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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 fur ihr Lernen
Ubernehmen, unterstiitzen. Lehrkrafte stehen in dieser neuen Rolle nicht mehr im Mittelpunkt des
Geschehens und lenken es, sondern sie gestalten Situationen, in denen die Lernenden
selbstbestimmt und gemeinschatftlich ihre Problemldseféhigkeit und weitere Zukunftskompetenzen

wie die 6C trainieren.

Neben diesen Konzepten wurde auf die Konzepte VUCA, BANI und RAAT sowie den OECD Learning
2030 Framework 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 LoOsungsansatz, namlich 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 Skills, also dem Wissen darum, wie etwas geht, nattrlich auch eine
gewisse Wissenshasis im Zeitalter der digitalen Transformation von No6ten 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 handlungsféahig zu sein, die erworbenen Kompetenzen im richtigen Moment



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://digitalisierungscoach.com/2021/12/13/bani-ist-nicht-der-nachfolger-von-vuca-und-ich-erklare-warum
https://digitalisierungscoach.com/2021/12/13/bani-ist-nicht-der-nachfolger-von-vuca-und-ich-erklare-warum
https://medium.com/@cascio/human-responses-to-a-bani-world-fb3a296e9cac
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.oecd.org/education/2030-project/teaching-and-learning/learning/learning-compass-2030/
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anzuwenden, um etwas zu bewirken, um Selbstwirksamkeit zu erfahren und die Zukunft
mitzugestalten. Diese mehr oder wenige kontrollierte Umgebung kann von uns gestaltet werden, um

eine moglichst lernférderliche Umgebung fur den Erwerb von Zukunftskompetenzen zu bieten.

OECD Education 2030 Framework (2017/18)

" 4

The OECD Learning Framework 2030 Wen-B"E;a'ng 2030

Individual & Societal

Knowledge
I\
0r l\.‘ : A
Skills Competencxés‘
Attitudes
and Values

14 OECD

maae: OECD | Global Competency For an Inclusive World | Link | Education 2030 Position Paper | Link
Bild: OECD

Game-based Learning ist eine Mdoglichkeit, diese lernférderliche 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, bertcksichtigt.

Elemente guter Spiele @ Trigger Reward !

» Ziele | Meilensteine | Herausforderungen
Regeln | Informationstransparenz
Feedback-System

» Entscheidungsfreiheit
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Bild: Christopher Michel | CC BY-SA 4.0 | via Wikimedia Commons Bild: Basis "Das Hook-Modell” | Fabian Karg | CC BY-SA-NC 4.0 | Icons: Noun Project
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Im Gegensatz zu Gamification und Lernspielen (Serious Games) basiert Game-based Learning auf
der Nutzung von digitalen (oder auch analogen) Spielen fur bildungsrelevante Zwecke. 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 gestaltet.

P reem2
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Bild: Screenshot | Classcraft Bild: Screenshot | Stadt Land Datenfluss

Game-based Learning

Bild: Screenshot | Lernabenteuer Robinson Crusoe’s Island | BLOCKALOT (LMZ BW)

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

sondern dass sie sich ein problem- und zukunftsorientiertes Projekt Uberlegt (> Learning Design [os:47-

10:49)), 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, Kreativitdt, 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).

AnschlieRend wurden einige grundlegende ziel- und prozessorientierte Funktionen von Spielen

besprochen,

besseres Morgen* von Stephanie Wéssner sind - sofern nicht anders angegeben - lizenziert unter CC BY-SA 4.0


https://www.petiteprof79.eu/das-samr-modell/
https://www.petiteprof79.eu/zeitgemaesses-und-zukunftsorientiertes-lernen/
https://youtu.be/9vJRopau0g0
https://www.petiteprof79.eu/4c-6c-21st-century-skills/
https://www.petiteprof79.eu/kategorie/themen/xr/
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Funktionen > Prozess

» Impulsgeber

staltungsraume

» Spielentwicklung

Quelle: Plass, J., Mayer, R., Homer, B. (Hrsg.): Handbook of Game-Based Learning — Bild: Pixabay
The MIT Press, 2019. S.5ff. | Bild: Pixabay

sowie Methoden wie projektbasiertes Lernen und Design Thinking im Kontext des aktiven Lernens
thematisiert. Zum Abschluss wurden einige Beispiele prasentiert, um die Erarbeitungsphase
vorzubereiten, und nochmals zusammengefasst, welche Kompetenzen mit digitalen Spielen gefordert
werden konnen, wenn sie sinnvoll eingesetzt werden und welches Endziel, namlich

Handlungsfahigkeit (OECD Learning 2030 Framework), wir verfolgen.

