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Annäherung an die Unendlichkeit
Mit Hilbert-Hotel und Einstein-Tiles spielerisch Unendlichkeit entdecken

Max Jaeger − Anna Haab

Unendlichkeit zum Anfassen? Diese Hands-on-Aktivität macht es möglich. Mit einem Brettspiel zum berühmten Gedanken
experiment „Hilbert-Hotel“ und einer Hands-on-Aufgabe zur Parkettierung einer unendlichen Ebene erhalten Schüler/innen 
einen niederschwelligen, spielerischen, formelfreien und intuitiven Zugang zu einem sonst schwer fassbaren Konzept. Dabei 
erleben sie, wie sich unendlich viele Hotelgäste managen lassen, und entdecken in einem zweiten Teil mit 3D-gedruckter 
Parkettierung, Periodizität und aperiodische Strukturen in der Unendlichkeit. Die Materialien sind leicht verfügbar, kosten-
günstig und sofort einsetzbar − ideal für eine Schulstunde, in der mathematische Intuition herausgefordert und zum Nach-
denken angeregt wird.
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Detektivspiel mit linearen Funktionen: 

Game-based Learning zur Förderung der  
Problemlösekompetenz im  
Mathematikunterricht der 8. Klasse
Kooperative Karten im Matheunterricht als Ansatz des Game-based learnings

Mario Schmiedebach − Ben Niekamp − Claas Wegner

Die Unterrichtsstunde nutzt kooperative Karten in einem Detektivspiel, um zentrale Inhalte zu linearen Funktionen in einer 
8. Klasse zu wiederholen und außerhalb „klassischer Aufgaben“ kontextbezogen anzuwenden. Game-based learning kann 
dabei Problemlösekompetenz, fachliche Vernetzung und kooperative Kommunikationsprozesse durch offene, narrative und 
differenzierte Aufgabenformate fördern.
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Interaktiv, motivierend, digital:  
Gamification mit H5P im Chemieunterricht
Petra Wlotzka

H5P ist ein Werkzeug, mit dem Lehrkräfte ohne Programmierkenntnisse interaktive, spielerische und differenzierende Lern-
materialien entwickeln können. Der Beitrag erläutert zentrale Prinzipien der Gamification, stellt relevante H5P-Inhaltstypen 
vor und zeigt, wie digitale Aufgabenformate Lernhaltungen positiv beeinflussen und Lernprozesse strukturieren können. 
Ein Praxisbeispiel zum Säure-Base-Konzept demonstriert die Entwicklung motivierender, gamifizierter Materialien für den  
Chemieunterricht. 
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Mission: Energie entschlüsseln 
Ein hybrides Educational Escape Game zum Basiskonzept Energie am Beispiel 
des Power-to-Gas-Verfahrens

Tim Zube − Katharina Groß

Obwohl Energie einen zentralen Erklärungsansatz für zahlreiche chemische Phänomene liefert, bleibt das Basiskonzept 
für viele Schüler/innen abstrakt und schwer zugänglich. Educational Escape Games (EEGs) bieten das Potential, solche 
anspruchsvollen Inhalte in motivierende, problemorientierte Lernumgebungen einzubetten, vor allem dann, wenn fach-
liches Lernen und Spielmechanik intrinsisch ineinandergreifen. Der Beitrag zeigt am Beispiel des hybriden EEGs „Mission: 
Energie entschlüsseln“, wie sich diese Verzahnung im Kontext des Power-to-Gas-Verfahrens umsetzen lässt und gibt erste 
Einblicke in die Ergebnisse einer explorativen Begleitstudie.
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CHEMPION der Variablenkontrollstrategie 
werden
Digitales Lernspiel zur Förderung der Variablenkontrollstrategien

Amina Zerouali − Bernhard Werner − Jiwoo Hwang − Jenna Koenen

Die Anwendung der Variablenkontrollstrategie ist unerlässlich, um Ursache-Wirkungszusammenhänge beim Experimentieren 
systematisch zu untersuchen. Viele Schüler/innen weisen in diesem Bereich jedoch Defizite auf. An diesem Punkt setzt 
das in diesem Beitrag vorgestellte digitale Lernspiel CHEMPION für den Chemieunterricht an. Schüler/innen lernen hier die  
Variablenkontrollstrategie spielerisch kennen und wenden diese im Kontext des Themas galvanische Zelle an.
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Sommer – Sonne – Kein Sonnenbrand:  
Ein digitales Lernspiel zum UV-Schutz  
für Jugendliche
Stefan Müller − Christiane S. Reiners − Samuel Seibel − Rebekka Hönnerscheid − Debora Grosskopf-Kroiher

Der UV-Schutz spielt eine zentrale Rolle in der Prävention von Hautkrebs und sollte dementsprechend auch in die natur
wissenschaftliche Bildung integriert werden. Im Beitrag wird ein digitales Lernspiel zum UV-Schutz für Jugendliche vorgestellt, 
welches Aufgaben im Stil eines „Escape-Games“ mit naturwissenschaftlichen Inhalten zur UV-Strahlung und präventivem 
Gesundheitswissen zum UV-Schutz anschaulich kombiniert. Zudem werden Möglichkeiten zu dessen Nutzung im natur
wissenschaftlichen Unterricht diskutiert.
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Was verbindet eine Botanikerin mit einer 
an Alzheimer erkrankten Person?
Ein Mystery zum Biodiversitätsverlust am Beispiel des Konzepts der 
„Verantwortungsarten”

