisierung in der Lehrkrafteausbildung Rheinland-Pfalz



EVALUATIONSKRITERIEN

= Qualitat der Lernresultate
fachspezifische Erkenntnisse und Fahigkeiten,
reflexive Anwendung im komplexen Handlungsfall,
Transfer auf ahnlich gelagerte Handlungssituationen

= Effizientes Nutzen der Lernzeit

= Aufwand des Lehr-Lern-Arrangements

Ressourcen bei der Erstellung des Game, technische
Voraussetzungen, Kosten

= Subjektive Einschatzung der Lernprozesse

durch die Lernenden
Motivation, Selbststandigkeit, Herausforderungsgrad

Leuchtturmprojekt Digitalisierung in der Lehrkrafteausbildung Rheinland-Pfalz
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I QUALITAT DER
~ LERNRESULTATE (1)

= |Lernende setzen sich mehrheitlich intensiv
mit dem Lernangebot auseinander

= Sachbezogener Austausch uber Eindrucke
und Entscheidungsmoglichkeiten in Tandems

= |nformationsboxen zur fachtheoretischen

Anreicherung werden wenig genutzt.
Wesentliche Theorieanteile sollten bereits vor der
Einfuhrung des Spiels gelegt werden, die integrierten
Informationsseiten werden danach nur noch zum
Nachlesen bei Bedarf verwendet.

Leuchtturmprojekt Digitalisierung in der Lehrkrafteausbildung Rheinland-Pfalz
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= Begleitende Aufzeichnungen zu Handlungs-
auftragen werden von einigen Lernenden zu

Beginn des Spiels wenig berucksichtigt.
Angesichts der medialen Angebotsvielfalt muss eine
gewisse Arbeitsdisziplin vorhanden sein. Der Arbeits-
algorithmus "Informieren - Anwenden - Reflektieren”
sollte im Vorfeld des Spiels implementiert sein.

= Am Ende sind vertiefte Reflexionen der
Lernenden mit Bezug zum Handlungsfall und
iIm Transfer auf ihre Pflegepraxis erkennbar.

Leuchtturmprojekt Digitalisierung in der Lehrkrafteausbildung Rheinland-Pfalz



- EFFIZIENTES NUTZEN DER
= LERNZEIT (1)

= |n einer ersten Orientierungsphase werden
vielfach zunachst unsystematisch Wahl-

moglichkeiten in den Menus angesteuert.
In einer Spielanleitung bzw. der Auftragsubergabe
sollte eine kurze Einfuhrung uber den Aufbau des

Serious Game mit seinen Wahimoglichkeiten gegeben
werden.

= Vielfaltiges Medien- und Wahlangebot setzt

Erfahrung im Umgang mit offenen Lernange-
boten bei den Lernenden voraus.

Leuchtturmprojekt Digitalisierung in der Lehrkrafteausbildung Rheinland-Pfalz



FIZIENTES NUTZEN DER
LERNZEIT (2)

= Nach der Orientierungsphase nutzen

samtliche Lernenden die zur Verfugung
stehende Spielzeit sehr konzentriert und ohne

private Nebenbeschaftigungen /-gesprache.

Leuchtturmprojekt Digitalisierung in der Lehrkrafteausbildung Rheinland-Pfalz



£ )]
I Efu‘w(‘o](t?jﬁ&;"gf’“ﬁj

I AUFWAND DES LEHR-LERN-

)]

" ARRANGEMENTS (1)

= Der erkennbar hohe Arbeitsaufwand wird von
den Lernenden explizit gewurdigt.

= Planerische Vorbereitung und besonders die
mediale Gestaltung (v.a. Herstellung / Suche
von spezifischen, in das Handlungssetting

passenden Medien) bindet Ressourcen.
Das sukzessive Anlegen eines Medienpools im Team
ware hier unterstutzend und entlastend.

= Das Spiel muss im Vorfeld auf Endgerate in
ausreichender Anzahl aufgespielt werden.

Leuchtturmprojekt Digitalisierung in der Lehrkrafteausbildung Rheinland-Pfalz



SUBJEKTIVE EINSCHATZUNG 8| Mt

DER LERNENDEN

mr

= |nteresse am Lerngegenstand konnte durch
das konkrete Handeln am Einzelfall deutlich
gesteigert werden.

= Angabe hoher Spielmotivation und Spal} im

_ernprozess deckt sich mit der durchgangig

nohen Lernaktivitat im Spielverlauf

= |Lernende honorieren, dass sie mithilfe des
Tools selbststandig ihren Erkenntnis- und
Lerninteressen nachgehen konnten.

Leuchtturmprojekt Digitalisierung in der Lehrkrafteausbildung Rheinland-Pfalz



FAZIT UND AUSBLICK
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ZUSAMMENFASSUNG

= Das Tool wird aus Sicht der Lernenden nicht
zuletzt durch die mediale Vielfalt und das
differenzierte Wahlangebot als sehr gewinn-
bringend eingeschatzt.

= Die anvisierte Handlungskompetenz konnte
erkennbar gefordert werden.

= Durch eine Einzelplatzlosung konnte das Spiel
ohne nennenswerte technische Probleme und
unabhangig von Internet / dem Schulnetz-
werk umgesetzt werden.

Leuchtturmprojekt Digitalisierung in der Lehrkrafteausbildung Rheinland-Pfalz
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ZUSAMMENFASSUNG

= |nhalte oder fachliche Handlungsweisen, die
In ihrer Aktualitat einer sehr kurzen Halbwerts-
zeit unterliegen, sind fur dieses aufwandige
Lern-Tool weniger geeignet.

= Durch den Einsatz von Prasentationssoftware
entstehen keine weiteren Kosten.

= FUr den Einsatz im hauslichen Ubungsbereich
der Lernenden sollte das Lernspiel moglichst
in offener Software (z.B. Libreoffice "Impress")
angeboten werden.

Leuchtturmprojekt Digitalisierung in der Lehrkrafteausbildung Rheinland-Pfalz



FAZIT

Der didaktisch-methodische Mehrwert einer
Aufbereitung von Handlungsszenarien in Form
eines Serious Game mithilfe von Prasentations-
softwarenicht liegt nicht zuletzt im \Wahlangebot
unterschiedlichster Lernwege mit einer Fulle von
medialen Zugangen, die in diesem Umfang im

analogen Lernarrangement (z.B. einer Lerntheke)
nur mit sehr hohem Aufwand an Arbeitsblattern,

Kopien und ggf. Audio-/Videoquellen zu
realisieren ware.
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