Kompetenzen

Soziale Kompetenzen

In Anlehnung an: Game-Based Learning im Unterricht | Donau-Universitat Krems | S. 12
Bilder: Screenshots | Minecraft
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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. Die vier Gruppen erhielten den Auftrag, ein relevantes Zukunftsthema zu finden

und dazu ein aktives Lernziel zu definieren. AnschlieRend sollten Aspekte wie Learning Design,

Format und die Vorbereitung von Handlungsfahigkeit berticksichtigt werden, um darauf aufbauend ein

Projekt zu konzipieren.

Folgende Ergebnisse wurden erarbeitet:

Thema:
Unternehmensgriindung

Alles vom Kleinunternehmen bis
zum Big Business

Das 1x1 der
Unternehmensgriindung als
lebensweltnahe Kompetenz
kennen zu lernen

Entstehungsméglichkeiten:

von SchilerInnen fir SchilerInnen
Bildungsgang libergreifende
Erstellung des Spiels durch u.a.
Bankkaufleute, EinzelhandlerInnen,
LK Wirtschaft, GK
Rechnungswesen,
MediengestalterInnen, usw. fir die
Zielgruppe ab Klasse 10 und
aufwarts

Wi i (1) Rate On

< Anonymous 5¢
https://www.unternehmergeist-
macht-
schule.de/DE/Startseite/home_node
htmi

<]

Thema: Abitur. Und was nun?

Klassenstufe: 12 und 13 (oder 11/12)

Thema: Verpackung
reduzieren bzw.
verpackungsfrei leben
Lernziel:

- sensibilisieren fur
Verpackungsproblem und Menge
an Verpackungen

- Ideen fiir Verbesserungen

- Entsorgung

~: Rate

<]

SuS bauen mit Minetest
eine "verpackungsarme"
Stadt

Der Stadtbau ist in eine Geschicte
eingebettet (Storytelling).

Thema: Wasserversorgung einer Stadt oder der Selbstversorgung (Klasse 5 - 10)
Lernziel: Unterschiedliche Moglichkeiten der Wassernutzung- und Verwertung erschlieten,
den eigenen Umgang mit Wasserressourcen reflektieren und daraus fir das personliche
Handeln Schlisse ziehen

Konstruktionsspiel Minetest (geschichtliches Spiel) open World Spiel mit
Weitkampfeharakter Schatzsuche um Zusaizinformationen (eng. oder frz.) zu bekommen.

Aufgaben in der realen Welt, um Punkte im Spiel zu erzielen (Ausmessen des
Fassungsvermégens der heimischen Badewannel)

Baue eine Stadt, die mit Wasser versorgt und entsorgt werde muss

Themenbegriindung: Wasser ist als immer weniger verfligbare Ressource eines der
zentralen Themen in Sachen Nachhaltigkeit und Klimaschutz. Es ist nicht im Detail
abzusehen, mit welchen Rahmenbedingungen sich zukinftige Generationen
auseinandersetzen werden missen. Fest steht, dass der Umgang mit Wasser in &ffentlicher
und privater Form umgedacht werden muss.

Mdoglichkeit: verschiedene, gleichwertige Moglichkeiten der Wasserver- und Entsorgung
“erfahren” lassen, so dass die Spielenden sich unter Abwagung der Pros und Contras fir
eine Version (oder eine Kombination) entscheiden missen

Geographie:
Stadtgeschichte (antike Stadt/rdmische Stadt) und
Stadtentwicklung(Stadtentwicklungstheorien ?7?)

Suchen von Wasser in unterschiedlicher Form, Grundwasser, Seen, Fllissen etc.

Versorgung fir die eigene Stadt

Sprachliches Spiel Uber Begrifflichkeiten in Franzésisch/Englisch

- Vorbereiten eines Referats in englischer (oder franzosischer) Sprache mit dem Rahmen,
dass Erkenntnisse anderen Kulturen vermittelt werden sollen (ggf. unter Anpassung der

Informationen an die Lebenswelt der anderen Kultur).

