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Digitale Lernaufgaben mit Spielelementen verbessern
Selbstwirksamkeit und Lernbereitschaft bei Kindern mit
Lernentwicklungsstorungen

Dresen, V.1, Ninaus, M.23, Huber, S.E.2, Kiili, K.#, Dondio, P.>, Weiss, E.M.1, Moeller, K.®

Hintergrund

* Kinder mit Dyskalkulie zeigen schlechtere Leistungen bei numerischen Aufgaben — haufig Fokus bei Interventionen [1]

* Nicht-kognitive Faktoren: weniger Erfolgserfahrungen (Selbstwirksamkeit) & Motivation [2]; h6here Mathematikangst [3]
 Spielelemente kdnnen Leistung, pos. Emotionen, Motivation und Anstrengungsbereitschaft fordern [4,5]

* Gefahr durch Ablenkung und kognitive Uberforderung, insbesondere bei Kindern mit Lernentwicklungsstérungen [6]?
Fragestellung: Wie wirken sich Spielelemente in einer numerischen Zahlenstrahlaufgabe auf (i) kognitive und (ii) nicht-
kognitive Faktoren von Kindern mit Lernentwicklungsstorungen aus?

Methode Untersuchte Variablen: Leistung bzw. Genauigkeit der Schatzung; Matheangst (4
ltems, o = .7); Interaktionspraferenz (forced-choice); Subj. Leistungseinschatzung

Stichprobe bzw. Erfolgserfahrung (forced-choice)

* n =060 Kinder eines Lernzentrums (A) Ablauf: Bearbeitung Zahlenstrahlschatzaufgabe in 3 Versionen

* Diagnose durch klinische Psychologin

L ~15 min ~15 min

(ICD-11 & DSM-5 Kriterien)
3.Einheit:
* 1.Einheit: Interaktions-
N Maser SDater C?/Q Matheangst priferenz

Dyskalkulie 22 9.78 1.66 11/11
Legasthenie 25 10.92 1.92  14/11 e
Kombiniert 13 10.30 0.92 10/3 einschitzung

* Keine sign. Unterschiede

(c) Paper-pencil version

(b) Non-game version

(a) Game version
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Gruppe - Legasthenie x Version - Non game -0.31 [-3.31, 2.68] 0.02 0.74 -0.43  0.671
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Gruppe - Kombiniert x Version - Non game -0.45 [-4.03, 3.14] -0.03 1.20 -0.37  0.712
Gruppe - Legasthenie x Version - Paper-pencil -0.51 [-3.51, 2.48] -0.04 0.77 _0.66 0.510
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Game Non—-game Paper-pencil Gruppe - Kombiniert x Version - Paper-pencil 0.03 [-3.55, 3.62] 0.01 0.94 0.03 0.973
Version

Linear mixed effect model: Accuracy ~ Group * task_version + age * task_version + gender + MathAnxiety + (1]id)

(ii)) Nicht-kognitive Faktoren
Hohere Matheangst bei Dyskalkulie > Legasthenie (t(57.80) = 2.27, p =.027, d = .58)

Interaktionspraferenz Subjektiv beste Leistung / Erfolgserfahrung
Version Version
Game Non-game Paper-pencil > A game verson B:non-game version C: paper-penc I verson Game Non-game Paper-pencil 3 A: game vrsion B:non-game version C:paper-penc Iverson

Dyskalkulie 14 2 6 22 > _ 4 Dyskalkulie 11 3 8 22 S [ 7

Gruppe Legasthenie 15 5 5 25 ! Gruppe Legasthenie 12 6 7 25
Kombination 10 0 3 13 : : : Kombination 7 2 4 13
> 39 7 14 60 > 30 11 19 60
[x2(2) = 28.3, p < .001] [¥2(2) = 9.1, p < .01]

Zusammenfassung und Schlussfolgerungen

* Vergleichbare Leistung Uber Aufgabenversionen
- keine kognitive Uberforderung trotz hoherer Schwierigkeit bei Kindern mit Dyskalkulie

 Hohere Lernbereitschaft und Praferenz fir Version mit Spielelementen

 Hochste selbst eingeschatzte Leistung bzw. Erfolgswahrnehmung bei Version mit Spielelementen
- Entwicklung hoherer Selbstwirksamkeit?

 Mangel an Selbstwirksamkeit zentral fir schlechte Leistung bei Kindern mit Lernentwicklungsstorungen [7]
— Spielelemente als ein Ansatz
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