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VORWORT

Modul 1 ,, Gamification des Lernens, Simulationen und digitales Storytelling fiir die Berufsbildung ““ ist Teil
von WP2 des GPS@VET-Projekts, Referenznummer 2023-1-DE02-KA220-VET-0015273, kofinanziert

durch das Erasmus+-Programm der Européischen Kommission.

Das Modul soll zu einem innovativen Lehr- und Ausbildungskonzept fiir die Berufsbildung beitragen, das
den Einsatz innovativer piadagogischer Methoden und Konzepte sowie den Einsatz digitaler Tools umfasst.
Es ist darauf ausgerichtet, Berufsbildungslehrer mit den wesentlichen Werkzeugen und Erkenntnissen
auszustatten, die erforderlich sind, um spielbasiertes Lernen, Simulationen und digitales Storytelling
nahtlos in ihre Unterrichtspraxis zu integrieren. Indem Pédagogen mit neuen Ansétzen und Methoden
ausgestattet werden, wird es moglich sein, dass Lernen in der Berufsbildung effektiver, effizienter und
nachhaltiger zu gestalten, Lernende einzubeziehen, zu motivieren und fiir das Lernen zu begeistern, wobei

ein transformativer Einfluss auf die Berufsbildung erwartet wird.

Die Hauptzielgruppen fiir dieses Modul sind Berufsbildungslehrer und Berufsbildungsausbilder, in der
Berufsbildung tdtige Fachkrifte, allgemeinbildende Lehrer und Ausbilder sowie Bildungsfachleute im

Allgemeinen.

Modul 1 Gamification des Lernens, Simulationen und digitales Storytelling fiir die Berufsbildung besteht

aus einer Einfiihrung und fiinf Hauptkapiteln:
Einfiihrung

Kapitel 1 Nationale Forschung zum aktuellen Stand von Game-Based Learning, Simulationen und

digitalem Storytelling fiir Lernzwecke

Kapitel 2 Gamifizierung des Lernens

Kapitel 3 Simulationen zum Lernen

Kapitel 4 Digitales Storytelling fiir das Lernen

Kapitel 5 Beispiele fiir bewdhrte Vorgehensweisen
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EINFUHRUNG

Autorenpartner:
EPRALIMA Schule Profissional do Alto Lima, CIPRL

Digitale Spiele fiir Bildungszwecke werden mittlerweile auch in formalen Lernkontexten eingesetzt. Doch
inwieweit erfiillen digitale Spiele die Anforderungen des Lernens? In diesem Modul stellen wir die Vorteile
spielbasierter Lernmethoden, Simulationen und digitaler Geschichtenerzéhlkunst als Methoden vor, die das
Lernen fordern und erleichtern konnen. AuBlerdem gehen wir auf die spezifischen Anforderungen fiir ihren
positiven Einsatz und ihre erfolgreiche Integration ein.

Fiir Lehrer und Erzieher ist die Herausforderung, Lernen mit spielerischen Elementen und Spielen
erfolgreich in formale Bildungskontexte zu integrieren, keine leichte.

In diesem Modul beschreiben wir wichtige Aspekte des spielbasierten Lernens und der Simulation sowie
des interaktiven digitalen Geschichtenerzdhlens mit spielbasiertem Lernen als grundlegende Aspekte fiir
die Erstellung ernsthafter digitaler Lernspiele, die effektiv zur Entwicklung sinnvollen Lernens beitragen.

Zuniichst wird ein Uberblick iiber den aktuellen Stand der Technik in den Partnerléindern des GPS@VET-
Projekts in Bezug auf spielbasierte Lernmethoden, Simulationen und digitales Storytelling in der Bildung
gegeben. Jeder Methode ist ein Kapitel gewidmet, in dem die Besonderheiten und Anforderungen fiir den
richtigen Einsatz der Methode in Lehr- und Lernkontexten ausfiihrlicher behandelt werden und einige
Anwendungsbeispicle gegeben werden. AbschlieBend wird ein Kapitel einer Sammlung bewdéhrter
Praktiken zu diesen Methoden in den Partnerléindern gewidmet, die als gute inspirierende Beispiele fiir
andere Initiativen und fiir deren Anwendung durch Ausbilder und Piddagogen in ihren tiglichen
Berufsbildungskontexten dienen kénnen.

1. GAMIFIZIERUNG DES LERNENS, SIMULATIONEN UND DIGITALES STORYTELLING: WARUM
SOLLTE MAN ES IN DER BERUFSBILDUNG EINSETZEN?

Die Motivation der GPS@VET-Projektpartner fiir die Gestaltung dieses Moduls beruht auf der
Entwicklung und Umsetzung eines innovativen Lehr- und Trainingskonzepts fiir die Berufsbildung, das
den Einsatz innovativer pddagogischer Methoden und Konzepte sowie den Einsatz digitaler Tools umfasst.
Unsere spezifischen Ziele fiir das Modul ,,Gamifizierung des Lernens, Simulationen und digitales
Storytelling* sind:

- Um das Lernen in der beruflichen Bildung effektiver, effizienter und nachhaltiger zu gestalten, brauchen
wir eine solide Grundlage fiir die Einbettung in tatséchliche Bildungssituationen und eine weitere
Konsolidierung mit Gaming-Elementen durch die Fokussierung auf Game-Based Learning (GBL) und
Play-Based Learning (PBL );

- Erstellen einer Blaupause, des neuesten Stands der Technik zu den Vorteilen spielbasierter Lernmethoden,
Simulationen und digitalem Storytelling, um das Lernen in der Berufsbildung effektiver zu gestalten und
die Lernenden einzubeziehen, zu engagieren und fiir das Lernen zu begeistern;

- Schaffung einer Lern-, Spiel- und Arbeitsdynamik fiir doppeltes Lernen mit dem Ziel, in der
Berufsbildung zu gewinnen, zu spielen und neue Ebenen des Verstindnisses, der Selbstwahrnehmung und
der Selbstwirksamkeit zu erreichen ;
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- Einbeziehung der Lernenden in der beruflichen Bildung, Engagement und Begeisterung fiir das Lernen,
Einfiihrung eines Belohnungssystems ohne harte Strafen fiir Lernende, die keine Angst haben, ihre
Komfortzone zu verlassen und zu scheitern, und unbewusste Ermutigung zum Lernen.

2. GAMIFIZIERUNG DES LERNENS, SIMULATIONEN UND DIGITALES STORYTELLING: UBERALL IN
EUROPA

Serious Games, Simulationen und ernsthaftes digitales Storytelling werden in ganz Europa zunehmend zu
einem integralen Bestandteil der Bildungspraxis, aber es bleibt noch viel zu tun, um den Einsatz dieser
Methoden als systematischen und integralen Ansatz in der Unterrichtspraxis zu férdern. Diese innovativen
Ansidtze haben deutlich an Sichtbarkeit gewonnen, da Forschungsdaten auf signifikante Ergebnisse in
Bezug auf die Einbindung der Schiiler in dynamische, interaktive und immersive Erfahrungen hinweisen.
Die Forschung zeigt jedoch auch, dass systematischer in die Lehrerausbildung investiert werden muss, um
sie mit den notwendigen Fihigkeiten und Kompetenzen auszustatten, um diese Ansidtze und Methoden
anzuwenden.

Gamification bezieht sich auf die Integration von Spielelementen (Punkte, Belohnungen, Bestenlisten,
Herausforderungen usw.) in Bildungskontexte, um das Engagement und die Motivation der Schiiler zu
steigern und die Lernergebnisse zu verbessern. Durch die Integration von Spielelementen in
Bildungskontexte konnen Lehrer und Trainer die Lernenden effektiv einbinden, eine aktive Teilnahme
fordern und ein tieferes Verstdndnis der Themen fordern.

Simulationen bilden reale Prozesse und Situationen nach und bieten so erfahrungsbasierte
Lernmoglichkeiten in einer kontrollierten Umgebung. Simulationen sind besonders in der
Hochschulbildung, im arbeitsplatzbezogenen Lernen und in MINT-Fichern (Mathematik, Informatik,
Naturwissenschaft und Technik) beliebt.

Beim digitalen Geschichtenerzdhlen werden traditionelle Erzdhltechniken mit Multimedia-Tools
kombiniert, um iiberzeugende Bildungsinhalte zu erstellen. Die Methode des digitalen
Geschichtenerzdhlens kann die Verwendung von Videos, Animationen, interaktiven Zeitleisten und
Augmented- oder Virtual-Reality-Erlebnissen (AR/VR) umfassen. Beim digitalen Geschichtenerzéhlen
werden Kreativitdt, kritisches Denken und Kommunikationsfahigkeiten in hohem MafBe gefordert.

Die zunehmende Integration dieser Ansdtze spiegelt den allgemeinen Trend zur Digitalisierung und
Innovation im Bildungswesen wider. Die Digitalisierung des Lernens wirft jedoch viele Fragen auf.
Dennoch bleibt zu hoffen, dass die Entwicklungen im Bildungswesen das Potenzial dieser Ansitze fordern,
um das Lernen in europdischen Kontexten ansprechender, zuginglicher, integrativer und wirksamer zu
gestalten.

Das folgende Kapitel ist ein kurzer Uberblick iiber den Stand der Forschung und Bildungspraxis im Bereich
spielbasiertes Lernen, Simulationen und digitales Geschichtenerzéhlen in den Landern des Konsortiums
dieses Projekts.
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1.1 LAND: PORTUGAL
1.1.1 Stand des spielbasierten Lernens in Portugal

Game Based Learning (GBL) hat in den letzten Jahren in Portugal im Zusammenhang mit neuen Lehr- und
Lernmethoden, die im Bildungskontext entstanden sind, deutlich an Sichtbarkeit gewonnen (Cardoso,
2018).

GBL hat sich zunehmend verbreitet, vor allem aufgrund des Beitrags von Serious Games zur intrinsischen
Motivation, kognitiven Stimulation, zum kritischen und kreativen Denken, zur Entwicklung von
Kompetenzen, zum Erleben von Emotionen, zum Lernen, zur Problemldsung, zur Simulation realer
Situationen, zur Sozialisierung und zur Teambildung (Barradas & Lencastre, 2017; Carvalho, 2015;
Chapman, 1988; Johnson et al., 2013; Kishimoto, 2002; Piaget, 1990).

In einer umfassenden Ubersicht iiber Studien und Projekte zu GBL und Gamification wiesen Coutinho &
Lencastre (2019) auf die positive Wahrnehmung dieser Methoden durch Lehrer hin, erkannten ihren
Mehrwert fiir Lernprozesse und empfahlen ihre weite Verbreitung durch Bildungseinrichtungen. Die
Autoren wiesen auch darauf hin, dass Investitionen in die Lehrerausbildung fiir die erfolgreiche Umsetzung
von GBL und Gamification von grundlegender Bedeutung sind.

Aus Sicht der Schiiler wiesen viele Studien auf Verbesserungen ihrer schulischen Leistungen hin. Die
Autoren schlagen vor, dass ,,Schulen und Lehrer die zusétzliche Motivation der Schiiler beriicksichtigen
sollten , die durch die Nutzung mobiler Gerdte und Spiele erreicht wird, sowie die Vorteile fiir den
Lernprozess und die Verbesserung der schulischen Leistungen, die die Motivation, das Interesse und das
Engagement der Schiiler mit sich bringen.* (Coutinho & Lencastre, 2019, S. 89).

AuBerdem betonten Coutinho und Lencastre (2019) die Rolle der Eltern als Vermittler und forderten, sie
iiber die Verwendung von GBL und Gamification-Methoden durch die Lehrkréifte zu informieren.

In Portugal gibt es einige gute Beispiele fiir die Anwendung von GBL auf verschiedenen Bildungsebenen,
von der Grundschule iiber die weiterfiihrende Schule bis hin zur Berufsausbildung und Hochschulbildung,
einschlieBlich der Lehrerausbildung.

In Initial Vocational Education heben wir die Ergebnisse einer Studie hervor, die von Barradas & Lencastre
(2017) durchgefiihrt wurde, um die wichtigsten Auswirkungen des Einsatzes von Gamification und GBL
zur Forderung einer positiven Wettbewerbsfahigkeit bei Berufsschiilern in einem IT-Kurs zu ermitteln. In
einem Spielszenario wurde eine Erzdhlung aus sechs verschiedenen miteinander verbundenen
Herausforderungen entworfen, die darauf abzielte, die Lernerfahrung der Lernenden sowohl einzeln als
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auch als Gruppe zu verbessern. Eine Gruppe von Berufsschiilern wurde mithilfe direkter Beobachtung und
einer Fokusgruppen-Interviewumfrage sowie automatischer Daten aus der Softwareprotokollierung auf der
Online-Sharing-Plattform tiberwacht. Die Ergebnisse der Studie weisen auf die padagogische Giiltigkeit
der Integration von Spielen und Gamification in Lehr- und Lernprozesse hin. Die Autoren kamen zu dem
Schluss, dass der Einsatz des Serious Games dazu beitrug, eine positive Wettbewerbsfahigkeit bei
Berufsschiilern zu fordern. Berufsschiiler spielten einzeln und in Gruppen bis zum Zeitlimit der
Herausforderungen, um die Hochstpunktzahl zu erreichen, ohne erkennbare Anzeichen von Desinteresse.
Weitere Informationen finden Sie unter folgendem Link:

https://repositorium.sdum.uminho.pt/bitstream/1822/55491/1/2017 Revista Investigar em Educacao Ba
rradas%?26Lencastre.pdf

Im Schulbildungssektor ist das Spiel TimeMesh , das im Rahmen des von der Europdischen Kommission
kofinanzierten SELEAG-Projekts (503900-LLP-1-2009-1-PTCOMENIUS-CMP) entwickelt wurde, ein
Serious Game fiir die letzte Stufe der Grundschule. Das Hauptziel des Spiels besteht darin, den Schiilern
anhand von drei auf dem Lehrplan basierenden Szenarien Wissen iiber européische Geschichte und
Geographie zu vermitteln, in denen kulturelle und historische Realitdten von den maritimen
Entdeckungen iiber die Industrielle Revolution bis hin zum Zweiten Weltkrieg behandelt werden. Das
Spiel ist ein Zeitreise-Abenteuer mit Herausforderungen, die auf Rétseln und strategischer und logischer
Interaktion zwischen den Charakteren basieren. Es wurde in Alpha-, Beta- und Gamma-Tests an 68
Schiilern aus fiinf Schulen auf Madeira (Portugal) angewendet. Die Ergebnisse zeigten drei wichtige
Hauptaspekte : Motivation und Engagement der Schiiler; Nutzen des Spiels hinsichtlich des Lernens;
groBBe Zufriedenheit mit dem Spielerlebnis. Dariiber hinaus zeigte die erweiterte Nutzung des Spiels durch
mehr als 5.000 Benutzer, dass das Serious Game TimeMesh ein wichtiges Lerninstrument zur
europdischen Staatsbiirgerschaft ist (Baptista & Carvalho, 2013). Weitere Informationen finden Sie unter
folgendem Link: https://recipp.ipp.pt/bitstream/10400.22/3419/5/ART_RicardoBaptista 2013 GILT.pdf

Coelho, Motta und Paiva (2018) untersuchten die Verwendbarkeit der Kahoot-Software (
https://kahoot.com/ ) im Bildungskontext und kamen zu dem Schluss, dass diese App ein plausibles
Lehrmittel ist, das Schiilern ein interaktives und motivierenderes Lernen ermdglicht und Lehrern eine
alternative Moglichkeit zur Bewertung von Lernergebnissen bietet und Lehrer wihrend des
Bewertungsprozesses ndher an die Schiiler bringt.

In Bezug auf Gamifizierung zu Lernzwecken kamen Pinto & Cardoso (2019) zu dem Schluss: ,,Die
Gamifizierung des Lernens ist ein Trend, ein unvermeidlicher und unumkehrbarer Weg, insbesondere wenn
wir das Potenzial der Anwendung kiinstlicher Intelligenz in digitalen Spielen beriicksichtigen.” (Pinto &
Cardoso, 2019. S. 713)

1.1.2 Stand der Simulationen in Portugal

Der Einsatz pddagogischer Simulationstechniken in der Berufsbildung in Portugal hat als effektive Methode
zur Entwicklung technischer, verhaltensbezogener und kognitiver Fahigkeiten an Bedeutung gewonnen.
Simulationen ermdglichen es den Schiilern, reale Szenarien in einer kontrollierten Umgebung zu erleben,
in der kreative LOsungen zu geringeren Kosten getestet werden konnen und Fehler konstruktive
Lernmdglichkeiten bieten.

Einer der Ausbildungsbereiche, in denen Simulationen héufig zum Einsatz kommen, ist der
Gesundheitsbereich, insbesondere in der Krankenpflege- und Medizinausbildung.

Simulationslernumgebungen bieten Studenten mehr Moglichkeiten, sich mit klinischen Féhigkeiten
vertraut zu machen, bevor sie diese in der realen klinischen Praxis festigen. Sie verbessern die Féahigkeit,
physiologische Reaktionen auf Medikamente und pflegerische Eingriffe zu visualisieren, und erleichtern
das Erlernen von Entscheidungsfindung, Selbstreflexion und kritischem Denken. (Martins et al., 2014)
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Eine aktuelle Studie von Santana et al. (2023) wies darauf hin, dass realitdtsnahe Simulationen in der
Pflegeausbildung die Entwicklung kognitiver und theoretischer, sozialer, verhaltensbezogener, technischer
und praktischer Fahigkeiten in der Ausbildung der Studierenden erméglichen.