Wasservorkommen in den unterschiedlichen Formen
Wassertransportsysteme: Wasserleitungen, Aquadukte, Speicher, Abwassersysteme

-->Seminarkurses --> genau der Raum fur eine persénliche Reflektion und beruflicher Orientierung gegegeben wird --> daher in Q1 gut umsetzbar ware

Lernziel: Die SuS reflektieren ihre eigenen Stérken und Schwdchen im Rahmen der beruflichen Orientierung in der Oberstufe (=Berufsorientierung)

Design: Grundlage SIMS 4

- SuS erstellen zwei Avatare - Avatar 1= Alter jetzt ; Avatar 2 = 10 Jahre spater mit bestimmten Eigenschaften, Erwartungen (welchen Beruf habe ich)

- SuS werden vor bestimmte Entscheidungen gestellt, die sie treffen mussen

- anhand dieser Entscheidungen werden am Ende die Starken und Schwéchen analysiert

- hinter den Entscheidungen stecken gewisse Komptenzen wie Kommunikationsfahigkeit, Geduld, Teamfahigkeit, Ausdauer,....

- Idee: fiktives Assessment-Center (AC) - man erhalt direkt Feedback auf seine Entscheidungen --> hohe Selbstwirksamkeit

- am Ende: nach dem Durchlauf durch das AC Vergleich von Avatar 1 mit den Erwartungen von Avatar 2 --> wie gut schatzen die SuS
sich an bzw. wie fern sind ihre Erwartungen

Format
- sehr lebensweltnah

Bilder: Screenshots | Padlet (s.u.)
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Die weiteren Ausfuhrungen, die von den Gruppen prasentiert und gemeinsam diskutiert wurden,

befinden sich auf dem Padlet.

(LISUM Berlin-Brandenburg)

Spiele: Krieg und i Weitere Spiele:
Impulse i Flucht Zukunftsthemen Weitere Spiele: Physik® Auftrag i Gruppe 1

Impulsgeber: Orwell | Darfuris dying Klima: Materialien |l Portai1 Themenfindung i Thema: i Thema: "L
pielend lemen (Uberwachung, Terrorismus) GameLab Wien ” 3 | ll Unternehmensgriindung Abitur” - ¢
Alles [l schwich

)
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Bild: Screenshot | Padlet

Reflexion

Nach der gemeinsamen Besprechung der Arbeitsergebnisse, die sehr positiv aufgenommen wurden,
beschlossen wir den Tag mit einer teilweise auf dem Padlet festgehaltenen Reflexionsphase. Da die
Teilnehmer bereits einen langen Arbeitstag hinter sich hatten und etwas Zeit benétigen wirden, um
den Input zu verarbeiten, wurde beschlossen, die Auftrage unter den Titeln , The first five minutes of
the future® und ,Werden Sie aktivl Nehmen Sie sich selbst in die Pflicht! in Ruhe am Wochenende

anzugehen, damit die Nachhaltigkeit der Fortbildung gesichert ist.

. : . . . . B . . . 5. Tragen Sie sich eine 2-
Reflexionsaufgabe 1 : Reflexionsaufgabe 2 : First five minutes of the : Werden Sie aktiv! Nehmen wéchige Phase im Kalender
Diskutieren Sie in Kleingruppen die \:Jasbn‘edhmen St‘f :“5:5; ; future Sie sich selbst in die Pflicht! ein, innerhalb derer Sie die
nn . . n ortl ung mit? Sie durfen Ihre

Mbglichkeiten, die die Amw‘mrteng erne h‘isr osten ! Erzéhlen Sie in der néchsten 1. Uberlegen Sie sich ein kleines Idee umsetzen méchten
kennengelernten Methoden Ihnen 9 P : Woche einem Kollegen oder einer Projekt basierend auf einer 6. Tragen Sie sich einen Termin
bieten kénnten. Posten Sie diese ¢7 Rate Kollegin von dem, was Sie aus dem Idee, die Sie in der Fortbildung ’ zurgReﬂexmn und ggf. zum
dann stichworthaft unter dieser . heutigen Seminar mitgenommen kennengelernt haben Austausch mit Kollegen in den
Aufgabe = Anonymous 5 ) : haben. . i | ]

Dinge einfach ausprobieren — 2. Skizzieren Sie die Idee noch Kalender ein.

Ergebnisse haben hier gezeigt, R
¢% Rate 0 welche Potentiale es gabe 77 Rate dieses Wochenende 7. Setzen Sie das Projekt um.

e . 3. Tragen Sie sich einen Termin
. . ® Anonymous : 8. Reflektieren und multiplizieren
£ Anonymous 5 : Viele Kipfe bringen richtige gute o im Kalender ein, zu dem Sie . P
Idee des Design Thinking — selbst Ideen. Sie es.

