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Kurzuberblick zum Workshop
Der Workshop bestand aus drei Teilen:

- fachlicher Input
- Erarbeitung von Lernabenteuern in Gruppen
- Reflexion

Fachlicher Input

Der Input befasste sich mit der Bedeutung von Spielen als Kulturgut und Innovationsmotor, den
gesellschaftlichen Rahmenbedingungen der digitalen Transformation, der exponentiellen Zukunft und
aktueller gesamtgesellschaftlicher Probleme (Klimawandel, Pandemien, Kriege), die die spate
Generation Z und die Generation Alpha lI6sen werden mussen. Die Jugendlichen mussen durch die
Bildung auf diese wichtige Aufgabe vorbereitet werden. Dazu bedarf es neben einer Neuausrichtung
des Bildungssystems auch einer grundlegenden Mindset-Veranderung der Lehrkrafte, die nicht mehr
wunterrichten, sondern die die Jugendlichen, welche selbst die Verantwortung fiur ihr Lernen
Ubernehmen, unterstiitzen. Lehrkrafte stehen in dieser neuen Rolle nicht mehr im Mittelpunkt des
Geschehens und lenken es, sondern sie gestalten Situationen (,Raume®), in denen die Lernenden

selbstbestimmt und gemeinschaftlich ihre Problemldsefahigkeit und weitere Zukunftskompetenzen

wie die 6C trainieren.

Neben diesen Konzepten wurde auf die Konzepte VUCA, BANI und RAAT sowie den OECD Learning

2030 Framework (Artikel zur Bedeutung) verwiesen. Das Akronym VUCA beschreibt die Welt Ende

der 1980er aus amerikanischer Sicht nach dem Ende des Kalten Kriegs, wahrend BANI die
Reaktionen des Individuums auf diese Veranderungen in einer u.a. durch Social Media vernetzten
Welt beschreibt. RAAT bietet einen Losungsansatz, ndmlich das Schaffen neuer Werte durch gelebte

Zukunftskompetenzen.
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Der OECD Learning 2030 Framework, zu dem auch ein sogenannter Learning Compass gehort,

besagt, dass neben Werten und Qualifikationen nattrlich auch eine gewisse Wissensbasis im Zeitalter
der digitalen Transformation von Noten ist. Diese drei Komponenten verflechten sich in Kompetenzen,
also der Fahigkeit, etwas in einer — mehr oder minder kontrollierten Umgebung — anwenden zu kdnnen.
Doch dies ist nicht das Ziel des Lernprozesses. Das Ziel ist es, in der Zukunft handlungswillig und -

fahig zu sein, die entwickelten Kompetenzen im richtigen Moment anzuwenden, um etwas zu
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https://www.iftf.org/fileadmin/user_upload/downloads/work-learn/IFTF_FutureSkills_Map_2021.pdf
https://www.petiteprof79.eu/4c-6c-21st-century-skills/
https://www.petiteprof79.eu/vuca-bani-what-ueber-die-bedeutung-von-zukunftskompetenzen/
https://www.oecd.org/education/2030/E2030%20Position%20Paper%20(05.04.2018).pdf
https://www.oecd.org/education/2030/E2030%20Position%20Paper%20(05.04.2018).pdf
https://www.petiteprof79.eu/reboot-die-zukunft-des-lernens-durch-die-brille-des-oecd-learning-2030-framework-betrachtet/
https://www.oecd.org/education/2030-project/teaching-and-learning/learning/learning-compass-2030/
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bewirken, um Selbstwirksamkeit zu erfahren und die Zukunft mitzugestalten. Diese mehr oder wenige
kontrollierte Umgebung kann von uns gestaltet werden, um eine mdglichst lernférderliche Umgebung

fur die Entwicklung von Zukunftskompetenzen zu bieten.

OECD Education 2030 Framework (2017/18)
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Game-based Learning ist eine Moglichkeit, diese Umgebung zu gestalten. Dabei werden u.a.