In der Ausbildung von Piloten und Luftfahrtfachleuten ist der Einsatz von Simulatoren weit verbreitet. Zu
den Vorteilen gehort, dass die Ausbildung nicht von Wetterbedingungen oder Luftraumiiberlastung
abhingig ist, dass Notfallsituationen gelibt werden konnen, ohne Menschen und Eigentum zu geféhrden,
und dass die Ubung vom Ausbilder nach Wunsch unterbrochen oder geindert werden kann. (Costa, 2008)

Eine Studie iiber den Einsatz von Virtual Reality Simulation (VRS) in der Feuerwehrausbildung zeigte
zudem deren Relevanz bei der Forderung der Entwicklung von Entscheidungskompetenzen im
Einsatzmanagement. (Reis, 2018)

Eine an der Universitit der Algarve durchgefiihrte Fallstudie zu Simulationsspielen als Werkzeug fiir
integratives dynamisches Lernen hat gezeigt, dass der Cesim Global Challenge- Simulator ein wirksames
Lehrmittel fiir die Bereiche Management und Unternehmertum sein kann, allerdings muss er durch die
vorherige Verwendung traditioneller Ressourcen (Tutorials, Lektionen, Beispiele, Diskussionen) erginzt
werden, um effektiv strukturiertes Lernen zu erreichen. (KIKOT et al., 2013)

Eine explorative Studie mit Grundschul- und Sekundarschullehrern zeigte, dass der Einsatz von Apps mit
greifbarer Interaktion auf Basis von Augmented Reality (AR)-Technologie im Mathematikunterricht zu der
Schlussfolgerung fiihrte, dass AR im Allgemeinen erfolgreich als Ressource fiir den Mathematikunterricht
eingesetzt werden kann. (Cerqueira et al.,2020)

In der beruflichen Erstausbildung verwendete Aboim (2020) das Simulationsspiel Two Point Hospital mit
Schiilern eines Kurses fiir Familienassistenz und Community Support. Dieses Spiel ermdglicht es dem
Spieler, reale Situationen aus dem Krankenhausmanagement zu steuern. Die Ergebnisse zeigten, dass das
Spiel die Verhaltens- und zwischenmenschlichen Fahigkeiten sowie das Engagement der Schiiler
verbesserte, beim Wissenserwerb jedoch weniger effektiv war als erwartet.

1.1.3 Stand des digitalen Geschichtenerzihlens in Portugal

Digitales Geschichtenerzihlen und Spiele werden in Portugal im Bildungswesen als inspirierendes und
unterhaltsames Lerninstrument eingesetzt ( Bidarra & Andrade, 2016). Laut einer in Portugal von Bidarra
& Andrade (2016) durchgefiihrten Studie — https://repositorio.ucp.pt/handle/10400.14/22782 — fordert das
Geschichtenerzidhlen das Lernen in verschiedenen Bereichen und in verschiedenen Altersstufen. Es gibt
Ahnlichkeiten in den Fihigkeiten, die sowohl beim Geschichtenerzihlen als auch bei der Entwicklung einer
Geschichte in einem Spiel erforderlich und erworben werden, wie Feedback, Kommunikation,
Interaktivitdt, Engagement, Motivation und kritisches Denken, die sich alle in gewisser Weise durch den
Einsatz des digitalen Geschichtenerzihlens entwickeln. Schiiler und Lehrer treten bei der Konstruktion
ihres Geschichtenerzéhlens als Wissensschopfer auf, und zwar in einem breiten Altersspektrum, vom
Vorschulalter bis zum Erwachsenenalter. Ein interessantes Tool zum Erstellen einer interaktiven
Geschichte im Spiel ist die Alice-Software ( https://www.alice.org/ ).

Borges (2023) hat kiirzlich in einer Dissertation liber den Einsatz interaktiven Geschichtenerzahlens in der
frithkindlichen Bildung erklart, dass Geschichtenerzéhlen in Kombination mit Interaktion und Immersion,
das die Simulation von Situationen ermdoglicht, die Zukunft des Lernens und die praktischste Art und Weise
sein konnte, Wissen anzuwenden. Durch das Geschichtenerzéhlen kann die Geschichte glaubwiirdiger
erlebt werden, was das Lernen verbessert und die Festigung von Wissen erleichtert. Kinder héren nicht nur
zu oder stellen sich eine Reise vor, sie agieren in den Geschichten, sodass sie Teil davon sein kénnen.
Kinder erleben die Geschichte als Teil ihrer Realitdt, da das Virtuelle und das Reale in diesen immersiven
Erfahrungen miteinander verschmelzen, insbesondere in einem Alter, in dem Lernen durch Erfahrung und
Beispiele stattfindet.
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Borges (2023) hob den Einsatz von Erzdhlspielen als wirkungsvolles, von neuen Generationen bereits
verstandenes und angepasstes Instrument zur Vermittlung von Wissen hervor, das fiir die Bildung und
Entwicklung von Kindern notwendig und wichtig ist.

Eine Fallstudie eines von Andrade (2012) durchgefiihrten Projekts konzentrierte sich auf den Einsatz von
digitalem Geschichtenerzéhlen als padagogische Strategie zur Bekdmpfung von Disziplinlosigkeit und zur
Verbesserung des Verhaltens der Schiiler in der Schule. Das Projekt wurde in einem Bildungsgebiet mit
vorrangiger Intervention durchgefiihrt — die Schiiler entwickelten ihren eigenen Film, der auf ihren
Lebensgeschichten basierte, und nutzten dabei Multimedia-Ressourcen. Die Ergebnisse waren insgesamt
positiv und sehr ermutigend in dem Sinne, dass sie die Qualitit der pédagogischen Praktiken,
wertschitzende Einstellungen, die Féhigkeit zu Entdeckung und Innovation sowie reflektierendes Denken
forderten (Andrade, 2012).

Einige Studien betonen auch die padagogischen Vorteile des digitalen Geschichtenerzdhlens im Kontext
der beruflichen Aus- und Weiterbildung. In einer Fallstudie, die in einem Berufsbildungskurs im
Klassenzimmer entwickelt wurde, setzte Silva (2012) das digitale Geschichtenerzihlen als Lernstrategie
ein, basierend auf der Annahme, dass es die Kreativitit anregt und Fahigkeiten wie Kommunikation und
digitale Kompetenz verbessert. Die wichtigste Schlussfolgerung der Studie deutet auf den positiven
Einfluss des digitalen Geschichtenerzihlens auf die Zufriedenheit der Auszubildenden, den Lernprozess
und die Ubertragung von Verhaltensweisen auf den Arbeitsplatzkontext hin. Die Ergebnisse zeigten, dass
die Methode des digitalen Geschichtenerzéhlens das Engagement der Gruppe beeinflusste und zum
Nachdenken und zur Meinungsbildung anregte, da die iibermittelten Informationen auf einer tieferen Ebene
verarbeitet werden. Dariiber hinaus zeigten die Auszubildenden eine hohe Informationsspeicherrate und
waren in der Lage, die erworbenen Féhigkeiten in einen Arbeitskontext zu {ibertragen und/oder
anzuwenden.
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1.2 LAND: POLEN

In Polen erfreut sich der Einsatz von Spielen, Simulationen und digitalem Storytelling zu Bildungszwecken
zunehmender Beliebtheit und Anerkennung.

1.2.1 Gamification in der Bildung
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Dieses Projekt erforscht den Einsatz von Spielelementen und das Phidnomen der Gamification im
Unterrichtsprozess.

In Polen war das Labor fiir digitale Didaktik fiir Schulen der Region Malopolska eine wichtige und
interessante Initiative, die die Moglichkeit der Einbeziehung von Gamification und Spielen in den
didaktischen Prozess aufzeigte .! Im Rahmen des Projekts wurden Lernspiele und methodische Materialien
zum Einsatz von Gamification in der Bildung entwickelt (...) 2. Digitale Spiele werden in der Schulpraxis
noch immer selten eingesetzt, was wahrscheinlich einerseits mit dem Mangel an einem breiten Angebot an
Spielen fiir den Unterricht zusammenhéngt und andererseits mit der Zuriickhaltung mancher Lehrer und
Eltern gegeniiber Spielen. Das Spiel gibt den Schiilern die Mdglichkeit, sich auf eine akzeptable und
weniger stressige Weise zu testen. Ein Schiiler kann das Spiel mehrmals spielen, solange er oder sie noch
nicht ein Kompetenzniveau erreicht hat, das ihn oder sie zufriedenstellt. So wird der Schiiler nicht sofort
beurteilt und Misserfolge werden zu einem wichtigen Teil des Unterrichtsprozesses, manchmal sogar zu
einem notwendigen Teil der Losung eines Problems oder des Erreichens eines Ziels. *Es ist auch wichtig,
dass die Schiiler, wenn sie sich mit den Spielregeln vertraut machen, ermutigt werden, ihre eigenen Regeln
zu dndern und zu erfinden. Unterricht durch Spiele fordert daher nicht nur die aktive Teilnahme und
Einbindung des Schiilers in den Bildungsprozess, sondern kann auch eine wirksame Methode zur Bildung
einer innovationsfreundlichen Haltung sein.* Fiir Lehrer bieten Spiele Unterstiitzung bei der
Kommunikation, dem Aufbau von Beziehungen und beim Kennenlernen der Interessen der Schiiler, was
wiederum zu einer stirkeren Beteiligung am Unterricht fithrt. [hr Einsatz im Unterrichtsprozess macht den
Unterricht nicht nur interessanter , sondern bietet den Schiilern auch Werkzeuge fiir einen effektiven
Wissenserwerb.’

Im Jahr 2023 wurde in Polen unter der Schirmherrschaft des Ministeriums fiir Kultur und Nationales Erbe,
MEIN und GovTech ein Wettbewerb ausgeschrieben , der auf dem ersten Spiel in der Geschichte des
polnischen Bildungswesens basiert, das in die schulische Zusatzlektiire aufgenommen wurde - ,,This War
of Mine*“. ‘Der Wettbewerb richtete sich an Schiiler und Lehrer an weiterfithrenden Schulen. Die Aufgabe
fiir die Schiiler bestand darin, eine Geschichte, einen Bericht oder ein Tagebuch basierend auf dem Spiel
zu schreiben und den Beitrag einzureichen. Die Aufgabe fiir die Lehrer bestand darin, ein Szenario fiir eine
Unterrichtsstunde basierend auf dem Spiel zu erstellen und es mit den Schiilern durchzufiihren. Das Spiel
behandelte Themen, die im Ethik- oder Sozialkundeunterricht besprochen werden kénnten. Das Spiel
basiert auf einer Analyse mehrerer bewaffneter Konflikte der letzten Jahrzehnte und zeigt die Perspektive
von Zivilisten, die jeden Tag ums Uberleben kimpften und viele schwierige Entscheidungen treffen
mussten .’

In den Jahren 2019 und 2020 wurde in Polen ein Bildungs- und Forschungsprojekt umgesetzt: ,,Spielen am
Bildschirm. Jugend in der Welt der digitalen Spiele.” Ziel der Aktivitdten war es, aktuelles Wissen {liber die
Nutzung digitaler Spiele durch Kinder und Jugendliche zu gewinnen und die Offentlichkeit iiber
verantwortungsvolles Spielen aufzukliren.® Es wurde die bislang groBte Studie zum digitalen Spielen
junger Menschen in Polen durchgefiihrt. Im Jahr 2021 wurde ein Forschungsbericht veroffentlicht, der
Empfehlungen enthielt °. Unter anderem geht es dabei um die Einbeziehung digitaler Spiele in den

"Uber Spiele und Gamification in der Bildung — Andrew Pe, Milosz Pe Katarzyna KowalczykZertifizierte Lehrerin.
Masterabschluss in Polonistik, Oligophrenopadagogin, Bibliothekarin. (Der Artikel ist eine Zusammenfassung des in Gamification
in Education and Business, Hrsg. M. Makowiec, A. Witoszek — Kubicka, Krakau 2019, verdffentlichten Textes).
https:/nauczyciele.edu.pl/wp-content/uploads/2021/05/TW%C3%93RCZA-EDUKACJA-TW%C3%93RCZY-NAUCZYCIEL-
CZERWIEC-2020-2.pdf

2Siehe: http://www.ldc.edu.pl/[04.11.2019]

3K. Ciurej, D. Martynowicz, P. Kaja, A. Pe¢, KE Werber, Funkoding. Ein Programm von Aktivititen zur Unterstiitzung..., S. 11 -
12.

4Schule fiir Innovatoren. Bildung innovationsfordernder Kompetenzen. Lehrerausbildungszentrum in Kalisz. Kalisz 2018.

5 https://www.gov.pl/web/laboratoria/moc-gier-w-edukacji

6 https://www.gov.pl/web/grywedukacii

7 https://samorzad.pap.pl/kategoria/edukacja/wystartowal-konkurs-dla-uczniow-i-nauczycieli-pod-patronatem-mein-na-podstawie
8 https://dbamomojzasieg.pl/badaniegranienackranie/

9 https://dbamomojzasieg.com/granienaekranie/ .

Buch https://dbamomojzasieg.com/granienackranie/wp-content/uploads/2021/05/Raport-Granie-na-Ekranie.pdf
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Bildungsprozess von Kindern und Jugendlichen in Polen sowie um die Ergéinzung und systematische
Erweiterung des Ausbildungsangebots fiir Lehrer, um sie auf den Einsatz digitaler Spiele im Unterricht
vorzubereiten.

Forschungsergebnisse fiir Schiiler: Junge Menschen, die digitale Spiele nutzen, sind moéglicherweise
motivierter zu lernen, insbesondere wenn diese Spiele zu Bildungszwecken eingesetzt werden. Das
gemeinsame Spielen digitaler Spiele kann auch Beziehungen und Bindungen zwischen Schiilern fordern.

Ergebnisse fiir die Schulen: Mehr Wissen dariiber, wie Schiiler digitale Spiele nutzen und welche
Bediirfnisse sie haben. Dies bietet die Moglichkeit, die gesammelten Ergebnisse fiir die Entwicklung von
Programmen zur Pravention von E-Sucht in Schulen zu nutzen. Immer mehr Lehrer entscheiden sich dafiir,
Unterrichtsstunden zu halten, die auf Handlungsstrangen aus digitalen Spielen basieren. Ein solcher Einsatz
von Spielen kann die Attraktivitit des von Lehrern gehaltenen Unterrichts erhéhen. Im September 2020 hat
das Bildungsministerium ein Pilotprogramm zur Einfiihrung von Computer- und Videospielen in Schulen
gestartet. Das MEN weist darauf hin, dass der Einsatz von Computerspiclen in Schulen bereits im
Kernlehrplan vorgesehen ist, der Lehrer dazu verpflichtet, die digitalen Kompetenzen der Schiiler zu
entwickeln. '

Ergebnisse fiir Eltern: Das Verstindnis der Eltern fiir den Prozess des Spielens digitaler Spiele ihrer Kinder
(sowie ihre Rolle in diesem Prozess) scheint sehr wichtig zu sein, insbesondere in Situationen, in denen die
Eltern selbst aktiv an digitalen Spielen teilnehmen.

Im Friihjahr 2021 wurde in Polen ein Projekt namens ,, Grydaktyka oder Bildung durch Spiele*
durchgefiihrt, um den Einsatz von Computerspielen in der Bildung zu popularisieren. Es untersuchte den
Einsatz von Serious Games in der Schulbildung von Bildungseinrichtungen. Die Untersuchung war ein
Versuch, die Fragen zu beantworten, welche Spiele Schiiler tiglich spielen, ob sich darunter Lernspiele
befinden und welche Art von Spielen es gibt, und ob Schiiler den Sinn des Einsatzes von Spielen in der
Bildung sehen und welche Art von Spielen es moglicherweise sein konnten. Die Umfrage wurde auch unter
Schullehrern durchgefiihrt , um Informationen iiber die Auswirkungen von Computerspielen auf den
Bildungsprozess und die sozial-emotionale Entwicklung von Kindern und Jugendlichen zu erhalten. Die
Untersuchung bestitigt, dass Menschen, die Spiele spielen, viel mehr Informationen aufnehmen konnen,
sich diese auch linger merken und intelligenter werden. !