N tellon | weiterplanen méchten
ames erstellen lassen
& Anonymous : 4. Planen Sie weiter und erzahlen

a Notenwendigkeit Schule moderner . 7 Rate ~
2u gestalten — alternative Sie jemandem von Ihren
jsformate wiirden hier sehr Planen. e

gut den Raum bieten diese Elemente
mehr und notenfern aufzunshmen

@ What we learn with pleasure - ... 50;
Wie spannend und sinnvoll das
ernen mit digitalen Medien ist

2

Bilder: Screenshots | Padlet (s.0.)

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.



https://padlet.com/petiteprof79/LISUM23
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Weiterfuhrende Materialien zum Thema ,,Game-based Learning“

Terminologie

| Game-based Learning: Terminologie
STEPHAIE WOSSNER GaL Thewen

Gamification, Game-based Learning und Learning by Gaming

G wurden 2007 vom Bundestag Und auch betonte 2017 bei der Ertfinung der Gamescom noch einmat:

“Computer- und Videospiele sind als Kulturgut, als lnnovationsmotor und als Wirtschafistakior von aller gréfter Bedeutung.”

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

Lemspiolen, Leaming by Gaming:

Gamification bedeutet eigentich, dass Merkmale guter Spiele — wie z.8. Herausforderungen — in den Alitag eingebaut werden. Dies wird im Bildungsberelch (leider) haufig
s0 ausgelegl, dass Levels oder Exparience Points vergeben werden, um Lemende durch Belohnungen zum erwarteten Verhalten zu moltivieren.

Lernspiele sind in der Regel (Video)Spiele, die einzig und allein far Lemzwecke programmiert wurden — worin auch i groGtes Problem besteht: ihr Ziel ist das Lemen von in
der Regel Faktsnwissen und sie basieren nicht auf den Spieleprinzipien, die richtige" Videospiele so atrakti machen.

Bild: Screenshot | PetiteProf79

Sozial- und neurowissenschaftlicher Hintergrund

| Game-based Learning: Spiele und Lernen (sozial- und neurowis haftlich intergrund)

STEPHANIE WOSSNER 8L THEMEN

Der Mensch, das Spiel und der Bildungsplan

Ganz aligemein gesprochen ist das Spielen ein universelles Phanomen, das seit jeher zur Menschheit genort (homo ludens') und es kann als kulturbildender Fakior
angesshen werden. Danit sel das Spiel an sich keinesfalls eine Ablenkung von den wichtigen Dingen des Lebens, sonder wir kehren vielmehr zur Natur zurtick, in dem wir

(friwillig) spielen

Prinzipiel st s 50, dass Spiele dem Spieler die Moglichksit geben, zu ohne in der Realtst befurchten zu mdssen. Dadurch spielen sie oft
kroativer und verlassen #we vertrauten Denkweisen, um ein Problem zu i6sen und im Spiel weiter zu kommen. Das heilit, dass man selbstandig denken muss und Zugleich
Handlungsfreihelt besitzt. Je nach Art des Spiels ich i ge auch in die

Bild: Screenshot | PetiteProf79

Padagogische Potenziale

| Game-based Learning: Padagogische Potenziale
STEPHANIE WOSSNER O GEL THEMEN
Potanziale 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

Die notwendiga Anstrengung st alsa eine raionale Reaktion auf eine extrinsische Motivation, den Test. Mit Spal hat dies oft nicht viel zu tun und die tatsichiichen
Lemerfolge sind erfahrungsgemars meist nur matig.

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



https://www.petiteprof79.eu/game-based-learning-terminologie/
https://www.petiteprof79.eu/game-based-learning-terminologie/
https://www.petiteprof79.eu/game-based-learning-paedagogische-potenziale/
https://www.petiteprof79.eu/en/future-oriented-learning/
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Einige Beispiele fir Game-based Learning

Beispiele fiir Spiele im Bildungsbereich

| Game-based Eearning: Beispiele fiir Spiele im Bildungsbereich
o TEPANE wOsSER 1 oo maeen