Eigenschaften guter Spiele, wissenschaftliche Erkenntnisse wie das Hook-Modell, der Flow-Zustand
und die Selbstbestimmungstheorie, sowie die Lebenswelt der Jugendlichen, in der digitale Spiele

einen sozialen Raum neben der physischen Welt darstellen, berticksichtigt.
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https://www.petiteprof79.eu/game-based-learning-spielen-fuer-ein-besseres-morgen/

Dokumentation zu den Inhalten und Arbeitsergebnissen des Workshops
L~Spielend lernen: Zukunftsorientiertes Lernen mit Game-based Learning“im Rahmen des 2. Fortbildungstages fiir den
Zertifikatskurs ,,Expert*innen fir digitalen Wandel in Schule und Unterricht”

Im Gegensatz zu Gamification und Lernspielen (Serious Games) basiert Game-based Learning auf
der Nutzung von digitalen (oder auch analogen) Spielen fir Lernzwecke. So wird durch den
padagogischen Einsatz eines vorhandenen Spiels wie beispielsweise Minecraft das Lernen im Sinne

des Bereichs ,Neudefinition des SAMR-Modells transformiert und durch eine entsprechende

narrative Einrahmung zukunftsorientiert (Link 1 | Link 2) gestaltet.

Lernspiele | serious Games Game-based Learning

Kompetenzen st

Bild: Screenshot | Classcraft Bild: Screenshot | Stadt Land Datenfluss Bild: Screenshot | Lernabenteuer Robinson
Crusoe’s Island | BLOCKALOT (LMZ BW)

Fur die Lehrkraft bedeutet dies, dass sie nicht mehr jede Stunde akribisch vorbereitet und durchftihrt,

sondern dass sie sich ein problem- und zukunftsorientiertes Projekt tiberlegt (> Learning Design os:47 -
10491), Welches mit Hilfe des gewahlten Spiels von den Lernenden (am besten kollaborativ) erarbeitet
wird und durch das ein bestimmtes Lernziel erreicht werden kann. Die padagogischen Ziele sind dabei
idealerweise sowohl fachlich-inhaltlich als auch Uberfachlich im Sinne der 6Cs of Deep Learning

(Kommunikation, Kollaboration, Kreativitat, Kritisches Denken, personliche Kompetenz,

Demokratiebildung).

Game-based Learning Uberschneidet sich Ubrigens teilweise mit Virtual Reality: Die Lernenden

tauchen in die Spielewelt ein (Immersion) und interagieren mit ihr (Interaktion).

Zum Abschluss wurden einige Beispiele prasentiert, um die Erarbeitungsphase vorzubereiten, und
nochmals zusammengefasst, welche Kompetenzen mit digitalen Spielen geférdert werden kénnen,
wenn sie sinnvoll eingesetzt werden und welches Endziel, namlich Handlungsfahigkeit (OECD

Learning 2030 Framework), wir verfolgen.

Kompetenzen

Soziale Kompetenzen

Kognitive Kompetenzen
Logries Do, esgchs Db, oo

Persénlichkeitsbezogene
Komp:
eudap

In Anlehnung an: Game-Based Learning im Unterricht | Donau-Universitat Krems | S. 12
Bilder: Screenshots | Minecraft
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https://www.petiteprof79.eu/das-samr-modell/
https://www.petiteprof79.eu/zukunftsorientiertes-lernen-fuer-eine-lebenswerte-zukunft/
https://www.petiteprof79.eu/zukunftsorientiertes-lernen-der-balanceakt-zwischen-individuum-und-gesellschaft/
https://youtu.be/9vJRopau0g0
https://www.petiteprof79.eu/4c-6c-21st-century-skills/
https://www.petiteprof79.eu/kategorie/themen/xr/
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Erarbeitung von Lernabenteuern in Gruppen

Fur die Erarbeitungsphase erhielten die Lernenden ein Padlet, welches neben den Folien und Links
zu den vorgestellten Beispielen noch weitere Spiele zu aktuellen Zukunftsthemen wie Krieg, Flucht
und Umwelt enthielt, sowie Spiele aus dem naturwissenschaftlichen Bereich. Die drei Gruppen teilten
sich nach Fachbereichen auf und erhielten den Auftrag, ein relevantes Zukunftsthema zu finden und
dazu ein aktives Lernziel zu definieren. Anschlieend sollten Aspekte wie Learning Design, Format
und die Vorbereitung von Handlungsfahigkeit berticksichtigt werden, um darauf aufbauend ein Projekt

zu konzipieren.