1.2.2 Forschung zu padagogischen Simulationen im Bildungsbereich

An vielen polnischen Universitaten wird {iber den Einsatz von pddagogischen Simulationen zur Ausbildung
von Studenten geforscht. Diese Studien umfassen die Analyse der Auswirkungen von Simulationen auf die
Entwicklung praktischer Féhigkeiten der Studenten und die Bewertung der Wirksamkeit von Simulationen
im Vergleich zu herkdmmlichen Lehrmethoden. Simulationsspiele sind eine hervorragende Mdoglichkeit,
die Lernmotivation zu steigern und Kompetenzliicken auf stressfreie Weise aufzudecken . 12

Im Jahr 2020 wurde eine Umfrage durchgefiihrt, um die Meinungen der Studierenden der Studiengruppe
zum Einsatz von Planspielen im Hochschulunterricht zu ermitteln. *Die Ergebnisse zeigten, dass die
Befragten die Moglichkeiten, die das Planspiel bietet, iiberwiegend positiv bewerten. Aulerdem fiihren
immer mehr Hochschulen Spiele in ihre Lehrpldne ein. Die Spiele entwickeln Fahigkeiten oder

19Bericht Spielen am Bildschirm. Jugend in der Welt der digitalen Spiele S. 14 https://dbamomojzasieg.com/granienaekranie/wp-
content/uploads/2021/05/Raport-Granie-na-Ekranie.pdf

Forschungsbericht iiber den Einsatz von Computerspielen im Schulunterricht hitps:/grydaktyka.pl/raport-badan-dotyczacy-
wykorzystania-gier-komputerowych-dydaktyce-szkolnej/

12 https://bazhum.muzhp.pl/media/files/Edukacja_Technika Informatyka/Edukacja_Technika Informatyka-r2013-t4-
n2/Edukacja_Technika Informatyka-r2013-t4-n2-s220-225/Edukacja_Technika Informatyka-r2013-t4-n2-s220-225.pdf (S. 224)
BVERWENDUNG VON SIMULATIONSSPIELEN ALS UNTERRICHTSFORM FUR OBERSCHULER IM BEREICH
MANAGEMENT Kinga JANECKA, Mateusz JUZWIK Universitit Stettin, KN Projektmanagement ,Projekt* Stettin (
https://zij.edu.pl/wp-content/uploads/2020/09/K.-Janecka-M.-Jue%CC%A8wik.pdf)
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Kompetenzen ', Im Jahr 2020/2021 gab es auBerdem eine Umfrage unter Studierenden des Erasmus+-
Projekts zu den Vorteilen der Lehre beim Einsatz von Spielen und Simulationen an Hochschulen. '

1.2.3 Forschung zum digitalen Storytelling fiir Lernzwecke

Im Jahr 2019 wurde auf Grundlage des Projekts ,,Europa unseres Lebens: Digitales Geschichtenerzéhlen*
ein Leitfaden fiir Lehrer entwickelt. °Dieser Leitfaden ist fiir das Lehren und Lernen durch digitales
Geschichtenerzidhlen konzipiert. Die Technik des digitalen Geschichtenerzéhlens kann ein wirkungsvolles
padagogisches Instrument sein, das Schiiler einbindet und ein tieferes Verstandnis des Materials ermoglicht.
Zwischen 2006 und 2020 wurden mehrere Artikel und Ausdrucke zum Thema Geschichtenerzdhlen
entwickelt.!’

1.3 LAND: UKRAINE

1.3.1 Stand des spielbasierten Lernens, der Simulationen und des digitalen Geschichtenerzihlens fiir
Lernzwecke — Ukraine

Heute gibt es in der Ukraine etwa 13.000 weiterfithrende Schulen, 1.300 Berufsbildungseinrichtungen und
300 Hochschulen.

2017 wurden die neuen Gesetze ,,Uber Bildung* und 2020 ,,Uber allgemeine Sekundarschulbildung®
verabschiedet. Die Neue Ukrainische Schule (2018) ist eine Schliisselreform (mit Werten wie Fokus auf
Schiiler, partnerschaftliche Padagogik, faire Finanzierung usw.) des Ministeriums fiir Bildung und
Wissenschaft (MES).

Reformen in der Berufsbildung sind notwendig, um den Anforderungen des ukrainischen Arbeitsmarkts
gerecht zu werden und das Land nach dem Krieg wieder aufzubauen. Doch heute ist die Situation in der
Ukraine so: Zwei Drittel der Schulabsolventen entscheiden sich fiir eine Hochschulausbildung, wahrend
ein Drittel der Arbeitslosen unter 35 Jahre alt ist. 60 % der Berufsbildungseinrichtungen verfiigen aufgrund
unsystematischer und unzureichender Investitionen {iber eine abgenutzte Ausstattung. Ihre Inhalte und
Ausbildungsmethoden geniigen nicht den Anforderungen der Arbeitgeber. Die Zusammenarbeit zwischen
Berufsbildungseinrichtungen, lokalen Behorden und Arbeitgebern ist schlecht entwickelt. Es gibt ein
geringes Ansehen und negative Stereotypen gegeniiber der Berufsbildung. Die Lehrer sind nicht
ausreichend motiviert, sich beruflich weiterzuentwickeln.

4Katarzyna Szymanskal Panstwowa Uczelnia Zawodowa im. Ignacego Moscickiego w Ciechanowie SIMULATIONEN UND
SPIELE ZUR EFFEKTIVEN GESTALTUNG VON WISSEN, FAHIGKEITEN UND KOMPETENZEN AUF DEM
ARBEITSMARKT S.249 ( file:///C:/Users/Izba/Downloads/Symulacje i_gry w_efektywnym kszta%C5%82.pdf’)

5Katarzyna Szymanskal Panstwowa Uczelnia Zawodowa im. Ignacego Moscickiego w Ciechanowie SIMULATIONEN UND
SPIELE ZUR EFFEKTIVEN GESTALTUNG VON WISSEN, FAHIGKEITEN UND KOMPETENZEN AUF DEM
ARBEITSMARKT S.239 ( file:///C:/Users/Izba/Downloads/Symulacje i_gry w_efektywnym kszta%C5%82.pdf’)

16Alexander Kobylarek Pro Scientia Publica Foundation. Link zum Leitfaden:
https://epale.ec.curopa.cu/sites/default/files/polish_teaching_guide.pdf

17 https://pbw.org.pl/przemysl-2.55/storytelling-w-praktyce-edukacyinej, 12026
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Die Reform der Berufsbildung in der Ukraine umfasst die Modernisierung der Infrastruktur, Anderungen
der Bildungsstandards und der Lehrerausbildung. In den Jahren 2019-2022 wurde das EU-Programm
,»EU4Skills: Bessere Fihigkeiten fiir die moderne Ukraine® umgesetzt, um die Berufsbildungsreform
voranzutreiben. Im Jahr 2020 genehmigte der MES-Vorstand die Strategie zur Entwicklung der beruflichen
und technischen Bildung. Darin wurden die Aufgaben des Reformkonzepts ,,Moderne berufliche und
technische Bildung* ( Dekret, 2019 ) detailliert beschrieben. Im Jahr 2021 unterzeichnete der Prasident der
Ukraine das Dekret ,,Uber vorrangige MaBnahmen zur Entwicklung der beruflichen und technischen
Bildung®, und der Rat fiir die Entwicklung der beruflichen und technischen Bildung wurde als beratendes
und beratendes Gremium gegriindet. Im Jahr 2021 genehmigte die Regierung das staatliche gezielte soziale
Entwicklungsprogramm fiir 2022-2027, das die Umsetzung der Dezentralisierungsreform, die
Modernisierung des Inhalts und der Qualitdt der Bildung, die Entwicklung von Partnerschaften und die
Popularisierung der Berufsbildung erméglicht.

Das Gesetz der Ukraine ,,Uber die berufliche (berufliche und technische) Bildung* (1998) wurde im Laufe
der Jahre verbessert. Und am 2. April 2024 legte MES einen Entwurf des neuen Gesetzes ,,Uber die
Berufsbildung™ zur offentlichen Diskussion vor. Es wurde mit der fachlichen Unterstiitzung des
Ausschusses der Werchowna Rada der Ukraine fiir Bildung, Wissenschaft und Innovation, des
Arbeitgeberverbandes der Ukraine, des EU-Programms ,,EU4Skills* und des schweizerisch-ukrainischen
DECIDE-Projekts entwickelt. Es beschreibt die aktive Einbindung der Wirtschaft in den Bildungsprozess,
die Ausweitung der Autonomie der Institutionen, die Verbesserung der Bildungsprogramme, die
Deregulierung des Bereichs usw.

Infolge des Coronavirus und des Krieges passt sich das heutige ukrainische Bildungssystem schnell neuen
Lerntechnologien an ( Galynska , 2022 ; Ihnatova , 2021 ; Lazarenko, 2022 ; Matvienko, 2021 ; Semerikov,
2022 ; Tverdokhliebova , 2023 ), obwohl der Bildungssektor am stiarksten vom Krieg betroffen war (die
direkten Verluste werden auf 10 Milliarden Dollar geschitzt, 3.500 Bildungseinrichtungen wurden
beschidigt und 400 vollstindig zerstort).

Wenn wir {iber spielbasiertes Lernen sprechen , ist es erwédhnenswert, dass es eine Grundlage des neuen
ukrainischen Schulkonzepts ist. Untersuchungen ( Gura, 2022 ) zeigten jedoch , dass die iiberwiegende
Mehrheit der befragten ukrainischen Schullehrer eine unzureichende berufliche Bereitschaft fiir die
Einfiihrung von spielbasiertem Lernen zeigte, und zwar aufgrund: ihres unzureichenden Bewusstseins fiir
die entwicklungsbezogenen, didaktischen und anderen Funktionen von Spielen; ihrer negativen Einstellung
zu Spielen in der Bildung; der Dominanz eines autoritiren Kommunikationsstils mit Schiilern usw.
Gleichzeitig zeigen die Daten ukrainischer Hochschulen ( Humeniuk, 2023; Matvienko, 2021 ) haben
gezeigt, dass Gamification-Methoden beim Englischlernen eine positive Einstellung und ein stérkeres
Engagement beim Sprachenlernen, Wettbewerb, Zusammenarbeit, Kreativitdt usw. fordern.

Ebenso erwiesen sich Simulationstechnologien in der medizinischen Ausbildung in der Ukraine als
duBlerst effektiv ( Sims & Kovalyova, 2019 ; Tovstokoryi, 2021, Voloschuk, 2020).

Was das digitale Geschichtenerzihlen in der Bildung betrifft , wurde seine Rolle in der Bildung von
Kindern mit besonderen Bediirfnissen in ( Glodkowska , 2020 ) vorgestellt. Die Forschung an ukrainischen
Hochschulen in den Jahren 2017-2018 ( Panchenko, 2021 ) ergab jedoch, dass nur ein Viertel der Befragten
(26 %) diese Methode praktiziert hat; wahrend 72,5 % sie bisher nicht verwendet haben, aber dazu bereit
sind.
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1.4 LAND: TURKEI

Diese Studie wurde als Untersuchung der aktuellen Situation der spielbasierten Bildung und des digitalen
Geschichtenerzéhlens in der Tiirkei im Rahmen des GPS@VET-Projektes durchgefiihrt.

Diese Studie wurde unter zwei verschiedenen Uberschriften untersucht: spielbasiertes Lernen und digitales
Geschichtenerzédhlen.

1.4.1 Spielbasiertes Lernen

Wie der grofie Philosoph Platon sagte, wachsen Kinder durch Spielen auf. Im Laufe der Geschichte wurden
Spiele zu Lernzwecken eingesetzt. Spicle waren sowohl fiir die Kindheit als auch fir die Jugend ein Mittel
zur Unterhaltung und zum Lernen. Insbesondere Spiele mit Simulationsmethoden spielen eine sehr
wichtige Rolle, um Schiilern zu helfen, das reale Leben zu simulieren und analytische Losungen zu
entwickeln. Einer der wichtigsten Schritte des Lernens durch Gamification ist das Peer-Learning. Obwohl
Erwachsene Autorititen in Bezug auf das Leben oder Lernen sind, legen Kinder mehr Wert auf die
Informationen ihrer Altersgenossen und speichern diese in ihrem dauerhafteren Gedéchtnis.

1.4.1.1 Ubersicht iiber GBL in der Tiirkei
- Entwicklung von Lernspielen

Spiele hat es im Laufe der Geschichte immer gegeben und wurden in das Bildungsleben integriert. Obwohl
Lernspiele zunéchst als Kinderspiele begannen, wurden spéter zielorientierte Spiele entwickelt. Mit dem
Beginn des digitalen Zeitalters haben Spiele zur Freizeitgestaltung von Schiilern Einzug in die
Bildungsliteratur gehalten. Die Grundlagen digitaler Spiele im Bildungsbereich reichen bis ins Jahr 2004
zuriick. Mit dem Ubergang der Tiirkei zum E-Schulsystem wurden Lernspiele vom Ministerium entwickelt.
Heutzutage werden Lernspiele sowohl vom Ministerium fiir nationale Bildung als auch von privaten
Initiativen entwickelt.

- Gamifizierte Lernplattformen

EBA ist eine Online-Lernplattform des Ministeriums fiir nationale Bildung ( www.eba.gov.tr ). Sie enthélt
viele Spiele. Diese Spiele sind von Bildungsexperten entwickelte Lernspiele. Beispiele hierfiir sind Dialect,
Dialogue Card, Meds usw.

Auf Spieleportalen privater Initiativen werden in der Regel einige der weltweit verbreiteten Spiele direkt
und zum Teil auch in Ubersetzungen in die Landessprachen angeboten. (www.mentalup.net)

Web 2.0 Gamified Learning: Web 2.0-Anwendungen erstellen wichtige Hilfsressourcen fiir Spiele. Mit
diesen Tools konnen Sie Spiele direkt spielen oder eigene Spiele erstellen. Einige Beispiele sind puzzle.org,
lucky cage, Siyosis usw.

Bildungssimulationen: Mit der Entwicklung der digitalen Welt ist die Simulation in der Bildung in das
Bildungsleben eingezogen. In der Tiirkei wurde Simulationstraining zunédchst vor allem in der
Fahrerausbildung eingesetzt. Echte Fahrzeugausstattung, inspiriert vom einst beriihmten Spiel Need for
Speed, wurde den Fahranwirtern {iber einen Bildschirm simuliert. In den letzten Jahren hat sich die Bildung
durch Simulation in allen Bereichen ausgebreitet. Das beste Beispiel dafiir ist die 360-Grad-
Bildungssimulation, die vom Ministerium fiir nationale Bildung entwickelt wurde. (
https://orgm.meb.gov.tr/360egitim )

1.4.1.2 Digitales Storytelling in der Tiirkei

Geschichten sind ein wichtiger Bestandteil des Lehrprozesses. Durch das Geschichtenerzidhlen werden
Informationen besser ins Geddchtnis {ibertragen. Wir konnen das Thema des digitalen
Geschichtenerzéhlens in zwei Phasen untersuchen, speziell fiir die Tiirkei. Vorhandene Geschichten
digitalisieren, digitale Geschichten erstellen.
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Der Digitalisierungsprozess, der mit dem Ziel begann, zur Bildung sehbehinderter Menschen beizutragen
und neue Lernumgebungen zu planen, wurde mit der Synchronisierung bestehender Biicher fortgesetzt. In
dieser Phase hat in der Tiirkei ein Trend eingesetzt, bei dem Horbiicher ihren Platz in der digitalisierten
Welt einnehmen. Die Nationalbibliothek, eine staatliche Einrichtung, hat die in ihrem Besitz befindlichen
Werke als Audiodateien bereitgestellt. ( https://dijital-kutuphane.mkutup.gov.tr ) In der nidchsten Phase
entstand durch die verdnderten technologischen Moglichkeiten die Notwendigkeit, Audioinhalte mit
visuellen Elementen zu unterstiitzen. Dementsprechend haben sich Tools und Portale zur Produktion
digitaler Geschichten immer weiter verbreitet. In dieser Phase werden Anwendungen und Websites in zwei
Gruppen unterteilt. Die erste sind Hybridprodukte, die durch das Hinzufligen von Animationen zu
vorhandenen Verdffentlichungen oder Geschichten erstellt werden. Die zweite sind digitale Geschichten,
die Animationen enthalten, die direkt mit diesen Tools erstellt wurden. In unserem Land werden viele
Portale und Web 2.0-Tools zum digitalen Geschichtenerzdhlen verwendet. Einige davon sind Cartoon-
Tools wie Obliks , Avatoon und Mirror, wihrend andere Tools zur Vorbereitung von Animationen wie
Opera Maker, Mblock und Movie Adventure sind. Mit diesen Tools kénnen wir eine Geschichte animieren
oder unsere eigenen Originalgeschichten erstellen. Um den Lernprozess effektiver zu gestalten, konnen wir
auch die Avatare oder Cartoon-Figuren der Lernenden in die Geschichten integrieren.
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1.5 LAND: DEUTSCHLAND
1.5.1 Stand des Game-Based Learning (GBL) in Deutschland

Forschung und Entwicklung: Deutschland ist aktiv an der Forschung und Entwicklung im Bereich
spielbasiertes Lernen beteiligt. Institutionen wie das Deutsche Institut fiir Internationale Péddagogische
Forschung (DIPF) und verschiedene Universititen im ganzen Land fithren Untersuchungen durch, um die
Wirksamkeit von GBL in verschiedenen Bildungskontexten zu verstehen. In Deutschland gibt es aktive
Forschungsinitiativen, die die Wirksamkeit von GBL bei der Verbesserung von Lernergebnissen und
Engagement in verschiedenen Fachern und Altersgruppen untersuchen.

Branche und Innovation: Die Serious-Games-Branche in Deutschland ist weiterhin innovativ und
entwickelt Lernspiele, die den Lehrplanstandards entsprechen und unterschiedliche Lernbediirfnisse
ansprechen. In Deutschland gibt es eine florierende Serious-Games-Industrie, die Lernspiele fiir
verschiedene Themen und Altersgruppen entwickelt. Serious Games werden mit Blick auf spezifische
Lernziele entwickelt und in Bildungseinrichtungen eingesetzt, um verschiedene Konzepte und Fahigkeiten
zu vermitteln.

2 Co-funded by
’*“*: the European Union 2023-1-DE02-KA220-VET-0015273



https://dijital-kutuphane.mkutup.gov.tr/

Guided
Professional : o < T or : Cane ioitalec ~vtalli
G s'k‘;,,?g;i’,“;T Spielbasiertes Lernen, Simulationen und digitales Storytelling

Integration in die Bildung: Deutsche Bildungseinrichtungen integrieren zunehmend spielbasierte
Lernansétze in ihre Lehrpraxis, da sie das Potenzial von Spielen erkennen, Schiiler zu motivieren und
aktives Lernen zu ermdglichen. Sowohl Péddagogen als auch politische Entscheidungstrager erkennen das
Potenzial von Spielen, Schiiler zu motivieren und Lernergebnisse zu verbessern. Es wurden verschiedene
Initiativen gestartet, um die Integration von GBL in den Lehrplan zu unterstiitzen.

