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⇒Mobile Technologien

Hypothese  Hypothese: 

+ Beobachtungsfähigkeitg g

+ Aktives Lernen (informelles Lernen)

+ Beibehaltung von Gelerntem 



Lugano

Schweizer GastfreundlichkeitSchweizer Gastfreundlichkeit

Italienisches Flair

▪ Von Fresken der Renaissance bis zu moderner Architektur

Beliebte Destination für Primär‐ und Sekundär‐Beliebte Destination für Primär und Sekundär
Schulklassen aus der ganzen Region

▪ Kulturerbe: Geschichte und Kunst

▪ Stadt als lebendiger ökonomischer Raum

▪ Urbane Erfahrung, als Gegensatz zu ländlichen Gegenden



Einleitung
MotivationMotivation
Hintergrund
S i l  Spiele 
Informelles Lernen

Implementierung
Spielablaufp
Evaluierung
Zusammenfassung und Ongoing WorkZusammenfassung und Ongoing Work



Spiel := 
Satz von Regeln  die einen Spielraum generieren  Satz von Regeln, die einen Spielraum generieren, 

den Spieler zum Vergnügen betreten

Regeln := erlaubte Züge + Ziel

Spielen := die Welt erkunden  lernen ( Kinder 0‐5)Spielen := die Welt erkunden, lernen ( Kinder 0‐5)



Spiel := 
Satz von Regeln  die einen Spielraum generieren  Satz von Regeln, die einen Spielraum generieren, 

den Spieler zum Vergnügen betreten

Regeln := erlaubte Züge + Ziel

Spielen := die Welt erkunden  lernen ( Kinder 0‐5)Spielen := die Welt erkunden, lernen ( Kinder 0‐5)

Vorteile von Spielen für Lernen:

+ Motivation

+ komplexes Verstehen

+ reflektiertes Lernen

 k t t  F db k+ komplexes Verstehen + konstantes Feedback
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⇒ Tourismus: Erlebnisse, bei denen Menschen 
informell über Kultur  Kunst und Geschichte lerneninformell über Kultur, Kunst und Geschichte lernen
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Points of Interest (POIs) wählen

Nach Relevanz und EntfernungNach Relevanz und Entfernung

5 Fragen pro POI generieren

In Zusammenarbeit mit Lehrern

Aufbereitung der Fragen für das SystemAufbereitung der Fragen für das System

Max. 160 Zeichen, versch. korrekte Antworten)

Füttern der Inhalte in die Datenbank

U d E t ll    G id  fü  L h   d EltUnd Erstellung von Guides für Lehrer und Eltern



NewMinE Lab NewMinE Lab + Orange SchweizOrange Schweiz
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Gruppen von ca. 5 Schülern 
Ein Natel pro Gruppep pp
Systemtest (jede Gruppe) 
St t   it  f ll i t  Pf dStart, mit zufallsgeneriertem Pfad
Bei Primärschülern: ein Lehrer oder Elternteil pro 
Gruppe
3 Fragen pro POI (zufallsgeneriert)3 Fragen pro POI (zufallsgeneriert)
Nachricht mit finalem Punktestand am letzten POI
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Beobachtung der Schüler beim Spielen 
(Participant Observation) (insg  > 100 Schüler)(Participant Observation) (insg. > 100 Schüler)
Fragebögen (Primärschule 16, Sekundär‐ 7)
Interviews mit Lehrern 
Report vom Lehrer über LernergebnisReport vom Lehrer über Lernergebnis



Engagement (Spass – Interesse – Schwierigkeiten)
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System und Ablauf
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Mehr Spass und Lernleistung durch 
Wettbewerb und Natel‐BenutzungWettbewerb und Natel Benutzung
Erfolgsfaktoren:

Sorgfältige Inhaltserstellung

Design des kompletten ErlebnissesDesign des kompletten Erlebnisses

Probleme eher bei Durchführung als bei 
Implementierung



Neuer SMS‐Provider (alle Netze)
Erstellung einer CommunityErstellung einer Community
Möglichkeiten zur Erstellung von eigenen POIs, 
Fragen und Pfaden 
Möglichkeiten zum Erfahrungsaustausch Möglichkeiten zum Erfahrungsaustausch 
(Fotos, Videos, Kommentare, ...) 



WebAtelier.net
alessandro inversini@usi chalessandro.inversini@usi.ch

ENTER 2010, Lugano
www.enter2010.org

NewMinE Lab (New Media in Education)
luca botturi@usi chluca.botturi@usi.ch



http://realvirtualx.wordpress.com 

andreas schmeil@usi chandreas.schmeil@usi.ch