Folgende Ergebnisse wurden erarbeitet. Bei allen drei wurde Uber einen Umsetzung mit BLOCKALOT
und Minetest diskutiert Bei Gruppe 3 zusatzlich auch Uber das Spiel Eco, welches jedoch einen

kostenpflichtigen Client hat, auch wenn man private Server kostengunstig mieten kann.

Gruppe 1: Politische Bildung Gruppe 2: Grundschule/Kindergarten

« in unterschiedliche Rollen
schilpfen, handeln und
Handlungen reflektieren

¢ verschiedene
Handlungsmaglichkeiten
ausprobieren und austesten

Rollenspiel auch analog gut
umsetzbar, mehr/andere
Maéglichkeiten in digitalen Raumen
(Rollenverhalten mit digitalem

Format:

Herausforderung: Schafft an eurer
Schule ein demokratisches System!
Selbstwirksamkeit: Auswirkungen
von Entscheidungen gehen in den

und eigenes Verhalten

Gruppe 3: Naturwissenschaften

Klima und Umweit

Kiimasrwarmung
Wie kann der Mensch das Kiima beeinflussen?
Welche Ressourcen sind notwendi?

zentrale Probleme:

kein Sauerstoff
kein Wasser
Kalt

Schiler sollen Losungskonzepte erstellen um jedes
einzelne Problem zu kasen

Gruppenarbe flr Schiler

Welche Losungsansatze werden bendtigt um die
zentralen Probleme zu beheben.

Jeder Gruppe lbst ein Problem, Dabei kann jeder
Gruppe entweder ein Gabaude oder Maschine erstellan
um die Probleme zu ldsen

Welche Ressourcen werden dafUr bendtigt?

Lehrer kann die Bedingungen der Welt verander,
Sehiler sollen auf die neuen Umsténde reagleren,

MindtestBLOCKALOT

Bilder: Screenshots | Padlet (s.u.)
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https://www.blockalot.de/
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Die Ergebnisse befinden sich auch auf dem Padlet.

Splelend lemen (LISUM Berlin-Brandenburg)

Spisle: Krieg und
Flucht

Bild: Screenshot | Padlet

Reflexion

Da die Arbeitsphase angeregte Diskussionen mit sich brachte, in denen schon sehr viel gemeinsam
reflektiert wurde und auch wéhrend den Préasentationen viel Diskussionsbedarf bestand, war leider
nicht mehr gentigend Zeit, um nach der gemeinsamen Besprechung der Arbeitsergebnisse, die sehr
positiv aufgenommen wurden, noch eine ausfiihrliche gemeinsame Reflexion zu machen. Daher
wurden den Teilnehmenden verschiedene Reflexionsfragen mit auf den Weg gegeben und betont,

dass Beitrage auch spater noch auf dem Padlet willkommen sind.

Reflexionsaufgabe 1

Diskutieren Sie in Kleingruppen die
Maéglichkeiten, die die
kennengelernten Methoden Ihnen
bieten kénnten. Posten Sie diese
dann stichworthaft unter dieser
Aufgabe

Bilder: Screenshots | Padlet (s.0.)

Reflexionsaufgabe 2

Was nehmen Sie aus der
Fortbildung mit? Sie diirfen Ihre
Antworten gerne hier posten

First five minutes of the
future

Erzéhlen Sie in der nichsten
Woche einem Kollegen oder einer
Kollegin von dem, was Sie aus dem
heutigen Seminar mitgenommen
haben.

77 Rate

<]

Werden Sie aktiv! Nehmen  :

Sie sich selbst in die Pflicht!