Berufliche Weiterbildung fiir Lehrer: Es werden Anstrengungen unternommen, um Pddagogen
Moglichkeiten zur beruflichen Weiterbildung zu bieten, damit sie GBL effektiv in ihre Unterrichtspraxis
und Lehrplangestaltung integrieren kdnnen. Es stehen Workshops, Seminare und Schulungsprogramme zur
Verfiigung, die Pddagogen dabei helfen, zu verstehen, wie sie Spiele fiir Bildungszwecke nutzen kénnen.

Gemeinschaftsprojekte: Gemeinschaftsprojekte zwischen Hochschulen, Industrie und Regierung treiben
die GBL-Forschung, -Entwicklung und -Implementierung voran. Gemeinschaftsprojekte zwischen
Schulen, Universitidten und Spieleentwicklern wurden initiiert, um qualitativ hochwertige Lernspiele zu
entwickeln, die den Lehrplanstandards und Lernzielen entsprechen. Diese Projekte nutzen das Fachwissen
verschiedener Interessengruppen, um effektive Lernressourcen zu erstellen.

Digitale Infrastruktur: Investitionen in die digitale Infrastruktur in Schulen unterstiitzen die Integration
von GBL und bieten Lehrkraften und Schiilern Zugang zu Technologie und Ressourcen.

Game-Design-Programme : In Deutschland gibt es an mehreren Universititen Game-Design-Programme,
die den Studierenden die Mdglichkeit bieten, die Prinzipien des Game-Designs kennenzulernen und
Lernspiele zu entwickeln. Diese Programme tragen zum Wachstum der Serious-Games-Branche und zur
Entwicklung innovativer Lernspiele bei.

1.5.2 Beispiele fiir Game-Based-Learning- Initiativen in Deutschland

Anton-App : Anton ist eine beliebte Lern-App in Deutschland, die spielbasierte Lernaktivitdten fiir Schiiler
in der Grundschule und weiterfithrenden Schule bietet. Die App deckt verschiedene Facher ab, darunter
Mathematik, Deutsch, Englisch und andere Ficher. Schiiler kénnen an interaktiven Ubungen, Quizzen und
Minispielen teilnehmen, um ihr Lernen zu festigen und wichtige Konzepte zu tiben.

Serious Games zur Gesundheitserziehung : Deutsche Gesundheitseinrichtungen und -organisationen
entwickeln Serious Games zur Gesundheitserziehung und -forderung. Diese Spiele behandeln Themen wie
Erndhrung, korperliche Bewegung, Krankheitsvorbeugung und psychische Gesundheit. Die Spiele konnen
beispielsweise gesunde Kochrezepte simulieren, zu kérperlicher Betédtigung anregen oder das Bewusstsein
fiir 6ffentliche Gesundheitsthemen wie Raucherentwéhnung oder HIV/AIDS-Pravention schérfen .

Fiete Math Climber : Fiete Math Climber ist ein Spiel, das von Ahoiii Entertainment, einem deutschen
Spielestudio, entwickelt wurde und darauf abzielt, kleinen Kindern Mathematik beizubringen. Die Spieler
helfen der Figur Fiete, Berge zu erklimmen, indem sie mathematische Probleme wie Addition, Subtraktion,
Multiplikation und Division 16sen. Das Spiel kombiniert unterhaltsames Gameplay mit padagogischen
Inhalten, um Kinder fiir das Erlernen mathematischer Konzepte zu begeistern.

MINTfit : MINTfit ist eine Initiative in Deutschland, die spiclbasiertes Lernen im MINT-Unterricht
(Mathematik, Informatik, Naturwissenschaft und Technik) fordert. Das Projekt entwickelt Lernspiele und
digitale Lernressourcen, um das MINT-Lernerlebnis fiir Schiiler zu verbessern. Diese Spiele decken
Themen wie Physik, Chemie, Biologie und Ingenicurwissenschaften ab und bieten interaktive und
spannende Mdglichkeiten, wissenschaftliche Konzepte zu erlernen.

Serious Games fiir die Nachhaltigkeitsbildung : Deutsche Umweltorganisationen und
Bildungseinrichtungen entwickeln Serious Games, um das Bewusstsein fiir Nachhaltigkeitsthemen zu
schirfen und umweltfreundliches Verhalten zu fordern . Diese Spiele simulieren Umweltprobleme wie
Klimawandel, Umweltverschmutzung und Ressourcenmanagement und ermdglichen es den Spielern,
Loésungen zu erkunden und Entscheidungen zur Minderung der Umweltauswirkungen zu treffen .
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Learn Life Science : Learn Life Science ist eine spielbasierte Lernplattform, die vom Institut fiir
Biowissenschaften und Biotechnik der Technischen Universitit Berlin entwickelt wurde. Die Plattform
bietet interaktive Spiele und Simulationen, um Schiilern Biowissenschaften, Biotechnologie und
Biotechnik ndherzubringen. Die Spieler nehmen an virtuellen Experimenten teil, erforschen biologische
Prozesse und 16sen wissenschaftliche Aufgaben, um ihr Verstdndnis fiir Konzepte der Biowissenschaften
zu vertiefen .

LudlInc : LudInc ist ein deutscher Entwickler von Lernspielen, der Spiele fiir Lernzwecke entwickelt. Thre
Spiele decken verschiedene Themen ab, darunter Sprachenlernen, Mathematik, Geschichte und soziale
Kompetenzen. Zum Beispiel ,Lernerfolg Die Reihe ,Schulerfolg Grundschule® bietet auf den
Grundschullehrplan abgestimmte Lernspiele, mit denen Schiiler spielerisch ihre Fahigkeiten trainieren und
sich auf Priifungen vorbereiten konnen.

1.5.3 Stand des digitalen Storytellings in Deutschland

Forschung und theoretische Rahmenbedingungen: Wissenschaftler in Deutschland erforschen digitales
Geschichtenerzdhlen im Kontext der Bildung und stiitzen sich dabei auf Theorien der Erzéhlung,
Medienkompetenz und des Konstruktivismus. Sie untersuchen, wie digitales Geschichtenerzdhlen
Lernergebnisse verbessern, Kreativitdt fordern und kritische Denkféhigkeiten bei Schiilern fordern kann.
Die Forscher untersuchen auch bewéhrte Verfahren zur Einbindung des digitalen Geschichtenerzéhlens in
die Lehrplangestaltung und Unterrichtsstrategien.

Praktische Anwendung in der Bildung: Pédagogen in ganz Deutschland integrieren digitales
Geschichtenerzihlen in verschiedene Bildungseinrichtungen, darunter Schulen, Universitdten, Museen und
Kultureinrichtungen. Sie nutzen digitales Geschichtenerzdhlen, um Schiiler einzubeziehen, kulturelles Erbe
zu dokumentieren, das Erlernen von Sprachen zu erleichtern und interkulturelles Verstdndnis zu fordern.

Technologische Innovation: Technologische Fortschritte haben die Entwicklung innovativer Tools und
Plattformen fiir digitales Storytelling in Deutschland ermoglicht. Diese Tools verfiigen hiufig tiber
benutzerfreundliche Schnittstellen, Multimedia-Integration und kollaborative Funktionen, die es den
Benutzern erméglichen, digitale Geschichten in verschiedenen Medienformaten zu erstellen und zu teilen.

Multimedia-Plattformen und -Tools: In Deutschland gibt es eine groBe Auswahl an Multimedia-
Plattformen und -Tools zum Erstellen und Teilen digitaler Geschichten. Diese Plattformen bieten oft
benutzerfreundliche Schnittstellen, Vorlagen und Multimedia-Ressourcen, um die Erstellung interaktiver
und spannender Geschichten zu unterstiitzen. Pddagogen und Schiiler kénnen diese Tools nutzen, um ihre
Fahigkeiten im Geschichtenerzahlen zu entwickeln und multimediale Lerninhalte zu erstellen.

Gemeinsame Projekte und Initiativen: Gemeinsame Projekte und Initiativen bringen Péddagogen,
Forscher, Kiinstler und Techniker zusammen, um das Potenzial des digitalen Geschichtenerzédhlens fiir
Lemmen und kulturellen Ausdruck zu erkunden. Diese Initiativen umfassen interdisziplindre
Zusammenarbeit, Co-Design-Prozesse und Community-Engagement, um integrative und wirkungsvolle
digitale Geschichtenerzihlerlebnisse zu entwickeln. Gemeinsame Geschichtenerzdhlprojekte sind in
deutschen Klassenzimmern und Bildungsprogrammen weit verbreitet. Die Schiiler arbeiten zusammen, um
digitale Geschichten zu erstellen, und arbeiten gemeinsam an Drehbuchschreiben, Medienproduktion und
Bearbeitung. Diese gemeinsamen Projekte fordern Teamarbeit, Kommunikationsfahigkeiten und digitale
Kompetenz und ermoglichen den Schiilern gleichzeitig, unterschiedliche Perspektiven und Erfahrungen
auszutauschen.

Berufliche Entwicklung und Schulung: Programme zur beruflichen Entwicklung und
Schulungsworkshops bieten Piddagogen die Moglichkeit, ihre Fahigkeiten im digitalen
Geschichtenerzidhlen zu verbessern und Erzdhltechniken in ihre Unterrichtspraxis zu integrieren. Diese
Programme bieten Padagogen praktische Erfahrung, Ressourcen und Unterstiitzung bei der Erstellung und
Umsetzung digitaler Geschichtenerzéhlprojekte in ihren Klassenzimmern.
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Ficheriibergreifende Anwendungen: Digitales Geschichtenerzdhlen wird in der deutschen Bildung in
verschiedenen Fidchern und Themenbereichen eingesetzt. Ob  Sprachenlernen, Geschichte,
Naturwissenschaften, Literatur oder Sozialkunde — Péddagogen nutzen digitales Geschichtenerzihlen, um
komplexe Konzepte zu erkunden, Kreativitit zu férdern und Schiiler zu ermutigen, ihr Verstdndnis auf
innovative Weise auszudriicken.

Innovative Erzihlformate: Deutschland ist bekannt fir seine innovativen Erzdhlformate, darunter
interaktive Erzdhlungen, immersive Erlebnisse und transmediales Geschichtenerzdhlen. Padagogen
experimentieren mit diesen Formaten, um dynamische und spannende Lernerfahrungen zu schaffen, die
das Interesse und die Vorstellungskraft der Schiiler fesseln.

Digitales Geschichtenerzihlen in der Lehrerausbildung: Lehrerausbildungsprogramme in Deutschland
integrieren digitales Geschichtenerzdhlen als péddagogisches Werkzeug fiir angehende und berufstitige
Lehrer. Pddagogen lernen, wie sie digitales Geschichtenerzihlen in ihre Unterrichtspraxis integrieren, auf
Geschichtenerzihlen basierende Unterrichtspldane entwerfen und die Geschichtenerzihlprojekte der Schiiler
effektiv bewerten konnen.

Kulturelle und sprachliche Vielfalt: Digitales Storytelling wird genutzt, um die kulturelle und sprachliche
Vielfalt in Deutschland zu feiern. Einwanderergemeinschaften, Minderheitensprachen und indigene
Kulturen nutzen digitales Storytelling, um ihre Geschichten, Traditionen und ihr Erbe zu bewahren und zu
teilen. Digitale Storytelling-Projekte dienen als Mittel des kulturellen Ausdrucks, des interkulturellen
Dialogs und der Starkung der Gemeinschaft.

1.5.4 Beispiele fiir digitale Storytelling-Initiativen zu Lernzwecken in Deutschland

,Deutsche Geschichte in Dokumenten und Filmen*: Dieses vom Deutschen Historischen Institut in Rom
entwickelte Projekt bietet eine Sammlung digitaler Geschichten, die verschiedene Aspekte der deutschen
Geschichte anhand von Dokumenten und Filmen beleuchten. Es bietet Pddagogen und Schiilern
multimediale Ressourcen, um sich mit historischen Ereignissen, Personlichkeiten und Themen
auseinanderzusetzen. Quelle : germanhistorydocs.org

"Geschichten aus der Heimat*“ : " Geschichten ,, aus der Heimat* ist ein digitales Storytelling-Projekt,
das darauf abzielt, das kulturelle Erbe und den Dialog zwischen den Generationen zu fordern. Dabei
interviewen Schiiler édltere Bewohner ihrer Gemeinden zu ihren Lebensgeschichten, Traditionen und
Erinnerungen. Diese Interviews werden aufgezeichnet, bearbeitet und digital weitergegeben, um die lokale
Geschichte zu bewahren und Verbindungen zwischen den Generationen zu fordern.

wErzihlwerkstatt Digital“: Die ,, Erzéhlwerkstatt Digital“ ist ein digitaler Storytelling-Workshop, der von
Bildungseinrichtungen und Kulturorganisationen in ganz Deutschland angeboten wird. In diesem
Workshop lernen die Teilnehmer, wie sie ihre digitalen Geschichten mithilfe multimedialer Werkzeuge und
Techniken erstellen konnen. Sie erkunden Prinzipien des Geschichtenerzihlens, Erzéhlstrukturen und die
digitale Medienproduktion. Fahigkeiten zum Verfassen iiberzeugender Erzdhlungen zu Themen von
personlicher Bedeutung oder gesellschaftlicher Relevanz.

"Transmediale Bildungsriume* (Transmediale Bildungsriume) :Diese Initiative erforscht
transmediales Geschichtenerzdhlen als innovativen Ansatz fiir Bildung und Lernen. Dabei geht es um die
Schaffung interaktiver Geschichtenerzéhlerlebnisse, die mehrere Medienplattformen umfassen, wie
Websites, mobile Apps, soziale Medien und immersive Installationen. Die Schiiler beschéftigen sich mit
transmedialen Erzdhlungen, um komplexe Themen zu erkunden, Probleme zu 16sen und in interaktiven
Lernumgebungen mit Gleichaltrigen zusammenzuarbeiten. Quelle: TransmediaStory

»Digital Storytelling in der Fremdsprachenbildung®: Deutschlehrer integrieren digitales
Geschichtenerzdhlen in ihren Lehrplan, um das Sprachenlernen und das kulturelle Verstdndnis zu
verbessern. Die Schiiler erstellen digitale Geschichten auf Deutsch und nutzen dabei Sprachkenntnisse und
kulturelles Wissen, um personliche Erfahrungen zu kommunizieren, kulturelle Themen zu erkunden und
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sich mit deutschsprachigen Gemeinschaften weltweit zu vernetzen. Quellen: bircu-journal.com und
DigitalStorytelling

,» KulturGeschichten “ : ,, KulturGeschichten “ ist ein digitales Storytelling-Projekt, das die kulturelle
Vielfalt in Deutschland beleuchtet. Es prasentiert Geschichten von Menschen mit unterschiedlichem
kulturellen Hintergrund, die ihre Erfahrungen, Traditionen und Perspektiven teilen. Diese Geschichten
werden in Multimediaformaten présentiert, darunter Videos, Audioaufnahmen und interaktive
Multimediaprasentationen, sodass das Publikum sich mit vielfdltigen kulturellen Erzdhlungen
auseinandersetzen und von ihnen lernen kann.

»Science Slam* : Obwohl es sich nicht um traditionelles digitales Storytelling handelt, prisentieren
Wissenschaftler beim Science Slam ihre Forschungsergebnisse auf ansprechende und zugingliche Weise,
wobei oft Storytelling-Elemente integriert werden. In Deutschland sind Science Slams beliebte
Veranstaltungen an Universitdten, Forschungseinrichtungen und Wissenschaftsfestivals, bei denen
Forscher darum wetteifern, ihre Arbeit durch Storytelling, Humor und Multimedia-Prasentationen effektiv
zu vermitteln.

1.5.5 Stand der Simulationen zu Lernzwecken in Deutschland

Forschung und Entwicklung: Akademische Institutionen und Forschungsorganisationen in Deutschland
beteiligen sich aktiv an der Entwicklung und Evaluierung von Lernsimulationen. Forscher erforschen
verschiedene Aspekte des simulationsbasierten Lernens, darunter seine Wirksamkeit bei der Steigerung des
Engagements der Studierenden, der Verbesserung der Lernergebnisse und der Erleichterung des
Kompetenzerwerbs in verschiedenen Bereichen.

Technologische Innovation: Deutsche Unternechmen und Institutionen stehen an der Spitze der
technologischen Innovation bei Simulationssoftware und -hardware. Fortschrittliche Simulationen bieten
immersive, interaktive und realistische Lernerfahrungen und nutzen Technologien wie Virtual Reality
(VR), Augmented Reality (AR) und Gamification, um ansprechende und effektive Lernumgebungen zu
schaffen.

Integration in die Bildung: Simulationen werden in Deutschland zunehmend in formelle und informelle
Bildungseinrichtungen integriert, von der Grundschule iiber die Sekundarstufe und die Hochschulbildung
bis hin zur Berufsausbildung und beruflichen Weiterbildung. Pddagogen nutzen Simulationen als
Erginzung zum herkdmmlichen Unterricht, bieten praktische Lernerfahrungen und simulieren reale
Szenarien, die fiir die akademischen und beruflichen Interessen der Schiiler relevant sind.