Schon selt Jahren werden In der Bildung in allen Sehularten splelerische Elemente eingebaut, um das Lemen zu fordem. Dabel muss unterschieden werden
Zwischen dem Einsatz enes Elements als @iner eher waditionell arlentienten Untermichtsstunde in Form von Gamification

und der Transtormation des Lemens |m Rahmen Leaming, in dem das Sp emen darsteli

Besspale 1 die erste Varianls Gt 85 Zahieiche, dach sind sie NGt sanderich Zeilgema, behalt die Lhrkiall doch die volk: Konlralle Uber die Lemsituation und stellt den
Lemengen die Spisle zum Kansum zur Vertigung. Doch Such die Zwelte Variants hat sine |snge Gesehichle, va. in eher kompatenzorientienen Fachem. Sa spietten
beispielswaise schon ssit den 1970er-Jahren Schalerinnen und Sendler sin Rolisnsgisl im Ranmen einer _globsien Simuletion” (2.8, im Franzesischunterricht), in dem sie
eua Idaniititen annenman und i der simussrtsn Welt (2.8, sinem Hochhaus) s disse nausn idantititen handain, Diss kann als sine Vorform des Game-based Leaming
betrachiel werden, da der dem Spiel in ilckde, jedach zum Sielen notwendig war.

Bild: Screenshot | PetiteProf79

Braid: Die Zeit heilt alle Wunden

T TR L

Bild: Screenshot | Braid

Fake it to make it: Werde selbst zum Téater
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Bild: Screenshot | Fake it to make i

Orwell (Season 1): You have been recruited!
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Bild: Screenshot | Orwell (Season 1)
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Das antike Rom: Ein Creative Gaming-Lernabenteuer

| &in Creative Gaming-Lernabenteuer: Das antike Rom
STEPVANE WOSSNIR GOL THMEN | SKLLSET

Das Thema des antiken Rom spielt fir Europa eine bedeutende Rolle, da die Antike einen entscheidenden Einfluss auf die europalsche Geschichte und
Kultur hatte, den man noch heute sehen und spiiren 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 (2.8, durch Reisen oder Zeichentrickfilme wie Asterix und Obelix). Diese
Vorkenntnisse kénnen dabel helfen, dass die Lemenden berelts (ber gewisse Vorstellungen verfgen, wie es In Rom aussah und so thre Kreatiitat
Starthilfe bekommt. Da es nicht nur wichtig Ist, sich neues Wissen aus Buchern und aus Vorwissen zu erarbeiten, 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 hier auch Grundkenntnisse In diesem Berelch reaktiviert und wiederholt werden, um die Informationen, die in Bichern oder Materlalien der

Bild: Screenshot | PetiteProf79

Basiskurs Medienbildung mit Minetest

| Basiskurs Medienbildung mit Minetest

STEPHANIE WOSSNOR OKTALE KOMPETENZEN GB6. THEMEN | SKLLSAT
Auf der Webselte des Landesmedienzentrums Baden-Wiirttember gbt es einen Vorschlag, wie man den Basiskurs Medienbildung mit Game-based
Learning, konkret mit der Game Engine Minetest, umsetzen kann, Zentraler Bestandtell st hierbel die Selbstandigkelt der Lernenden. Der Vorschlag

besteht aus insgesam acht Modulen,

107 gibt es me #ine Nextcloud.

Bild: Screenshot | PetiteProf79

Escape Games

| Escape Games 3
STEPHANE WOSSNER GBL KOMPETENZCRIENTIERUNG, THEVEN

Escape Games kinnen zum Bereich des Game-based Leaming gezahit werden, wenn sle gul gemacht sind. Sie sind in der Regel kompetenzorientiert

suigebsut. Sie mUssen zwar nicht, kinnen jedoch mit digitalen Elementan verbunden sein, Je nachdem, welche Technologle verwendst wird, kann es hier auch

aur Uberschnektung it Extanded Reaiity Kormmen. Beir Losen der Ratsel it das Leren in dan Hintergrund und cie Geschichta in den Vordergrund. Richig
elngesetzt kinnen die Polerizele des Apps 0 ausgenulzt werden, dass ein Lerneliekt entsteht ohne daas die Lemenden sich dariber bewnsst sind

Bild: Screenshot | PetiteProf79

Caught in a Dream

| Caught in a dream: €in (modifizierbares) Escape Game zum Englischlernen
SRR PR —

Digitale Spiele sind nicht nur fur viele Kinder und Jugendliche ein beliebter Zeitvertreib, sie konnen auch das Lernen jenseits vom Wissenserwerb
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 eigenes Escape Game designt.