1. Uberlegen Sie sich ein kleines
Projekt basierend auf einer
Idee, die Sie in der Fortbildung
kennengelernt haben

2. Skizzieren Sie die Idee noch
dieses Wochenende

3. Tragen Sie sich einen Termin
im Kalender ein, zu dem Sie
weiterplanen méchten

4. Planen Sie weiter und erzahlen
Sie jemandem von Ihren
Planen.

S. Tragen Sie sich eine 2-
wdchige Phase im Kalender
ein, innerhalb derer Sie die
Idee umsetzen méchten

6. Tragen Sie sich einen Termin
zur Reflexion und ggf. zum
Austausch mit Kollegen in den
Kalender ein.

7. Setzen Sie das Projekt um.
8. Reflektieren und multiplizieren
Sie es.
¥ Rate

2

Das allgemeine Feedback zum Nachmittag fiel trotz einsetzender Erschdpfung positiv aus.

Es

entstand der Eindruck, dass die Teilnehmer neue Ideen gewonnen haben und auRerdem mit Hilfe des

Padlet weiter am Thema des Workshops arbeiten konnten.
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Weiterfuhrende Materialien zum Thema ,,Game-based Learning“

Terminologie

| G b

ed Learning: Te
STEPHANIE WOSSNER oL nenen
Gamification, Game-based Learning und Learning by Gaming

Computerspiele wurden 2007 vom Bundestag zum Kulturgut emannt. Und auch Angela Merke! betonte 2017 bei der Ertffnung der Gamescom noch einmal:

“Computer- und Videospiele sind als Kulturgut, als lnnovationsmotor und als Wirtschaistakior von aller grodter Bedeutung.”

Im Bildungssekior wird seit einiger Zeit vermenn Ober Gamification gesprochen und sowohl in soziaien Netzwerken als auch bel Verlagen und auf Fortbildungen / Barcamps
st das Thema 50 aktuell wie nie. Doch je mehr darlber geredet wird, desto mehr verschwimmen im t8glichen Diskurs unter Lehrerinnen und Lehrern die Grenzen zwischen

Lemspiolen, Learming by Gaming:

Gamification bedeutet elgentich, dass Merkmale guter Splele ~ wie 2.8. Herausforderungen — in den Alltag eingebaut werden. Dies wird im Bildungsberelch (leider) hauflg
50 ausgelegt. dass Levels oder Experience Points vergeben werden, Verhalten zu motivieren.

Lernsplele sind In der Regel allein for L - grsBtes Problem besteht: ihr Zlel Ist das Lemen von In
der Regel Faktenwissen und sie basieren nicht auf den Spieleprinzipien, die .richtige" Videospiele 5o attraktiv machen.

Bild: Screenshot | PetiteProf79

Sozial- und neurowissenschaftlicher Hintergrund

| Game-based Learning: Spiele und Lernen (sozial- und i haftlicher Hintergrund)

STEPHANIE WOSSNER caL THEMEN
Der Mensch, das Splel und der Bildungsplan

Ganz aligemein gesprochen ist das Spielen ein universelles Phanomen, das seit jeher zur Menschheit gehdt (homa ludens®) und es kann als kulturbildender Fakior
‘angesshen werden, Damit sei das Spiel an sich keinesfals eine Ablenkung von den .wichtigen® Dingen des Lebens, sonder wir kehren vislmehr zur Natur zurtick, in dem wir
(friwillig) spielen

Prinzipiell st es s0, dass Spiele dem Spieler die Moglichkeit geben. zu experimentieren, ohne Konsequenzen in der Realitat beflrchten zu massen. Dadurch spielen sie oft

Kroativer und verlassen e vertrauten Denkweisen, um ain Problem zu sen und im Spial weiler 2u kommen. Das heif, dass man selbstandig denken muss und zugleich
Handiungsfreinelt besitzt. Je nach Art des Spiels [ g nge such in die

Bild: Screenshot | PetiteProf79

Padagogische Potenziale

| Game-based Learning: Padagogische Potenziale
STEFHANIE WOSSHER o1 caL TheMEN
Potenziale von Game-basad Learning
Hauta nimmt man in Schulen verstarkt wahy, dass die und dazu it o Prazess des Lemans.
sandem lediglich das Ergetnis. Das heidt, cass Schalerinnen und Seholer im Grund oft icht aus lemen, sondem Note

Dis rotwendigs Ansirangung ist also sine rationale Reaktion auf sine extrinsésche Motivation. dan Test. Mit Spalk hat dies oft nicht visl zu tun und dis tatséichlichen
Lethertolge sind ertahrungsgemats meist nur mabig.

