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1. Motivation
» Ziel: Digitalisierung der anwendungsorientierten, berufspraktischen
Lehre zur Verbesserung der Lernbedingungen und der intrinsischen
Motivation
» Steigerung der Resilienz gegen digitale Fatigue
« Aufbauend auf die positiven Erfahrungen von InnovationPlus (ILLK)

2. Losungsansatz
* Immersive Laborpraktika auf Basis von 360°-VR-Technologie

* Entwicklung von Gamification-Formaten zur Steigerung des Lernerfolgs
und der intrinsischen Motivation

» Kompetenzorientierung; selbstverantwortliches und challenged-based
Learning

* Entwicklung von Schulungsmaterialien zur Befahigung von Lehrenden
zum Einsatz der entwickelten Praktika und zur Entwicklung eigener
immersiver digitaler Praktika
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3. Bericht aus der Umsetzung der Problemldsung / Beschreibung durch Medien

* Strukturierung der Entwicklung durch Human-
Centered-Gamification-Process (Abbildung)

Step 8

* Aktueller Status: Aufsetzen des Gamification Start Goal ot
gzmif!ed
Konzeptes e en;::eumseenrt/ hlll‘:::l':l){;(r:l:i’gred -
H H . 4 ™ ¢ satisfaction gamification
» Schritt 1 (ongoing): Ermittlung der User e
Needs 9 e, 6\_}
* Studierendenbefragung 5.
] § £ § Setup —
deutschlandweit £20  Gamification ci:ggarj:;:n
* Interviews mit Studierenden des §§'E Concept oo
Chemiekurses Step6
* Schritt 2 (abgeschlossen): Projektziele klarer Ansyee potenial o tegrase  Create protoype
gamification in goal environment Gamification Codebook

(use customized codebook)

definieren und weitere identifizieren
* Business Canvas Model
» Schritt 3 (ongoing): Nutzung von Gamification
in VR-Lernanwendungen analysieren
* Systematische Literatur Analyse

Create
gamified
prototype
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4. Statusanalyse Zwischenbilanz

* Eswurde eine umfassende Nutzeranalyse durchgeflihrt und aktuell ausgewertet

* Potenziale der 360°-VR-Labore mit Gamification werden von Lehrenden und Studierenden positiv eingeschatzt
e Detailanalyse steht noch aus

5. Blick Giber den Tellerrand

» Transfer: Immersive Digitale Praktika werden tUber OER anderen Hochschulen zur Verfligung gestellt,
Methodenkoffer und Schulung fir Lehrende

 Skalierbarkeit: Portierung fir andere Fakultaten und Hochschulen
» Rechtssichere Studienleistung
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