Gemeinsame Projekte und Partnerschaften: Gemeinsame Projekte und Partnerschaften zwischen
Hochschulen, Industrie und Regierung fordern Innovationen und Best Practices im simulationsbasierten
Lernen. Diese Zusammenarbeit erleichtert die gemeinsame Gestaltung, Entwicklung und Implementierung
von Simulationen, die spezifische Bildungsbediirfnisse erfiillen, den Lehrplanstandards entsprechen und
interdisziplindres Lernen fordern.

Lehrerausbildung und berufliche Weiterbildung: Schulungsprogramme und Initiativen zur beruflichen
Weiterbildung vermitteln Padagogen das Wissen, die Fahigkeiten und die Ressourcen, um Simulationen
effektiv in ihre Unterrichtspraxis zu integrieren. Lehrer lernen, wie sie Simulationen auswéhlen, anpassen
und implementieren, um unterschiedliche Lernende zu unterstiitzen, Lernerfahrungen zu strukturieren und
den Lernfortschritt der Schiiler zu bewerten.

Virtuelle Labore und Trainingseinrichtungen: Deutschland ist fiir seine modernen virtuellen Labore und
Ausbildungseinrichtungen bekannt, insbesondere in den Bereichen Ingenieurwesen, Medizin und
Fertigung. Diese Einrichtungen bieten Studenten und Berufstéitigen praktische Erfahrungen in simulierten
Umgebungen, sodass sie in einer sicheren und kontrollierten Umgebung Fahigkeiten iiben, Experimente
durchfiihren und Probleme beheben kénnen.

Simulierte Arbeitsumgebungen: Simulationen werden auch verwendet, um reale Arbeitsumgebungen
nachzubilden, sodass Lernende berufsspezifische Fahigkeiten und Kompetenzen entwickeln konnen. In
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Berufsausbildungsprogrammen werden beispielsweise durch Simulationen Arbeitsszenarien simuliert, um
die Schiiler auf ihre zukiinftige Karriere vorzubereiten. Dariliber hinaus verwenden Unternehmen
Simulationen fiir die Schulung und berufliche Weiterentwicklung ihrer Mitarbeiter.

Serious Games und Gamified Simulations: In Deutschland gibt es eine wachsende Serious-Games-
Industrie, die Gamified Simulations fir Lernzwecke entwickelt. Diese Simulationen kombinieren Elemente
von Spielen mit pddagogischen Inhalten, um Lernende zu motivieren und das Behalten zu verbessern. Sie
werden sowohl in formellen als auch in informellen Lernumgebungen eingesetzt, um komplexe Konzepte
zu vermitteln, kritisches Denken zu fordern und die Zusammenarbeit zu unterstiitzen.

Simulationsbasierte Beurteilungen: Simulationsbasierte Beurteilungen werden in Bildungs- und
Berufsumgebungen zunehmend eingesetzt, um die Kompetenzen und Fahigkeiten der Lernenden zu
bewerten. Diese Beurteilungen beinhalten oft interaktive Szenarien oder Simulationen, bei denen die
Lernenden ihr Wissen und ihre Problemldsungsfahigkeiten in realistischen Kontexten anwenden miissen.
In Deutschland wird der Einsatz simulationsbasierter Beurteilungen in Bereichen wie der medizinischen
Ausbildung und der Berufsausbildung untersucht.

1.5.5 Beispiele fiir Simulationen zu Lernzwecken in Deutschland

Virtuelle Labore im MINT-Unterricht: Viele Universititen in Deutschland bieten virtuelle Labore fiir
Studierende der MINT-Facher (Naturwissenschaften, Technik, Ingenieurwesen und Mathematik) an. Diese
virtuellen Labore ermoglichen es den Studierenden, Experimente und Simulationen online durchzufiihren
und dabei reale Laborumgebungen nachzubilden. So kénnen die Studierenden beispielsweise chemische
Experimente durchfiihren, elektronische Schaltkreise simulieren oder physikalische Phidnomene durch
virtuelle Simulationen erforschen . Quelle: Virtuelles Labor und practices-stem-in-simulation-
virtual-lab-environment

Medizinische Simulatoren fiir die Ausbildung im Gesundheitswesen: Deutsche medizinische
Fakultdten und Gesundheitseinrichtungen nutzen moderne medizinische Simulatoren fiir die Ausbildung
von medizinischem Fachpersonal. Diese Simulatoren bilden klinische Szenarien, Patienteninteraktionen
und medizinische Verfahren nach, sodass die Studenten diagnostische Fahigkeiten, chirurgische Techniken
und Patientenversorgung in einer realistischen und sicheren Umgebung tiben konnen. Beispiele hierfiir sind
chirurgische Simulatoren, Patientenpuppen und Virtual-Reality-Simulationen fiir die medizinische
Ausbildung . Quelle: best.charite.de und landstuhl.tricare

Simulationsbasiertes Training in der Luftfahrt: In Deutschland gibt es mehrere Flugausbildungszentren
, die Flugsimulatoren fiir die Pilotenausbildung und Flugzeugwartung verwenden. Flugsimulatoren bieten
realistische Flugerlebnisse, sodass Piloten das Fliegen verschiedener Flugzeugmodelle, das Navigieren bei
unterschiedlichen Wetterbedingungen und das Bewiltigen von Notsituationen iiben konnen.
Flugzeugwartungstechniker verwenden Simulatoren auch, um Fehlerbehebungs- und Reparaturverfahren
fiir Flugzeugsysteme zu erlernen . Quelle: Jufthansa-aviation-training.com und airbus.com

Unternehmenssimulationen fiir die Managementausbildung: Deutsche Universitdten und Business
Schools integrieren  Unternehmenssimulationen in  Managementausbildungsprogramme. Diese
Simulationen simulieren Geschiftsumgebungen und ermoglichen es den Studierenden, strategische
Entscheidungen zu treffen, Ressourcen zu verwalten und Marktdynamiken in Wettbewerbsumgebungen zu
analysieren . Durch interaktive Simulationsiibungen sammeln die Studierenden praktische Erfahrungen in
den Bereichen Unternehmensplanung, Marketing, Finanzen und Betriebsfiihrung . . Quellen Kiel uni-
kiel.de

Industrie 4.0-Simulationen fiir die Ingenieurausbildung: Da Deutschland seinen Schwerpunkt auf
Industrie 4.0 und fortschrittliche Fertigungstechnologien legt, nutzen Ingenieurschulen und
Ausbildungszentren Simulationen , um Studenten digitale Fertigungsprozesse und -technologien
ndherzubringen. Diese Simulationen decken Themen wie computergestiitztes Design (CAD),
computergestiitzte Fertigung (CAM), Robotik, Automatisierung und additive Fertigung (3D-Druck) ab. Die
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Studenten lernen, wie sie Fertigungssysteme mit digitalen Werkzeugen und Simulationen entwerfen,
simulieren und optimieren konnen . . Quellen: tu-berlin.de und Heidelberg srh-university.de sim.com

Notfallreaktionssimulationen zur Katastrophenvorsorge: Deutsche Notfallagenturen und
Katastrophenschutzorganisationen fithren Simulationen durch, um Ersthelfer und Rettungskrifte in der
Katastrophenvorsorge und -reaktion zu schulen. Diese Simulationen simulieren verschiedene
Katastrophenszenarien wie Erdbeben, Uberschwemmungen und Terroranschlige, sodass die
Rettungskrifte ihre Koordinations-, Kommunikations- und Entscheidungsfahigkeiten in simulierten
Krisensituationen iiben konnen . Beispiel Bremen: emergency.copernicus.eu

Simulierte Handelsplattformen fiir die Finanzbildung: Finanzbildungsprogramme in Deutschland
beinhalten oft simulierte Handelsplattformen, um den Schiilern etwas liber Finanzmaérkte, Anlagestrategien
und Portfoliomanagement beizubringen. Diese Plattformen simulieren Aktienmérkte und ermdglichen es
den Schiilern, Aktien, Anleihen und andere Finanzinstrumente mit virtuellen Mitteln zu kaufen und zu
verkaufen. Die Schiiler lernen durch praktische Handelssimulationen etwas iiber Anlageprinzipien,
Risikomanagement und finanzielle Entscheidungsfindung . Quellen : Goethe -Business-School und
livex.uni-frankfurt
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1.6 LAND: RUMANIEN

Die Kombination von spielbasiertem Lernen, Simulationen und digitalem Storytelling fiir Bildungszwecke
bietet einen vielseitigen Ansatz fiir ansprechende und effektive Lernerlebnisse.

1.6.1 Spielbasiertes Lernen (GBL)

Spielbasiertes Lernen wird in Ruménien zunehmend als effektive Methode zur Einbindung von Schiilern
und Verbesserung der Lernergebnisse anerkannt. Bildungseinrichtungen und Bildungstechnologie —
EdTech-Unternehmen entwickeln Spiele, die auf den ruménischen Lehrplan und die Bildungsstandards
zugeschnitten sind. Diese Spiele umfassen verschiedene Féacher und Altersgruppen und bieten interaktive
und umfassende Lernerlebnisse. Es ist ein vielversprechendes Feld in Ruménien, in dem auf verschiedenen
Bildungsebenen zunehmend geforscht und umgesetzt wird.

1.6.1.1 Uberblick iiber GBL in Rumiinien

Entwicklung von Lernspielen : Es besteht ein wachsendes Interesse an der Entwicklung von Lernspielen,
die auf den ruminischen Lehrplan und die Bildungsstandards zugeschnitten sind. Diese Spiele decken
verschiedene Féacher ab, von Mathematik und Naturwissenschaften bis hin zu Sprachen und Geschichte.
Ein Spiel konnte beispielsweise historische Ereignisse simulieren, bei denen die Spieler Entscheidungen
treffen und die Konsequenzen miterleben miissen, um so ihr Geschichtsverstindnis zu verbessern.

Gamifizierte Lernplattformen : Online-Plattformen und Lernmanagementsysteme (LMS) integrieren
Gamifizierungselemente, um das Lernen interaktiver und unterhaltsamer zu gestalten. Beispielsweise
werden Punkte, Abzeichen, Bestenlisten und Fortschrittsverfolgung in Online-Kurse integriert, um die
Schiiler zu motivieren, den Stoff durchzuarbeiten.

Anwendungen fiir Virtual Reality (VR) und Augmented Reality (AR) : VR-und AR-Technologien sind
zwar noch im Entstehen begriffen, werden jedoch in Ruménien zunehmend in Bildungseinrichtungen
eingesetzt. Diese immersiven Technologien bieten einzigartige Moglichkeiten fiir erfahrungsbasiertes
Lernen. Beispielsweise konnen Schiiler virtuelle Umgebungen erkunden, um komplexe Konzepte oder
historische Zusammenhénge zu verstehen.

Serious Games zur Kompetenzentwicklung : Serious Games, die speziell fiir die Kompetenzentwicklung
und nicht nur zur Unterhaltung entwickelt wurden, werden in Berufsausbildungs- und
Weiterbildungsprogrammen eingesetzt. Diese Spicle simulieren reale Szenarien und ermoglichen es den
Lernenden, ihre Fahigkeiten in einer risikofreien Umgebung zu {iben und zu verfeinern.

Forschungs- und akademische Initiativen : Universitidten und Forschungseinrichtungen in Ruménien
fiihren Studien zur Wirksamkeit spielbasierter Lernansdtze durch. Ziel dieser Initiativen ist es, die
Auswirkungen von Spielen auf das Engagement der Schiiler, die Wissensspeicherung und die
akademischen Leistungen in verschiedenen Fachern und Altersgruppen zu bewerten.

1.6.1.2 Zukunft von GBL in Ruménien

Durch laufende Forschung, verbesserte Zugénglichkeit der Technologie und engagierte Bemiihungen zur
Bewiltigung bestehender Herausforderungen hat GBL das Potenzial, in Ruménien zu einem bekannteren
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und effektiveren Bildungsinstrument zu werden. Es kann eine wichtige Rolle dabei spielen, das Lernen fiir
die Schiiler spannender, personlicher und letztlich erfolgreicher zu gestalten.

1.6.1.3 Beispiele fiir GBL

Lern-Apps: Mehrere ruménische Entwickler haben Lern-Apps fiir verschiedene Themen und
Altersgruppen entwickelt. Diese Apps konnen als erginzende Lernhilfe oder zum eigenstindigen Uben
verwendet werden.

Nationaler Wettbewerb ,,Olimpiada de Logica , Jocuri Matematik und Gandire Critica " (Logik-
Olympiade, Mathe-Spiele und kritisches Denken): Dieser nationale Wettbewerb beinhaltet spielbasierte
Elemente, um das Erlernen von Logik und Mathematik fiir Schiiler spannender zu gestalten.

Gamification-Initiativen an Universititen: Einige Universititen in Ruménien erkunden Gamification,
eine Unterkategorie von GBL, indem sie spielédhnliche Elemente wie Punkte, Abzeichen und Bestenlisten
in ihre Lernplattformen integrieren, um die Motivation und das Engagement der Studierenden zu erhéhen.

1.6.4 Simulationen

Simulationen werden in Ruménien hdufig fiir Bildungs- und Ausbildungszwecke in verschiedenen
Bereichen eingesetzt, darunter MINT-Bildung, Gesundheitswesen, Berufsausbildung und
Notfallmanahmen. Diese Simulationen bieten praktische Lernerfahrungen in einer sicheren und
kontrollierten Umgebung.

1.6.4.1 Uberblick iiber Simulationen in Rumiinien

Bildungssimulationen : Bildungseinrichtungen in Ruméinien setzen zunehmend simulationsbasierte
Lernansétze ein, um traditionelle Lehrmethoden zu verbessern. Simulationen werden in verschiedenen
Féchern eingesetzt, darunter Naturwissenschaften, Mathematik, Ingenieurwissenschaften und
Gesundheitserziechung. Physiksimulationen ermoglichen es den Schiilern beispielsweise, virtuelle
Experimente durchzufiihren und reale Phinomene in einer kontrollierten Umgebung zu beobachten.

Virtuelle Labore : Virtuelle Labore bieten Schiilern praktische Erfahrung bei der Durchfiihrung von
Experimenten, ohne dass physische Laborausriistung erforderlich ist. Diese Simulationen sind besonders
niitzlich in Fachern wie Chemie, Biologie und Ingeniecurwissenschaften, in denen der Zugang zu
Laboreinrichtungen méglicherweise begrenzt ist. Schiiler konnen mit virtueller Ausriistung interagieren,
Variablen manipulieren und Ergebnisse beobachten und so ihr Verstindnis wissenschaftlicher Konzepte
vertiefen.

Medizinische Simulationen : Gesundheitsfachkréfte in Ruménien profitieren von simulationsbasiertem
Training fiir medizinische Verfahren, Patientenversorgung und diagnostische Fahigkeiten. Simulierte
Szenarien ermdglichen es Medizinstudenten, Krankenschwestern und Arzten, klinische Fihigkeiten in
einer sicheren und kontrollierten Umgebung zu iiben, bevor sie mit echten Patienten arbeiten. Fir die
medizinische Ausbildung werden héaufig hochprizise medizinische Puppen, Virtual-Reality-Simulatoren
und computergestiitzte Simulationen verwendet.

Industrielle Simulationen : In Ruminien nutzen Industrien wie die Fertigungsindustrie, die
Automobilindustrie und die Luft- und Raumfahrtindustrie Simulationen fiir Produktdesign,
Prozessoptimierung und Schulungszwecke. Mithilfe von Simulationssoftware kdnnen Ingenieure und
Techniker komplexe Systeme modellieren, die Leistung analysieren und potenzielle Verbesserungen
identifizieren. Automobilunternehmen nutzen beispielsweise Simulationen, um Fahrzeugdesigns vor der
Produktion auf Sicherheit, Effizienz und Haltbarkeit zu testen.

Notfalltraining : Simulationen werden zur Ausbildung von Notfallteams eingesetzt, darunter
Feuerwehrleute, Rettungssanititer und Polizeibeamte. Diese Simulationen bilden verschiedene
Krisenszenarien nach, wie etwa Naturkatastrophen, Terroranschldge und medizinische Notfille, um die
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Einsatzkrifte auf reale Situationen vorzubereiten. Virtual-Reality-Simulationen und Planspiele werden
eingesetzt, um Entscheidungskompetenzen in Hochdruckumgebungen zu bewerten und zu verbessern.

1.6.4.2 Zukunft der Simulationen in Ruménien

Mit kontinuierlichen Investitionen in die technologische Infrastruktur und die Entwicklung von
Simulationen haben Simulationen das Potenzial, in ganz Ruménien zu einem wichtigeren Lerninstrument
zu werden. Um Best Practices zu entwickeln, sind weitere Untersuchungen zur Wirksamkeit von
Simulationen in ruménischen Bildungskontexten erforderlich. Indem Ruménien Simulationen einsetzt und
die Herausforderungen meistert, kann das Land diese Technologie nutzen, um in verschiedenen Sektoren
effektive und ansprechende Schulungserfahrungen bereitzustellen.

1.6.4.3 Beispiele fiir Simulationen in Rumiinien

Virtuelle Labore: Mehrere Universitdten und Bildungseinrichtungen in Ruménien bieten virtuelle Labore
in verschiedenen Wissenschaftsdisziplinen an.

Medizinische Simulationszentren: Einige ruméinische Krankenhduser und Universititen haben
medizinische Simulationszentren mit fortschrittlicher Simulationstechnologie eingerichtet.