Bild: Screenshot | PetiteProf79

Vision: Lernen 2035: Ein Gedankenexperiment mit Blick auf die exponentielle Zukunft (Link)
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Bild: Future-oriented Learning: A story from the future | Stephanie Wéssner (PetiteProf79) | CC BY-NC-SA
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https://www.petiteprof79.eu/game-based-learning-terminologie/
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Einige Beispiele fir Game-based Learning

Beispiele fiir Spiele im Bildungsbereich

| Game-based Learning: Beispisle fiir Spiele im Bildungsbereick
o TR WSR2 0 -

Schon seit Jahren werden In der Bildung In allen Schularten splelerische Elemente eingebaut, um das Lemen zu fordem. Dabel muss unterschieden werden
azwischen dem Einsatz enes Elements als einer eher traditionell orlentierten Unterrichisstunde in Form von Gamification

und der Transformaton des Lemens im Rahmen Leaming, In gem das Spl &men darsteiit.

Beispiele fr die erste Variante gibt s zahheiche, doch sind sie richt sanderlich zeligem, behalt die Lehrkraft doch die volle Kontrelle Uber die Lemsituation und stellt den

Lemenden die Spiele zum Kensum zur Verfligung. Doch euch die 2weite Varlsne hat eine lange Gesehichle, v in eher kompetenzorientierten Fchem. So spielten

beispielsweise schon selt den 1670er-Jahren Schilerinnen und Schiler ein Rollenspiel m Rahmen einer globaien Simulation” {z.B. im Franzssischuntemht), in dem sie

neua dentitsten annehman und in der simusarten Wel (2 8. einam Hochhaus) aks diase nawsn Kentitaten handein, Cies kann als eine Yoo des Game-based Learming
< ger e Spielin Fckle, jedoch Zum Spilen notwendig war.

Bild: Screenshot | PetiteProf79

Braid: Die Zeit heilt alle Wunden
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Bild: Screenshot | Fake it to make it

Orwell (Season 1): You have been recruited!

DateorBith 4 1953

22 Portodedo Roas
it DANGERS OF THE OMNIPRESENT DIGITAL
Occumation former roessor o eda INFORMATION
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sued over a breach of a working Contract with the government

Bild: Screenshot | Orwell (Season 1)
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Das antike Rom: Ein Creative Gaming-Lernabenteuer

| &in Creative Gaming-Lernabenteuer: Das antike Rom
ST HOSSNER G TEN | SLLSES

Das Thema des antiken Rom spielt fur Europa eine bedeutende Rolle, da die Antike einen entscheidenden Einfluss auf die europaische Geschichte und
Kultur hatte, den man noch heute sehen und spliren kann. s taucht In den meisten Bildungsplanen spatestens in Klasse 6 auf. In der Regel gibt es dazu
auch schon Vorkenntnisse aus der Grundschule oder dem Elternhaus (28, durch Reisen oder Zeichentrickfiime wie Asterix und Obellx). Diese
Vorkenntnisse kénnen dabel helfen, dass die Lemenden bereits (ber gewisse Vorstellungen verfigen, wie es In Rom aussah und so Ihre Kreativitat
Starthilfe bekommt. Da es nicht nur wichtig ist, sich neues Wissen aus Bichern und aus Vorwissen zu erarbelten, sondern in der 5./6, Klasse auch der
Erwerb von Medienkompetenz (u.a. die Bereiche Suchen und Finden, Quellen beurteilen, Produzieren und Prasentieren) eine wichtige Rolle spielt,

konnen hler auch Grundkenntnisse In diesem Bereich reaktiviert und wiederholt werden, um die Informationen, die in Bichern oder Materlalien der

Bild: Screenshot | PetiteProf79

Basiskurs Medienbildung mit Minetest

| Basiskurs Medienbildung mit Minetest

WasR DXHTALE KOMPETENZEN, GBS, THEMEN | SKILLSAT
Auf der Webselte des Landesmedienzentrums Baden-Wuirttemberg gibt es einen Vorschlag, wie man den Basiskurs Medienbildung mit Game-based
Learning, konkret mit der Game Engine Minetest, umsetzen kann, Zentraler Bestandtell Ist hierbel die Selbstandigkelt der Lernenden. Der Varschlag

besteht aus insgesamt acht Modulen,

Hiae gibt e meh wine Nextcloud.