Luisa Henze − Monique Meier

Mysterys als Methode des Game-Based Learnings ermöglichen Lernenden auf motivierend-rätselhafte Weise eine selbst
gesteuerte Wissenskonstruktion. Im Mystery „Verantwortung im Griff: Enträtsele den Biodiversitätsverlust“ beschäftigen 
sich Schüler/innen mit dem Verlust und Schutz der Biodiversität exemplarisch an pflanzlichen Verantwortungsarten. Dies soll 
das Problembewusstsein stärken und ein verantwortungsvolles Handeln fördern. 
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Bauen und KI im analog-digitalen  
Escape Game
Ein fachdidaktisches Konzept für den Technik- und Designunterricht im Rahmen des 
Projekts „Bau schlau!“

Mara Mungenast − Nicole Hecher − Sebastian Goreth

Im Projekt „Bau schlau!“ wurde ein Fachkonzept entwickelt, das die Schnittstelle zwischen Künstlicher Intelligenz (KI) und 
nachhaltiger Materialkunde im Technik- und Designunterricht adressiert. Das „Bau schlau! − Escape Game“ verfolgt das Ziel, 
Schüler/innen zur selbstständigen und kritischen Exploration von KI-Systemen zu motivieren. Dabei stehen die Funktions-
weise von KI, die Erkundung von Baustoffen innerhalb der Kreislaufwirtschaft sowie die Förderung kritischen Denkens im 
Zentrum der pädagogischen Vermittlung. Im Beitrag wird in das Thema Gamification eingeführt und anschließend das Escape 
Game für eine eigene mögliche Umsetzung im Unterricht vorgestellt.
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Pygame Zero: Eine Einführung
Peer Stechert − Nicolai Pöhner

Dieser Artikel bietet eine umfassende Einführung in Pygame Zero, eine Bibliothek zur Spieleentwicklung mit Python, 
die speziell für Anfänger entwickelt wurde. Nach einer Übersicht über Installation und Grundlagen führt er durch die 
schrittweise Entwicklung eines Flappy Bird-Spiels, einschließlich Animationen, Bewegung, Kollisionserkennung, Punkte
system und Pausenbildschirm. Ergänzt wird dies durch didaktische Hinweise wie die Vorteile dieser Bibliothek gegenüber 
anderen Ansätzen und die Umsetzung wichtiger informatischer Konzepte.
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Digital Gamification 
Mit Rolli und Bo klassische Mechanik im Sachunterricht entdecken

Bianka Carrier − Lisa Stinken-Rösner 

Dieser Beitrag stellt eine digital gestützte Unterrichtseinheit für den Sachunterricht der Klassen 3 und 4 vor. Sie verbindet 
digitale Gamification mit Hands-on-Experimenten zur klassischen Mechanik. Eine mit SCRATCH entwickelte Lernumgebung 
begleitet Kinder beim Erforschen von Spielgeräten wie Wippe, Rutsche und Karussell. Die zugehörigen 3D-Modelle ermög
lichen eigenständiges Experimentieren. Praxiserfahrungen zeigen eine hohe Motivation und eine aktive Beteiligung der 
Kinder mit den Materialien.
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Faszinierende Nachtgestalten spielerisch 
entdecken
Gamification und Partizipation im Projekt „Digi’B@ts“

Ann-Katrin Krebs

Im Zentrum des Beitrags steht der Bau und Einsatz eines selbst entwickelten B@t-Detektors aus dem Projekt „Digi’B@ts“, 
mit dem Lernende Fledermausrufe hörbar machen und naturwissenschaftliche Phänomene wie Ultraschall und Echoortung  
erforschen können. Dabei werden interdisziplinäre Inhalte aus Biologie, Physik und Technik mit digitalen Lernumgebungen, 
etwa VR- und AR-Anwendungen, verknüpft. Der Beitrag zeigt, wie Gamification-Elemente, bspw. das Sammeln von Punkten 
und unmittelbares Feedback, Individualisierung und herausforderungsorientierte Aufgabenformate die Partizipation und 
Motivation der Lernenden fördern können.
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Worauf bezieht sich der Wert einer  
physikalischen Größe?
Ein Spiel für Schüler/innen und Studierende

Friederich Herrmann − Michael Pohlig

Der Wert einer physikalischen Größe bezieht sich in den meisten Fällen auf eines der folgenden geometrischen Objekte: 
einen Punkt (z.B. Druck), eine Linie (z.B. elektrische Spannung), eine Fläche (z.B. elektrische Stromstärke) oder einen 
Raumbereich (z.B. Masse). In unseren Seminaren für Studierende des Lehramts haben wir immer wieder den Eindruck 
gewonnen, dass es in dieser Hinsicht Defizite gibt. Wir stellen eine Art Spiel vor, das man mit Studierenden, aber auch mit 
Schulklassen spielen kann, und das mit dem Thema zusammenhängt. Es ist einerseits amüsant und gleichzeitig lehrreich, 
sowohl für die Studierenden, als auch für uns Lehrkräfte. 
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