VR-Schulungsprogramme: Unternehmen  in  verschiedenen = Branchen  setzen  VR-basierte
Schulungsprogramme ein, um die Fahigkeiten ihrer Belegschaft durch Simulationen weiterzubilden und zu
schulen.

1.6.5 Digitales Geschichtenerzihlen (DS)

In Ruménien wird digitales Storytelling eingesetzt, um Lernerfahrungen zu verbessern, das kulturelle Erbe
zu fordern und die Kreativitdt der Schiiler zu férdern. Pddagogen und Kulturinstitutionen nutzen digitale
Storytelling-Plattformen, um Geschichten zu teilen, Geschichte zu dokumentieren und das Publikum
einzubezichen.

1.6.5.1 Uberblick iiber digitales Storytelling in Ruménien

Bewahrung des kulturellen Erbes : Digitales Geschichtenerzdhlen wird eingesetzt, um Ruminiens
reiches kulturelles Erbe und seine Traditionen zu bewahren und zu foérdern. Museen, Kultureinrichtungen
und Kulturdenkmiler nutzen digitale Plattformen, um Geschichten {iber historische Ereignisse,
Volkstraditionen und kulturelle Artefakte zu teilen. So konnen Besucher beispielsweise mithilfe
interaktiver digitaler Ausstellungen archdologische Stéitten oder historische Wahrzeichen virtuell
erkunden.

Bildung und Lernen : Digitales Storytelling wird in Bildungseinrichtungen integriert, um Lernerfahrungen
zu verbessern und die Kreativitit der Schiiler zu férdern. Lehrer und Péddagogen erstellen multimediale
Storytelling-Projekte, mit denen Schiiler ihre eigenen digitalen Geschichten recherchieren, schreiben und
produzieren konnen. Diese Projekte fordern kritisches Denken, Zusammenarbeit und digitale
Lesekompetenz. Schiiler konnen digitale Geschichten zu Themen von Literatur und Geschichte bis hin zu
Wissenschaft und sozialen Fragen erstellen.

Engagement der Gemeinschaft und sozialer Wandel : Digitales Storytelling ist in Ruménien ein
wirkungsvolles Instrument fiir gesellschaftliches Engagement und soziales Engagement.
Gemeindeorganisationen, NGOs und Grassroots-Bewegungen nutzen digitale Medien, um personliche
Geschichten zu teilen, das Bewusstsein fiir soziale Probleme zu schérfen und sich fiir Verdnderungen
einzusetzen. Kampagnen zum digitalen Storytelling behandeln Themen wie Umweltschutz,
Menschenrechte, Gleichberechtigung der Geschlechter und soziale Gerechtigkeit.

Tourismusforderung : Die Tourismusbranche in Ruménien nutzt digitales Storytelling, um Besucher
anzuziechen und die Naturlandschaften, kulturellen Attraktionen und Touristenziele des Landes zu
prasentieren. Tourismusagenturen erstellen Multimedia-Inhalte, darunter Videos, Blogs und interaktive

2 Co-funded by
’*“*: the European Union 2023-1-DE02-KA220-VET-0015273




Guided
Professional : o < T or : Cane ioitalec ~vtalli
G sL‘;,.?g;i’,“;T Spielbasiertes Lernen, Simulationen und digitales Storytelling

Karten, um einzigartige Erlebnisse hervorzuheben und Reisende zu ermutigen, verschiedene Regionen
Ruméniens zu erkunden. Digitale Storytelling-Plattformen bieten virtuelle Touren, Reisefiihrer und
personalisierte Empfehlungen, um das Besuchererlebnis zu verbessern.

Film- und Medienproduktion : Das digitale Geschichtenerzdhlen hat die Film- und Medienlandschaft in
Rumaénien verdndert und erméglicht Filmemachern, Animatoren und Content-Erstellern, innovative und
immersive Erzdhlungen zu produzieren. Digitale Technologien ermdglichen die Erstellung interaktiver
Dokumentationen, animierter Kurzfilme, Webserien und Virtual-Reality-Erlebnisse. Ruménische
Filmemacher nutzen digitale Plattformen, um ihre Werke an ein nationales und internationales Publikum
zu verbreiten.

1.6.5.2 Zukunft des digitalen Geschichtenerzihlens in Ruménien

Mit zunehmendem Zugang zur Technologie und wachsendem Bewusstsein fiir ihre Vorteile ist DS bereit,
in Ruménien zu einem weit verbreiteteren Tool zu werden. Es hat das Potenzial, die Art und Weise, wie
Geschichten erzéhlt und erlebt werden, zu revolutionieren und Kreativitdt, Engagement und Lernen in
verschiedenen Sektoren zu férdern.

1.6.5.3 Beispiele fiir digitales Storytelling in Ruménien

Projekt: ,, Legendele digitale ale Clujului “ (Die digitalen Legenden von Cluj): Die Zentralbibliothek
Cluj-Napoca hat dieses Projekt ins Leben gerufen, um lokale Legenden zu bewahren und zu verbreiten. Sie
arbeitete mit lokalen Kiinstlern zusammen, um kurze animierte Geschichten auf der Grundlage dieser
Legenden zu erstellen, um sie einem breiteren Publikum zugénglich zu machen und eine jiingere Generation
anzusprechen.

Projekt: ,, povestile “ sustenabilitatii "' (Geschichten zur Nachhaltigkeit): Eine griine NGO hat eine
Reihe von DS-Projekten ins Leben gerufen, die nachhaltige Praktiken in ruménischen Dérfern hervorheben.
Sie nutzen Videointerviews mit lokalen Bauern und Handwerkern, die nachhaltige Lésungen umsetzen, um
andere zu inspirieren und das Umweltbewusstsein zu fordern.
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Kapitel 2: GAMIFIZIERUNG DES LERNENS
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In diesem Kapitel wird Gamification im Bildungskontext behandelt. Es werden Hinweise gegeben, wie
Gamification des Lernens in die Praxis umgesetzt werden kann. Es werden Methoden und Ansétze des
spielbasierten Lernens sowie die Prinzipien und Mechanismen des spielbasierten Lernens erortert.

Aus praktischer Sicht werden Hinweise gegeben, wie Lehrkrifte eigene Spiele fiir spezifische Lernzwecke
konzipieren kénnen und es werden mehrere Beispiele vorhandener Online-Spielequellen genannt, die
speziell im Bereich der beruflichen Bildung eingesetzt werden kénnen.

2.1 GAMIFICATION DES LERNENS IN DIE PRAXIS UMSETZEN

In den letzten Jahren hat sich Gamification als wirkungsvolles Instrument zur Verbesserung des
Lernerlebnisses in verschiedenen Bereichen erwiesen. Durch die Integration von Spielelementen in
Bildungskontexte konnen Pédagogen Lernende effektiv einbinden, aktive Teilnahme fordern und ein
tieferes Verstdndnis des Lernstoffs fordern.

2.1.1 Gamification verstehen

Bei Gamification werden Spieldesignprinzipien und -mechanismen in Nicht-Spielumgebungen integriert,
um die Teilnahme zu motivieren, das Engagement zu fordern und das Lernen zu erleichtern. Dabei wird
die angeborene menschliche Neigung zum Spiel und zum Wettbewerb genutzt, um das Lernen
unterhaltsamer und effektiver zu gestalten.

Zu den wichtigsten Elementen der Gamifizierung zidhlen Punkte, Abzeichen, Bestenlisten,
Herausforderungen, Belohnungen und Fortschrittssysteme, die alle dazu dienen, gewiinschte
Verhaltensweisen und Aktionen zu fordern.

2.1.2 Vorteile von Gamification beim Lernen Gamification

Die FEinfiihrung von Gamification im Bildungsbereich bietet sowohl Lehrenden als auch Lernenden
zahlreiche Vorteile. Erstens steigert es die Motivation der Lernenden, indem es klare Ziele, sofortiges
Feedback und Erfolgserlebnisse bietet. Zweitens fordert es aktives Lernen und Problemlosungsfahigkeiten,
da die Lernenden in einer dynamischen und immersiven Umgebung mit Inhalten interagieren. Drittens
verbessert es die Wissensspeicherung durch wiederholtes Uben und Festigen. SchlieBlich fordert
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Gamification die Zusammenarbeit und soziale Interaktion zwischen den Lernenden, was zu einem
ansprechenderen und umfassenderen Lernerlebnis fiihrt.

2.1.3 Praktische Anwendungen von Gamification

Es gibt verschiedene Mboglichkeiten, Gamification in Lernaktivititen in unterschiedlichen
Bildungseinrichtungen zu integrieren.

Im Unterricht konnen Péddagogen beispielsweise spielerische Quizze, interaktive Simulationen und
Rollenspiele einsetzen, um Konzepte zu festigen und Lernergebnisse zu bewerten.

In Online-Kursen kann Gamification durch Fortschrittsverfolgung, virtuelle Belohnungen und gemeinsame
Herausforderungen implementiert werden, um das Engagement und die Motivation der Lernenden
aufrechtzuerhalten.

2.1.4 Implementierungsstrategien

Die erfolgreiche Implementierung von Gamification erfordert eine sorgfiltige Planung und
Beriicksichtigung der Bediirfnisse und Vorlieben der Lernenden. Hier sind einige wichtige Strategien zur
Integration von Gamification in den Unterricht .

Definieren Sie die Lernziele klar : Bevor Pidagogen Gamification in Lernaktivitdten integrieren, miissen
sie deren Ziele klar definieren. Welche spezifischen Kenntnisse oder Féhigkeiten sollen die Lernenden
erwerben? Indem Padagogen die Spielmechanik an den Lernzielen ausrichten, konnen sie sicherstellen,
dass Gamification das Lernerlebnis verbessert und nicht beeintrachtigt.

Wihlen Sie geeignete Spielelemente aus : Nicht alle Spielelemente sind fiir jedes Lernszenario geeignet.
Pédagogen sollten Elemente sorgfaltig auswihlen, die zum Thema, den Vorlieben der Zielgruppe und den
gewiinschten Lernergebnissen passen. Eine Sprachlern-App konnte beispielsweise Abzeichen verwenden,
um Benutzer fiir das Erlernen neuer Vokabeln zu belohnen, wéahrend ein Mathespiel Levels enthalten
konnte, um Schiiler auf verschiedenen Fahigkeitsstufen herauszufordern.

Forderung von Zusammenarbeit und Wettbewerb : Gamification kann die Zusammenarbeit zwischen
Lernenden fordern, indem soziale Funktionen wie Multiplayer-Spiele, Team-Herausforderungen oder
gemeinsame Problemldsungsaktivititen integriert werden. Dariiber hinaus kann ein freundlicher
Wettbewerb durch Bestenlisten oder punktbasierte Systeme die Lernenden motivieren, nach Verbesserung
zu streben und ihre Ziele zu erreichen.

Geben Sie aussagekriiftiges Feedback : Zeitnahes und konstruktives Feedback ist unerldsslich, um den
Lernfortschritt zu steuern und gewiinschtes Verhalten zu verstirken. Spielmechanismen wie sofortiges
Feedback, Fortschrittsverfolgung und Leistungsanalyse kénnen den Lernenden helfen, ihre Stirken und
Verbesserungsbereiche zu erkennen und sie ermutigen, ihre Lernbemiithungen fortzusetzen.

Gleichgewicht zwischen Herausforderung und Leistung : Effektive Gamifizierung schafft ein
Gleichgewicht zwischen Herausforderung und Leistung, um die Lernenden engagiert und motiviert zu
halten. Aufgaben sollten herausfordernd genug sein, um das Lernen und die Entwicklung von Fahigkeiten
zu fordern, aber nicht so schwierig, dass sie die Lernenden frustrieren oder entmutigen. Inkrementelles
Fortschreiten, anpassbare Schwierigkeitsstufen und personalisierte Lernpfade konnen dazu beitragen,
dieses Gleichgewicht aufrechtzuerhalten.

Integrieren Sie Erzihlungen und Geschichtenerzihlen : Narrativ orientierte Gamifizierung kann
Lernende in spannende Szenarien eintauchen lassen, wodurch das Lernen spannender und einpragsamer
wird. Durch die Integration von Storytelling-Elementen in Lernspiele konnen Pddagogen Lerninhalte
kontextualisieren, Neugier wecken und emotionale Reaktionen hervorrufen, wodurch das allgemeine
Engagement und die Bindung verbessert werden.

2.1.5 Schlussfolgerung zu Implementierungsstrategien
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Zusammenfassend ldsst sich sagen, dass Gamification ein enormes Potenzial hat, das Lernerlebnis zu
verdndern, indem es interaktiver, spannender und effektiver gestaltet wird. Durch die Nutzung von
Spieldesignprinzipien und -mechanismen kdnnen Péddagogen dynamische und immersive Lernumgebungen
schaffen, die den unterschiedlichen Bediirfnissen der Lernenden gerecht werden. Eine erfolgreiche
Implementierung erfordert jedoch sorgfiltige Planung, strategisches Design und kontinuierliche
Evaluierung, um aussagekréftige Ergebnisse sicherzustellen. Indem Paddagogen die Prinzipien der
Gamification in die Praxis umsetzen, konnen sie neue Moglichkeiten erschlieen, das Lernen zu verbessern
und eine lebenslange Freude am Lernen zu fordern.

2.2 SPIELBASIERTE METHODEN UND ANSATZE

Game-based Learning umfasst verschiedene Methoden und Ansétze, die darauf abzielen, durch den Einsatz
von Spielen das Lernen zu erleichtern und Bildungsziele zu erreichen.

Hier sind einige bekannte Methoden sowie Referenzen, die ihre Wirksamkeit belegen :

Gamification : Dabei werden Spielelemente wie Punkte, Abzeichen, Bestenlisten und Belohnungen in
Nicht-Spielkontexte integriert, um Engagement und Motivation zu steigern. Dabei werden héaufig
spieldhnliche Mechanismen eingesetzt, um gewiinschtes Verhalten zu fordern und Lernergebnisse zu
erzielen .

Serious Games : Dabei handelt es sich um Spiele, die nicht nur der Unterhaltung dienen, sondern vor allem
der Bildung, Ausbildung oder Verhaltensinderung dienen. Sie simulieren reale Kontexte und
Herausforderungen und ermdglichen den Lemnenden, in einer sicheren und spannenden Umgebung
Féhigkeiten zu iiben, Probleme zu 16sen und Entscheidungen zu treffen .

Beispiel: Die Serie ,,Dragon Box School*“ nutzt spannende Rétsel, um mathematische Konzepte zu
vermitteln.

Simulationsbasiertes Lernen : Dabei werden realistische Darstellungen von Prozessen, Systemen oder
Umgebungen erstellt, mit denen die Lernenden interagieren und die sie erkunden konnen. Simulationen
koénnen von virtuellen Umgebungen bis hin zu physischen Modellen reichen und bieten erfahrungsbasierte
Lernmoglichkeiten, die reale Situationen nachahmen.

Die Schiiler iibernehmen in einem simulierten Szenario bestimmte Rollen und kénnen so reale Situationen
in einer sicheren und kontrollierten Umgebung erleben. Dies kann besonders niitzlich sein, um
Entscheidungsfindung, Problemldsung und kritisches Denken zu {iben.

Beispiel: Ein medizinisches Simulationsspiel, bei dem Studenten virtuelle Patienten diagnostizieren und
behandeln.

Immersives Lernen : Dabei geht es darum, tiefgreifende und interaktive Erfahrungen zu schaffen, die die
Sinne und die Aufmerksamkeit des Lernenden voll und ganz beanspruchen. Technologien der virtuellen
Realitdt (VR), erweiterten Realitdt (AR) und gemischten Realitdt (MR) werden héufig verwendet, um
Lernende in simulierte Umgebungen oder Szenarien eintauchen zu lassen.

Kollaborative Lernspiele : Dabei handelt es sich um Multiplayer-Erlebnisse, bei denen Lernende
zusammenarbeiten, um gemeinsame Ziele zu erreichen, Probleme zu 16sen oder Aufgaben zu erledigen.
Diese Spiele fordern Teamarbeit, Kommunikation und Zusammenarbeit zwischen den Teilnehmern.

Lernspiele (Edutainment) : Diese im Handel erhéltlichen Spiele konnen von Péddagogen fiir pddagogische
Zwecke umfunktioniert werden. Sie konnen eine gute Ergédnzung zum herkommlichen Unterricht sein und
das Lernen unterhaltsamer gestalten.

Beispiel: Minecraft Education Edition, mit der Schiiler virtuelle Welten bauen und erkunden und
gleichzeitig etwas iiber Geschichte, Wissenschaft und Technologie lernen kdnnen.
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Verzweigte Erzihlungen : Die Lernenden durchlaufen eine Geschichte, die sich an ihre Entscheidungen
und Handlungen anpasst. Dieses Format fordert kritisches Denken und ermoglicht es den Schiilern, die
Konsequenzen ihrer Entscheidungen zu untersuchen.

Beispiel: Sprachlern-Apps, die verzweigte Erzahlstrange verwenden, um interaktive Geschichten zum
Uben von Vokabeln und Grammatik zu erstellen.

Rollenspiele (RPGs) : Die Lernenden schliipfen in die Rolle von Charakteren in einer fiktiven Welt und
arbeiten zusammen, um Ziele zu erreichen. Dieser Ansatz kann fiir die Entwicklung von Teamwork,
Kommunikation und Problemlgsungsféahigkeiten von Vorteil sein.

Beispiel: Pen-&-Paper-Rollenspiele wie Dungeons & Dragons kdnnen angepasst werden, um historische
Ereignisse, Literatur oder wissenschaftliche Konzepte zu vermitteln.