Bild: Screenshot | PetiteProf79

Escape Games

| Escape Cames +
STEmaNE WOSSNER B ROMPETERERIENTIERING THENEN

Escape Games Konnen zum Bersich des Game-Dased Leaming gezahit werden, wenn sie gut gemacht sind. Sie sind in cer Regel kompetenzorientient

aufgebaul. Sie massen zwar nicht, kiinnen jedoch mit digitalen Elementen verbunden sein. Je nachdem, welche Technologie verwendet wird, kann es hier auch

zur Uberschneidung mit Extended Reality kommen Beim Losen der Ralsel titt das Leren in den Hintergrund und die Geschichte in den Vordergrund. Richiig
eingesetzt konnen die Polenziale der ADPS 50 BUSQENUIZ! werden, Gass ein LemeNlekt entstent, ohne dass die Lemenden sich dariber bewusst sind.

Bild: Screenshot | PetiteProf79

Caught in a Dream

| Caught in a dream: €in (modifizierbares) Escape Game zum Englischlernen
STEPHANIE WOSSHER B PROSKTE PRORKTE

Digitale Spiele sind nicht nur fur viele Kinder und Jugendliche ein beliebter Zeitvertreib, sie konnen auch das Lernen jenseits vom Wissenserverb
unterstatzen, wenn sie richlig eingesetzt werden, Beispieisweise konnen beim Spielen eines Escape Games handlungsorientiert Kompetenzen erworben
oder vertieft werden, oder aber ein vorhandenes Spiel wird modifiziert bzw. ein sigenes Escape Game designt,

Ein konkretes Besspiel ist das Spiel Cought in @ dream. Das Spiel wurde von mir konzipiert und dann gemeinsam mit Sebastian Eisele technisch umgesetzt, wobei er
einen GroRteil der Programmierung dbernommen hat und ich lediglich bei einigen Teilen unterstatzt habe. Ein ausfuhrlicher Bericht dazu findet sich in der Zeitschift
‘on, Lernen in dier digitalen Weltin Auusgabic 4,

Bild: Screenshot | PetiteProf79
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Eine nachhaltige Welt bauen mit Minetest

| Nachhaltige Entwicklung der Zukunft: Wir bauen uns die Welt, wie sie uns gefillt
STEPHANE WOSSNER PRORXTE GBLORORKTE

Im Juni 2022 fand im Auftrag des Goethy ts Pune ein based L hop zum Thema und Deutsch als

statt. Innerhalb von vier Sitzungen entstand eine nachhaltige Minetest-Welt, die auf Deutsch im Rahmen der prasentierten Geschichte dokumentiert
wurde.

Bild: Screenshot | PetiteProf79

Demokratiebildung und Erwerb von Zukunftskompetenzen mit This War of Mine

| Demokratiebildung & €rwerb von Zukunftskompetenzen mit This War of Mine
STEPHANIE WOSSNER THEMEN | SKALSET GBl

This War of Mine ist ein Spiel Gber die Auswirkungen des Krieges auf die Menschen. Es ist ein Spiel, das den Spieler sehr schnell erkennen lasst, dass es in
Zeiten des Krieges keine moralisch richtigen Handlungen oder Entscheidungen gibt, weil immer jemand darunter leidet. In dem Spiel muss man
Entscheidungen treffen und mit den Konsequenzen leben. Es kann daher als Persuasive Game eingestuft werden, das sich im Kontext des
2ukunftsorientierten Lernens unter anderem fir Demokratiebildung und den Erwerb von Zukunftskompetenzen nutzen lasst. Und auch Medienbiidung
und die Gaming-Kultur der Lebenswelt der jJugendlichen kannen mit berlcksichtigt werden,