Ein konkretes Beispiel 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 Gbernommen hat und ich lediglich bei einigen Teilen unterstatzt habe. Ein ausfuhrlicher Bericht dazu findet sich in der Zeitscheift
‘on. Lernen in der digitalen Weltin Avusgsbe 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 PROEXTE GBLOROEKTE

Im Juni 2022 fand im Auftrag des Goeth Pune ein based L kshop zum Thema und Deutsch als

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

Bild: Screenshot | PetiteProf79

Demokratiebildung und Erwerb von Zukunftskompetenzen mit This War of Mine

| Demokratiebildung & Erwerb 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
zukunftsorientierten Lernens unter anderem fir Demokratiebildung und den Erwerb von Zukunftskompetenzen nutzen lasst. Und auch Medienbildung

und die Gaming-Kultur der Lebenswelt der Jugendlichen kénnen mit beracksichtigt werden,

Bild: Screenshot | PetiteProf79

Perspektiven: Diversitat erleben und Toleranz férdern mit Die Sims 4

| Perspektiven: Eine Instagram Challenge zum Thema Gender-Diversitit & sexuelle Orientierung in Die Sims %
STEPHANIE WOSSNER 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 eing: werden kann, um Toleranz zu fordern.

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: Unterstliitzungsmaterialien

-  BLOCKALOTTutorials: Tutorials

- BLOCKALOTWiIki: Umfangreiches Wiki

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

(aktuell kostenlos, ggf. in Zukunft giinstige Lizenzierung fur Einzelpersonen, Institutionen und Bundeslénder)

S,
: " FAQ REGISTRIEREN TEILNAHMEBEDINGUNGEN

Willkommen bei
Der kreative Minetest Server fiir zukunftsorientiertes Lernen (@) G K A{O

Logge dich jetzt ein und erstelle einen Lernraum, um mit deiner Lerngruppe eure
gemeinsame virtuelle Welt zu gestalten! L .
4 >
,.\‘\)
& FgT@
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.)

Regelmalige, teilweise schulartspezifische Workshops im Rahmen der digital@regional-

Fortbildungsreihe des Landesmedienzentrums BW
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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 (Erscheinungstermin: Mai 2023)
Bicher & Videos

Ken Robinson: Imagine 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/game-based-learning-1431004
https://www.friedrich-verlag.de/shop/kompetent-ins-leben-1431007
https://www.friedrich-verlag.de/shop/lernen-neu-leben-1431008
https://www.friedrich-verlag.de/shop/begleiten-statt-benoten-1431009
https://www.friedrich-verlag.de/shop/lernen-personalisiert-digital-1431011
https://www.amazon.de/Manifesto-Sir-Ken-Robinson/dp/014199097X/ref=sr_1_11?__mk_de_DE=%C3%85M%C3%85%C5%BD%C3%95%C3%91&crid=3PUM0LCDYT3RB&keywords=ken+robinson&qid=1645194344&sprefix=ken+robinson%2Caps%2C123&sr=8-11
https://www.amazon.de/-/en/Jane-McGonigal-ebook/dp/B004NBZFS4/ref=sr_1_11?keywords=mcgonigal&qid=1647792702&sprefix=mcgoni%2Caps%2C87&sr=8-11
https://www.amazon.de/-/en/Jane-McGonigal-ebook/dp/B004NBZFS4/ref=sr_1_11?keywords=mcgonigal&qid=1647792702&sprefix=mcgoni%2Caps%2C87&sr=8-11
https://youtu.be/dE1DuBesGYM
https://www.amazon.de/-/en/Jane-McGonigal/dp/0008106339/ref=sr_1_3?keywords=mcgonigal&qid=1647792702&sprefix=mcgoni%2Caps%2C87&sr=8-3
https://www.amazon.de/-/en/Jane-McGonigal/dp/0008106339/ref=sr_1_3?keywords=mcgonigal&qid=1647792702&sprefix=mcgoni%2Caps%2C87&sr=8-3
https://www.amazon.de/-/en/Jane-McGonigal/dp/1954118090/ref=sr_1_1?keywords=mcgonigal&qid=1647792702&sprefix=mcgoni%2Caps%2C87&sr=8-1
https://www.amazon.de/-/en/Jane-McGonigal/dp/1954118090/ref=sr_1_1?keywords=mcgonigal&qid=1647792702&sprefix=mcgoni%2Caps%2C87&sr=8-1
https://youtu.be/9vJRopau0g0
https://amzn.eu/d/dEtP3v1
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