Wir heben auerdem die folgenden Ansétze hervor:
Intrinsische vs. extrinsische Motivation :

o Intrinsisch: Der Lernprozess wird durch den SpaBl am Spiel selbst und den Wunsch, seine
Herausforderungen zu meistern, vorangetrieben. ( https://www.game-learn.com/en/ )

o Extrinsisch: Motivation kommt von externen Belohnungen wie Punkten, Abzeichen oder Bestenlisten.
( https://www.prodigygame.com/main-en/blog/game-based-learning/

Narrativ orientiertes Lernen : Das Einbetten von Lernzielen in eine fesselnde Geschichte fordert eine
tiefere Auseinandersetzung mit dem Stoff. ( https:/www.game-learn.com/en/ )

2.3 PRINZIPIEN UND MECHANISMEN DES GAME-BASED LEARNING
2.3.1 Prinzipien des spielbasierten Lernens

Game-based Learning (GBL) nutzt die motivierenden Aspekte von Spielen, um ansprechende und
effektive Lernerfahrungen zu schaffen. Hier sind einige Schliisselprinzipien fiir erfolgreiches GBL:

Interaktivitit : Die Lernenden nehmen aktiv teil, treffen Entscheidungen und erhalten innerhalb der
Spielumgebung unmittelbares Feedback .

Immersion : Gut konzipierte Spiele erschaffen eine fesselnde Welt, die Lernende in den Bann zieht und
ihre konzentrierte Aufmerksamkeit fordert.

Adaptive Problemlésung : Spiele konnen Schwierigkeitsgrade und Herausforderungen an die Leistung
des Lernenden anpassen und so ein Gefiihl von Meisterschaft und Fortschritt fordern .

Riickmeldung : Effektives GBL bietet klares und zeitnahes Feedback, das den Lernenden hilft, ihre Fehler
zu verstehen und ihre Leistung zu verbessern.

Freiheit der Erkundung : Die Lernenden werden ermutigt, innerhalb der Grenzen des Spiels zu
experimentieren und zu erkunden, was ihre Neugier und ihr tieferes Verstdndnis fordert.

2.3.2 Mechanismen des Game-Based Learning

Diese Prinzipien werden durch verschiedene Mechanismen erreicht, die die Motivation und das
Engagement der Lernenden fordern. Einige Beispiele:

Punkte und Wertung : Das Sammeln von Punkten, Abzeichen oder das Erklimmen der Bestenlisten
vermittelt ein Erfolgserlebnis und motiviert die Lernenden, Fortschritte zu machen.

Herausforderungen und Level : Spiele stellen hdufig zunehmend schwierigere Herausforderungen dar
und regen die Lernenden dazu an, ihre Fahigkeiten und Kenntnisse weiterzuentwickeln.

Belohnungen und Power-Ups : Belohnungen wie virtuelle Gegenstinde oder Power-Ups konnen das
gewlinschte Verhalten fordern und die Aufmerksamkeit der Lernenden aufrechterhalten.

2 Co-funded by
OB the European Union  2023-1-DE02-KA220-VET-0015273



https://www.game-learn.com/en/
https://www.prodigygame.com/main-en/blog/game-based-learning/
https://www.game-learn.com/en/

Guided
G gl’:ﬁ?g,"\’,";.: Spielbasiertes Lernen, Simulationen und digitales Storytelling

Entscheidungen und Konsequenzen : Spiele ermdglichen es den Lernenden, Entscheidungen zu treffen,
die sich auf die Erzéhlung und ihren Fortschritt auswirken und so das kritische Denken fordern.

Zusammenarbeit und Wettbewerb : Die Zusammenarbeit oder der Wettbewerb mit anderen kann die
Motivation, das soziale Lernen und die Problemlésungsféhigkeiten verbessern.

Bestenlisten und Wettbewerb : Ein gesunder Wettbewerb mit Gleichaltrigen kann Lernende motivieren,
sich zu verbessern und nach héheren Zielen zu streben.

Erzihlung und Geschichtenerzihlen : Eine fesselnde Geschichte oder ein spannender Erzdhlbogen
fesselt die Aufmerksamkeit der Lernenden auf das Spiel und den Lernprozess.

Herausforderung und Meisterung : Spiele vermitteln den Lernenden das Gefiihl einer Herausforderung,
die sowohl anregend als auch erreichbar ist, und fordern den Wunsch nach Meisterschaft.

Durch die durchdachte Einbindung dieser Mechanismen kann GBL trockene Lerninhalte in ein
interaktives und lohnendes Erlebnis verwandeln.

Diese Prinzipien und Mechanismen sind miteinander verkniipft. So kann beispielsweise effektives
Feedback das Gefiihl des Eintauchens in die Materie verstérken, wihrend eine gut durchdachte Erzéhlung
den Kontext fiir Herausforderungen liefern und die Beherrschung fordern kann.

2.4 GAME-BASED LEARNING: DURCH ENGAGEMENT ZUR PRAXIS

Game-based Learning (GBL) ist zu einem wirkungsvollen Werkzeug fiir Pddagogen geworden, das
trockene Theorie in spannende Erfahrungen verwandelt, die die Schiiler zur Praxis anregen. Dies wird
durch die Einbeziehung von Elementen und Komponenten von Spielen erreicht, die Motivation,
Wettbewerb und Erfolgserlebnisse fordern .

Hier ist eine Aufschliisselung der wichtigsten Aspekte, die das Engagement bei GBL fordern:

2.4.1 Elemente des Spielens

Punkte, Abzeichen und Bestenlisten : Das Vergeben von Punkten fiir das Abschliefen von Aufgaben,
Abzeichen fiir das Erreichen von Meilensteinen und das Pridsentieren von Fortschritten in Bestenlisten
schafft ein Gefiihl der Leistung und des freundschaftlichen Wettbewerbs und motiviert die Schiiler, nach
Verbesserung zu streben .

Herausforderungen und Quests : Indem den Lernenden klar definierte Herausforderungen und Aufgaben
innerhalb der Spielhandlung prisentiert werden, wird ihnen ein Gefiihl von Zielstrebigkeit und Erfolg
vermittelt. Das Uberwinden von Herausforderungen hilt die Schiiler bei der Sache und festigt die
Beherrschung erlernter Konzepte .

Geschichtenerzihlen und Eintauchen : Durch die Einbindung einer fesselnden Erzéhlung in das Spiel
entsteht ein Gefiihl des Eintauchens und die Schiiler werden in eine Welt versetzt, in der sie ihr Wissen und
ihre Fahigkeiten aktiv anwenden konnen. Dies fordert eine tiefere Auseinandersetzung mit den
Lerninhalten .

Feedback und Belohnungen : Durch unmittelbares und konstruktives Feedback wihrend des Spiels
konnen die Schiiler aus Fehlern lernen und ihre Strategien anpassen. Die Kombination von Feedback mit
relevanten Belohnungen, wie dem Freischalten neuer Level oder Fihigkeiten, verstirkt positives
Lernverhalten .

Auswahl und Kontrolle : Wenn Schiiler die Mdoglichkeit haben, innerhalb der Spielumgebung
Entscheidungen zu treffen, fordert dies ihr Gefiihl der Selbstbestimmung und Eigenverantwortung fiir ihren
Lernprozess. Dies kann die Auswahl von Lernpfaden, die Anpassung von Avataren oder die Beeinflussung
der Spielhandlung umfassen .
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2.4.2 Komponenten des Spielens

Zielsetzung und Fortschritt : Klar definierte Lernziele im Spiel bieten den Schiilern einen Leitfaden,
wihrend eine fortschreitende Struktur mit erreichbaren Meilensteinen thre Motivation aufrechterhélt .

Differenzierung und Personalisierung : Effective GBL beriicksichtigt unterschiedliche Lernstile und -
tempos, indem es differenzierte Inhalte oder personalisierte Lernpfade innerhalb des Spiels anbietet.

Zusammenarbeit und Wettbewerb : Die Integration von Moglichkeiten zur Zusammenarbeit oder zu
einem gesunden Wettbewerb in die Spielumgebung kann die Teamarbeit, Kommunikation und
Problemldsungskompetenz fordern.

Adaptives Lernen : Fortschrittliche GBL-Plattformen konnen den Schwierigkeitsgrad oder den Lerninhalt
an die individuelle Leistung des Schiilers anpassen und so ein personalisiertes und spannendes Lernerlebnis
gewihrleisten.

2.4.3 Engagement durch effektives Design schaffen

Durch die sorgfiltige Einbindung dieser Elemente und Komponenten in das GBL-Design koénnen
Pédagogen wirklich spannende Erfahrungen schaffen, die die Schiiler nicht nur zum Lernen motivieren,
sondern sie durch die Praxis auch auf die Anwendung in der realen Welt vorbereiten .

2.5 GESTALTUNG VON SPIELEN FUR DIE BERUFLICHE AUS- UND WEITERBILDUNG

Die berufliche Aus- und Weiterbildung spielt eine entscheidende Rolle bei der Vorbereitung von Menschen
auf das Berufsleben, indem sie ihnen praktische Fahigkeiten und Kenntnisse vermittelt. In den letzten
Jahren wurde das Potenzial spielbasierter Lernmethoden zur Verbesserung der Wirksamkeit von
Berufsbildungsprogrammen immer stirker anerkannt. Spiele konnen Lernende einbinden, eine aktive
Teilnahme fordern und eine dynamische Lernumgebung bieten, die reale Situationen simuliert.

Im Folgenden untersuchen wir die Grundsitze und bewéhrten Vorgehensweisen bei der Entwicklung von
Spielen fiir die Berufsbildung sowie relevante Referenzen, um ein besseres Verstandnis des spielbasierten
Lernens in der Berufsbildung zu ermdglichen.

2.5.1 Die Bediirfnisse von Lernenden in der beruflichen Bildung verstehen
Bevor Spiele fiir die Berufsbildung entwickelt werden, ist es wichtig, die spezifischen Bediirfnisse und

Eigenschaften der Zielgruppe zu verstehen. Berufsbildungslernende bevorzugen hédufig praktische,
erfahrungsbasierte Lernaktivitdten, die fiir ihre zukiinftige Karriere direkt relevant sind.

2.5.2 Authentische Kontexte einbeziehen

Spiele fiir die berufliche Bildung sollten authentische Kontexte und Szenarien beinhalten, die reale
Herausforderungen und Situationen am Arbeitsplatz widerspiegeln. Dies hilft den Lernenden, ihr Gelerntes
effektiver in die Praxis umzusetzen.

2.5.3 Engagement und Lernziele in Einklang bringen

Obwohl Spiele von Natur aus fesselnd sind, ist es wichtig, ein Gleichgewicht zwischen Engagement und
dem Erreichen von Lernzielen zu finden. Spiele sollten eng mit den gewiinschten Lernergebnissen des
Berufsbildungsprogramms iibereinstimmen .

2.5.4 Bereitstellung von Feedback und Bewertung

Spiele konnen unmittelbares Feedback und Bewertungsmoglichkeiten bieten, sodass die Lernenden ihren
Fortschritt iiberwachen und Bereiche erkennen konnen, in denen sie sich verbessern konnen. Effektive
Feedbackmechanismen sind ein wesentlicher Bestandteil des Lernprozesses.

2.5.5 Technologie nutzen
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Technologie spielt eine wichtige Rolle bei der Gestaltung und Bereitstellung spielbasierter Lernerfahrungen
fiir die Berufsbildung. Von Simulationstools bis hin zu Virtual-Reality-Umgebungen kann der Einsatz von
Technologie die Authentizitdt und Wirksamkeit von Spielen verbessern.

2.5.6 Zusammenfassung der Prinzipien und bewéhrten Praktiken bei der Entwicklung von Spielen
fiir die berufliche Bildung

Die Entwicklung effektiver Spiele fiir die Berufsbildung erfordert eine sorgfiltige Beriicksichtigung der
Bediirfnisse der Lernenden, authentischer Kontexte, Lernziele, Feedback-Mechanismen und
Technologieintegration. Durch die Befolgung bewiéhrter Verfahren und die Nutzung relevanter Referenzen
konnen Padagogen und Lehrplangestalter ansprechende und wirkungsvolle spielbasierte Lernerfahrungen
schaffen, die die beruflichen Féhigkeiten und Kenntnisse der Lernenden verbessern.

2.5.7 Beispiele fiir wirksame Spiele fiir die berufliche Aus- und Weiterbildung
Simulierte Arbeitsumgebungen

Beispiel: Ein Spiel, das eine virtuelle Arbeitsumgebung simuliert, die fiir den Berufsbereich relevant ist,
wie etwa eine simulierte Baustelle, eine Krankenhausstation oder ein Einzelhandelsgeschift. Die
Lernenden interagieren mit virtuellen Kollegen, Kunden und Geréten, um Aufgaben zu erledigen und
Probleme zu l6sen, die in ihrem Beruf haufig auftreten.

Ziel: Den Lernenden praktische Erfahrungen in einer sicheren und kontrollierten Umgebung zu
vermitteln, sodass sie Féhigkeiten und Verfahren iiben kdnnen, bevor sie ins Berufsleben eintreten.

Szenariobasierte Entscheidungsspiele

Beispiel: Ein Spiel mit realistischen Szenarien und Dilemmata, mit denen sie in ihrem Berufsleben
konfrontiert werden konnten. Die Lernenden miissen Entscheidungen treffen und die Konsequenzen ihrer
Entscheidungen bewaltigen, wobei sie kritisches Denken und Problemlésungsfahigkeiten entwickeln.

Ziel: Forderung der Entscheidungsfahigkeit und des ethischen Denkens im beruflichen Kontext, um die
Lernenden auf die Bewiltigung realer Herausforderungen vorzubereiten.

Minispiele zum Aufbau von Fihigkeiten

Beispiel: Eine Sammlung von Minispielen, die sich auf bestimmte berufliche Fahigkeiten konzentrieren,
wie Schweilltechniken, medizinische Verfahren oder Kundendienstinteraktionen. Jedes Minispiel bietet
praktische Ubungen und sofortiges Feedback zur Leistung.

Ziel: Stirkung des Erwerbs und der Beherrschung von Fihigkeiten durch wiederholtes Uben in einem
spielerischen Format, um das Behalten und die Kompetenz zu verbessern.

Teambasierte Simulationsspiele

Beispiel: Ein kollaboratives Spiel, bei dem die Lernenden in Teams zusammenarbeiten, um komplexe
Probleme zu 16sen oder Projekte abzuschlieBen, die fiir ihr Berufsfeld relevant sind. Jedes Teammitglied
iibernimmt eine andere Rolle, wodurch Teamarbeit und Kommunikationsfahigkeiten geférdert werden.

Ziel: Simulation realer Teamwork-Dynamik und Forderung der Zusammenarbeit unter den Lernenden,
um sie auf kollaborative Arbeitsumgebungen vorzubereiten.

Virtual Reality (VR)-Schulungsmodule

Beispiel: Immersive VR-Erlebnisse, die berufliche Umgebungen nachbilden und es den Lernenden
ermoglichen, auf dulerst realistische Weise mit Gerdten, Werkzeugen und Umgebungen zu interagieren.
Lernende kénnen Aufgaben und Verfahren mit einem Gefiihl von Prasenz und Immersion iiben.
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Ziel: Bereitstellung erfahrungsbasierter Lernmoglichkeiten, die realen Kontexten sehr nahe kommen und
so den Kompetenzerwerb und das rdumliche Vorstellungsvermogen verbessern.

2.5.8 Beispiele fiir Berufsbildungsspiele, die online zu finden sind

Zukunft im Spiel ist ein Kartenspiel, das Schiilern dabei helfen soll, verschiedene Moglichkeiten der
Berufsausbildung kennenzulernen. Die Spieler iibernehmen die Rolle eines jungen Menschen und treffen
Entscheidungen iiber ihren Bildungs- und Karriereweg. Das Spiel hilft den Schiilern, die verschiedenen
Arten der Berufsausbildung und die Fahigkeiten zu verstehen, die sie erlernen konnen. Informationen zum
Spiel finden Sie hier: [Lernspiel zur Berufsausbildung]

COPENHAGEN Dighalgames  Customgames  Events  Usecases  Aboutus v  Contact 3¢ v am ar Zukunﬁ bEZm Ka}"lensplel

H GAME LAB
Webseite:

The Future at Play

Developed for Region Zealand

https://cphgamelab.dk/en/skraeddersyed
e-laeringsspil/future-at-play/

The challenge

“Youre doing the same “You will not make money”’ “Only the stupid ones take
a vocational education!” e prejucices that vocational education is up
e of

The solution

We designed the cara game FUTURE AT PLAY. Here, students play young people who, based
\ust choose the vocational edu Lits them best. You

ring the course of the
reer change, and new goais. The
and what kind of work tasks one

Wortwand ist eine Website, die eine Vielzahl von Lernspielen anbietet, darunter auch einige, die speziell
fiir die Berufsausbildung entwickelt wurden. Diese Spiele konnen Schiilern dabei helfen, verschiedene
Berufe kennenzulernen, berufliche Fahigkeiten zu iiben und sich auf Vorstellungsgespriche vorzubereiten.
Sie konnen Berufsausbildungsspiele auf Wordwall finden , indem Sie nach ,,Berufsausbildung™ oder
,technische Ausbildung® suchen. [ Wordwall Berufsausbildungsspiele]

Weltmauer

Webseite:

& Wordwall

Offnet in einem neuen Fenster ég
kursuscomputer.1001tutorial.com

Wordwall bietet eine Vielzahl von Berufsbildungsspielen an, darunter Quiz, Zuordnungsspiele und
Wortsuchritsel. Mit diesen Spielen kénnen Schiiler neues Vokabular lernen, ihr Wissen zu einem
bestimmten Thema testen oder ihre Rechtschreib- und Grammatikkenntnisse iiben. https://wordwall.net/en-
us/community/vocational-technical-education/games

Es gibt auch viele Lernspiele online, die fiir die Berufsausbildung verwendet werden kdnnen. Diese Spiele
konnen ein breites Themenspektrum abdecken, von Kundenservice bis hin zur Computerprogrammierung.
Sie konnen diese Spiele finden, indem Sie online nach ,[Berufsausbildungsspiele] suchen:
https://wordwall.net/resource/54092764/kiwis-copy-of-ethenet-coaxial-cable-and-fiber-standards

2.6 E-TOOLS FUR GAME-BASED LEARNING (GBL)

E-Tools fiir spielbasiertes Lernen (GBL) sind digitale Anwendungen, die die Entwicklung, Bereitstellung
und Verwaltung von Lernspielen erleichtern.