Bild: Screenshot | PetiteProf79

Perspektiven: Diversitat erleben und Toleranz fordern mit Die Sims 4

| Perspektiven: Eine Instagram Challenge zum Thema Gender-Diversitat & sexuelle Orientierung in Die Sims 4
STEPHANIE WOSSHER GAME STUDIES ARTIKEL MEDEN

Im Rahmen meines Game Studies-Studiums an der Universitat der Weiterbildung Krems habe ich mich im Kurs .Gender and Diversity damit
. wie Die Sims 4 el werden kann, um Toleranz zu forder.

Bild: Screenshot | PetiteProf79
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BLOCKALOT: Der kreative Minetestserver (Landesmedienzentrum Baden-Wirttemberg)

- Technische Gesamtlosung fir die Erstellung und Verwaltung von Minetest-Welten

- DSGVO-konform

-  BLOCKALOTAdventures: Templates und Lernideen (u.a. Basiskurs Medienbildung mit Minetest)
- BLOCKALOTConnect: Community

- BLOCKALOTGuide: individuelle Beratungen und Unterstitzung bei Projekten

-  BLOCKALOTLab: Workshops

-  BLOCKALOTStories: Unterstitzungsmaterialien

-  BLOCKALOTTutorials: Tutorials

- BLOCKALOTWiIki: Umfangreiches Wiki

Kostenlose Registrierung auf https://www.blockalot.de

(aktuell kostenlos, ggof. in Zukunft glinstige Lizenzierung fir Einzelpersonen, Institutionen und Bundeslander)

N "“ FAQ REGISTRIEREN TEILNAHMEBEDINGUNGEN

Willkommen bei

Der kreative Minetest Server fiir zukunftsorientiertes Lernen (@) G K A{O
Ay
Q A

Logge dich jetzt ein und erstelle einen Lernraum, um mit deiner Lerngruppe eure

gemeinsame virtuelle Welt zu gestalten! L]

&
Z ”, N
Erpgr@”

Noch keinen Account? Hier registrieren

Noch Fragen? Hier geht's zum FAQ

LMz WIKI NUTZUNGSBEDINGUNGEN DATENSCHUTZ IMPRESSUM

Bild: Screenshot | BLOCKALOT

Kostenlose Fortbildungsangebote

-  BLOCKALOTLab: Workshops im Rahmen von BLOCKALOT (s.0.)
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Weiterfihrende Lektire

Zeitschriften

Weiterbildung 04/22: Spielend lernen

ON4: Game-based Learning

ON7: Kompetent ins Leben

ONS8: Lernen neu leben

ON9: Begleiten statt Benoten

ON11: Lernen — personalisiert & digital

ON13: Design Thinking

ON16: Futures in Action

Blcher & Videos

Ken Robinson: Imaqine If ...: Creating a future for us all

Jane McGonigal : Reality is Broken: Why Games Make Us Better and How They Can Change the
World (2011)

- Ted-Talk: Reality is Broken

Jane McGonigal: Super Better: A Revolutionary Approach to Getting Stronger, Happier, Braver and
More Resilient (2016)

Jane McGonigal: Imaginable: How to See the Future Coming and Feel Ready for Anything — Even
Things That Seem Impossible Today (2022)

Mark Rober: The Super Mario Effect

Katie Tekinbas et al.: Quest to Learn
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https://www.friedrich-verlag.de/shop/lernen-personalisiert-digital-1431011
https://www.friedrich-verlag.de/shop/design-thinking-1431013
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https://youtu.be/dE1DuBesGYM
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Lizenz
Dieses Werk ist lizenziert unter CC BY-SA 4.0
Nennung wie folgt:
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Zukunftsorientiertes Lernen mit Game-based Learning“am 30.01.2024.
von Stephanie Wdssher | Lizenz: CC BY-SA 4.0.
Logos und Screenshots sind von der CC BY-SA 4.0-Lizenz ausgenommen.
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