Diese Tools bieten eine Reihe von Funktionen, um Padagogen und Lernende wéhrend des gesamten GBL-
Prozesses zu unterstiitzen.

Hier sind einige beliebte E-Tools fiir spielbasiertes Lernen :
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Tools zur Spieleentwicklung: Mit diesen Tools kénnen Pddagogen und Lehrplangestalter ihre eigenen
Lemnspiele erstellen, ohne dass umfangreiche Programmierkenntnisse erforderlich sind. Einige beliebte
Optionen sind:

Twine ( https://www.twine.net/ ): Ein Open-Source-Tool zum Erstellen interaktiver Fiction-Spiele mit
Schwerpunkt auf dem Geschichtenerzihlen.

Construct 3 ( https://www.construct.net/en ): Eine Drag-and-Drop-Spieleentwicklungsplattform mit einer
visuellen Benutzeroberflache, die die Spieleerstellung vereinfacht.

Game Maker Studio 2 ( https://gamemaker.io/account ): Eine fortschrittlichere Spiel-Engine, die mehr
Flexibilitiat und Leistung zum Erstellen komplexer Spiele bietet.

Webseite:

R
Offnet in einem neuen Fenster

kummara.com

Lernmanagementsysteme (LMS) mit Gamification-Funktionen: Viele LMS-Plattformen verfiigen
mittlerweile tiber Gamification-Funktionen, die genutzt werden kdnnen, um spieldhnliche Erlebnisse in
traditionellen Lernumgebungen zu schaffen. Diese Funktionen koénnen Punkte, Auszeichnungen,
Bestenlisten und andere Mechanismen umfassen, um Lernende zu motivieren und das Engagement zu
fordern. Einige beliebte LM S-Plattformen mit Gamification-Funktionen sind:

Ilias ( ilias.de ) Learning Content Management: ILIAS bietet ein zentrales Repository zum Speichern und
Verwalten verschiedener Inhalte, darunter Lernmaterialien, Foren, Chatrooms, Tests, Umfragen, virtuelle
Klassenzimmer und externe Tools. Diese flexible Struktur ermdglicht das Teilen von Inhalten, ohne dass
Kurse erstellt werden miissen, sodass ILIAS als Wissensdatenbank oder Website fungieren kann. Video:
Kurseinfithrung ILTAS LMS

Moodle ( https://moodle.org/ ): Eine Open-Source-LMS-Plattform, die eine Vielzahl von Gamification-
Plugins und -Erweiterungen bietet.

Blackboard Lernen ( https://www.blackboard.com/ ): Eine kommerzielle LMS-Plattform, die integrierte
Gamification-Funktionen wie Punkte, Abzeichen und Bestenlisten bietet.

Grundstein ( https:/www.cornerstoneondemand.com/ ): Eine kommerzielle LMS-Plattform, die die
Erstellung benutzerdefinierter spieléhnlicher Lernerfahrungen ermoglicht.

Plattformen fiir Lernspiele: Es gibt eine wachsende Zahl von Online-Plattformen, die eine Vielzahl
vorgefertigter Lernspiele zu einer breiten Palette von Themen anbieten. Diese Plattformen kénnen fiir
Pddagogen eine wertvolle Ressource sein, um Spiele zu finden, die zu ihrem Lehrplan und ihren Lernzielen
passen. Einige beliebte Plattformen fiir Lernspiele sind:

Kahoot! ( https://kahoot.com/ ): Eine Plattform zum Erstellen und Spielen von Quiz-basierten Spielen, die
zur Wiederholung, Bewertung oder fiir freundschaftlichen Wettbewerb verwendet werden konnen.

Wortwand ( https://wordwall.net/ ): Eine Plattform zum Erstellen verschiedener interaktiver Wortspiele,
wie Kreuzwortritsel, Wortsuchspiele und Zuordnungsspiele.

Quizlet (Jungiiltige URL entfernt]): Eine Plattform zum Erstellen und Spielen von Karteikarten und
anderen Lernspielen.

Durch den Einsatz dieser E-Tools konnen Pddagogen ansprechende und effektive spielbasierte
Lernerfahrungen schaffen, die die Lernweise der Schiiler verdndern konnen.
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Dies sind nur einige der zahlreichen E-Tools, die fiir spielbasiertes Lernen verfiigbar sind. Welches Tool
fiir Sie am besten geeignet ist, hiangt von Ihren spezifischen Anforderungen und Zielen ab.

Berticksichtigen Sie bei der Auswahl eines E-Tools fiir GBL die folgenden Faktoren:
Benutzerfreundlichkeit: Wie einfach ist das Erlernen und Verwenden des Tools?

Funktionen: Bietet das Tool die Funktionen, die Sie zum Erstellen des gewiinschten Spieltyps bendtigen?
Kosten: Ist das Tool kostenlos oder fallt eine Abonnementgebiihr an?

Plattform: Ist das Tool mit den Gerdten kompatibel, die Ihre Schiiler verwenden werden?

Wenn Sie diese Faktoren sorgfiltig beriicksichtigen, konnen Sie ein E-Tool auswéhlen, mit dem Sie fiir
Ihre Schiiler effektive und spannende spielbasierte Lernerlebnisse schaffen konnen.

2.7 MANAGEMENT VON GAME-BASED LEARNING (GBL)

2.7.1 Auswahl und Integration

Spiele sorgfiltig kuratieren: Nicht alle Spiele sind gleich. Beriicksichtigen Sie bei der Auswahl von GBL-
Ressourcen Lernziele, Zielgruppe und Ubereinstimmung mit Lehrplanstandards.

Vorbereitung vor dem Spiel: Bereiten Sie die Schiiler vor, indem Sie ihnen Spielmechaniken, Lernziele
und Bewertungsstrategien vorstellen, bevor sie ins Spiel eintauchen.

2.7.2 Umsetzung und Moderation

Klare Anweisungen und Erwartungen: Legen Sie klare Erwartungen an das Verhalten und die
Teilnahme im Spiel fest. Stellen Sie wahrend der ersten Spielsitzungen Unterstiitzung bereit.

Uberwachung von Fortschritt und Engagement: Verfolgen Sie den Fortschritt der Schiiler in der
Spielumgebung und beobachten Sie ihr Engagement. Dies ermdglicht bei Bedarf Anpassungen und gezielte
Eingriffe.

2.7.3 Beurteilung und Bewertung

Ausrichtung an Lernzielen: Stellen Sie sicher, dass Bewertungsstrategien die Lernziele, auf die das GBL-
Erlebnis abzielt, direkt messen.

Formative und summative Beurteilungen: Nutzen Sie eine Kombination aus formativen Beurteilungen
(z. B. Leistungsdaten wéhrend des Spiels) und summativen Beurteilungen (z. B. Tests nach dem Spiel), um
den Lernfortschritt zu messen.

2.7.4 Weitere Uberlegungen

Technischer Support: Stellen Sie den Zugriff auf zuverldssige Technologie sicher und bieten Sie
technischen Support fiir Studierende, die auf Schwierigkeiten stoflen.

Balance mit traditionellem Lernen: GBL sollte traditionelle Unterrichtsmethoden ergénzen und nicht
ersetzen. Nutzen Sie einen Blended Learning-Ansatz, der die Stirken beider Methoden nutzt.
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Kapitel 3: SIMULATIONEN ZUM LERNEN

Autorenpartner:
RO-SC Rogepa SRL

Simulationen erfreuen sich in der Bildung zunehmender Beliebtheit, um ansprechende und effektive
Lernerfahrungen zu schaffen. Sie bieten Lernenden eine sichere und kontrollierte Umgebung, in der sie
Fahigkeiten iiben, Entscheidungen treffen und reale Szenarien erleben kénnen. Dies kann zu einer
besseren Wissensspeicherung, einer besseren Kompetenzentwicklung und einem groBBeren
Selbstvertrauen fiihren.

Das beste Beispiel, um zu zeigen, wie notwendig Simulationen sind, ist die Flugausbildung. Piloten lernen
das Fliegen nicht durch das Studium von Bedienungsanleitungen. Sie miissen die Flugzeuge bedienen und
lernen, was jeder Knopf, Hebel und jede Kurbel bewirkt. Die meisten Menschen haben den Luxus, neue
Dinge durch Ausprobieren zu lernen. Piloten kdnnen sich keine Fehler leisten. Ein Fehler oder das Driicken
des falschen Knopfs in einem echten Flugzeug konnte schwerwiegende Folgen haben. Um dies zu
vermeiden, findet die Erstausbildung in einem Flugsimulator statt ( https://www.geo-fs.com/ ).

Die Luftfahrt ist nicht die einzige Branche, die von Simulationen in ihren Ausbildungsprogrammen
profitieren konnte. Andere risikoreiche Branchen wie die Gewinnung natiirlicher Ressourcen, die
Brandbekdmpfung oder das Gesundheitswesen sind offensichtliche Kandidaten. Studenten, die in diesen
Branchen Profis werden wollen, bendtigen eine sichere und kontrollierte Lernumgebung. In dieser
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Umgebung konnen sie verschiedene Szenarien bewerten und praktische Kenntnisse erwerben, ohne
gefahrlich zu sein.

Dariiber hinaus kdnnen Schiiler aller Altersgruppen und aus den verschiedensten Fachern vom Lernen
durch Simulation profitieren. Eine Simulation ermoglicht es den Benutzern, mit der Lernumgebung zu
interagieren. Sie konnen Anderungen vornehmen und die sofortigen Ergebnisse ihrer Aktionen sehen. Das
Beste daran ist, dass ich Fehler machen kann. Sie konnen so viele Fehler machen, wie sie wollen, bis sie
das Konzept, das sie lernen, vollstindig verstanden haben.

Eine Lernsimulation ist ein pddagogisches Werkzeug, das reale Szenarien in einer kontrollierten Umgebung
nachbildet. Die Lernenden nehmen aktiv teil, treffen Entscheidungen und erfahren die Konsequenzen ihrer
Handlungen, ohne dabei realen Risiken ausgesetzt zu sein. Dies fordert eine dynamische und spannende
Lernerfahrung, die die Entwicklung von Fahigkeiten, die Wissensspeicherung und das kritische Denken
fordert.

3.1 UMSETZUNG DER LERNSIMULATIONEN IN DIE PRAXIS

Lernsimulationen sind ein wertvolles Werkzeug fiir Pddagogen, denn sie bieten eine dynamische und
ansprechende Moglichkeit, Lernende auf die Herausforderungen vorzubereiten, denen sie in realen
Szenarien gegeniiberstehen konnten. Indem Paddagogen Simulationen in ihre Unterrichtspraktiken
integrieren, konnen sie flir ihre Schiiler eine effektivere und wirkungsvollere Lernerfahrung schaffen.
Simulationen wecken bei Schiilern mehr Interesse an dem, was sie lernen, und binden sie stirker ein. Wenn
Schiiler die Méglichkeit bekommen, das in der Theorie Gelernte in die Praxis umzusetzen, vertiefen sie das
Thema insgesamt. Daher erlangen sie ein tieferes Verstdndnis dafiir, wie Dinge funktionieren.

Es gibt viele Softwaretools, mit denen Lehrer und Péddagogen eine Simulation erstellen kdnnen, die im
Klassenzimmer eingesetzt werden kann. Als Ersteller der Simulation muss der Trainer die wichtigsten
Aufgaben identifizieren, die die Schiiler erledigen miissen, und dann eine Simulation entwerfen, die das
festgelegte Ziel und die festgelegten Aufgaben erfiillt. Die Schiiler miissen die entworfenen Schritte
ausfilhren; im Laufe der Zeit konnen zusitzliche Informationen hinzugefiigt werden. Sobald eine
padagogische Simulation erstellt ist, kann sie wiederholt verwendet werden. Der wachsende Trend geht
dahin, dass Simulationen zur Norm fiir den Unterricht in angewandten Wissenschaften werden.
Simulationen haben ein enormes Potenzial, das Lernen auf die ndchste Ebene zu heben.

3.2 SIMULATIONEN ALS METHODEN UND ANSATZE

Um Simulationen erfolgreich fiir Bildungszwecke einzusetzen, ist es wichtig, eine Vielzahl von
Methoden und Strategien zu verwenden, die auf die spezifischen Lernziele und Bediirfnisse der Schiiler
zugeschnitten sind. Hier finden Sie einen Uberblick iiber die wichtigsten Simulationsmethoden, die
derzeit verwendet werden.

3.2.1 Fallstudien

Fallstudien in der Simulation nutzen reale Szenarien oder fiktionalisierte, aber realistische Situationen, um
eine Grundlage fiir das Lernen durch Simulationen zu schaffen. Fallstudien in der Simulation bieten den
Lernenden einen umfassenden Kontext, um sich mit der Simulationserfahrung auseinanderzusetzen. Sie
bieten eine Hintergrundgeschichte, relevante Details zum Szenario und stellen moglicherweise spezifische
Herausforderungen oder Probleme vor, die angegangen werden miissen. Dieser Kontext hilft den
Lernenden, die Situation zu verstehen und fundierte Entscheidungen innerhalb der Simulation zu treffen.

Prisentation: Den Studierenden werden realistische Szenarien aus ihrem Studienfach présentiert, die von
Texten, Artikeln, Videos oder auch eigenen Erfahrungen inspiriert sein kénnen.

Analyse: Die Schiiler analysieren das Szenario im Detail und identifizieren Schliisselprobleme, beteiligte
Faktoren und mogliche Losungen.

Diskussionen und Debatten: Die Schiiler teilen ihre Ansichten und Perspektiven zum Szenario,
diskutieren Alternativen und argumentieren fiir vorgeschlagene Losungen.
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Entwicklung von Losungen: Die Studierenden arbeiten einzeln oder in Gruppen, um konkrete Losungen
fiir identifizierte Probleme zu entwickeln und dabei verfiigbare Einschrinkungen und Ressourcen zu
berticksichtigen.

Prisentation der Losungen: Die Schiiler prasentieren die vorgeschlagenen Losungen ihren Kollegen und
dem Lehrer und argumentieren hinsichtlich ihrer Wirksamkeit und Durchfiihrbarkeit.

3.2.2 Rollenspiele (Rollenspielsimulation)

Rollenspielsimulationen bieten einen dynamischen und interaktiven Lernansatz, indem die Teilnehmer in
simulierte Szenarien versetzt werden, in denen sie bestimmte Rollen iibernehmen. Rollenspielsimulationen
bieten einen dynamischen und interaktiven Lernansatz, indem die Teilnehmer in simulierte Szenarien
versetzt werden, in denen sie bestimmte Rollen iibernehmen. Rollenspielsimulationen bieten die
Moglichkeit, Kommunikation, Zusammenarbeit und Konfliktlosungsfahigkeiten in einer sicheren und
kontrollierten Umgebung zu iiben. Lernende kénnen mit verschiedenen Kommunikationsstilen und -
ansétzen experimentieren, wihrend sie mit anderen interagieren, die zugewiesene Rollen spielen. Wéhrend
Rollenspielsimulationen zum Uben bestimmter technischer Fihigkeiten verwendet werden konnen, liegt
der Hauptfokus hdufig auf der Entwicklung wesentlicher ,,Soft Skills wie kritischem Denken,
Kommunikation, Teamarbeit und Problemlésung.

Rollenzuweisung: Den Studierenden werden innerhalb des simulierten Szenarios bestimmte Rollen
zugewiesen, beispielsweise Manager, Mitarbeiter, Kunden, Patienten usw.

Improvisation: Die Schiiler iibernehmen die vorgegebenen Rollen und improvisieren entsprechend des
Drehbuchs Aktionen und Dialoge, wobei sie sich dem Verlauf der Ereignisse anpassen.

Beobachtung und Feedback: Der Lehrer oder ein externer Beobachter iiberwacht das Rollenspiel und gibt
den Schiilern konstruktives Feedback, wobei er auf Stiarken und Verbesserungsbereiche hinweist.

Reflexion: Nach Abschluss des Rollenspiels reflektieren die Schiiler die Erfahrung und analysieren, wie
sie mit der ihnen zugewiesenen Rolle umgegangen sind, welche Schwierigkeiten aufgetreten sind und
welche Lehren sie daraus gezogen haben.

3.2.3 Virtual Reality (VR)-Simulationen

VR-Simulationen oder Virtual Reality-Simulationen erstellen vollstindig immersive computergenerierte
Umgebungen. Das entscheidende Merkmal von VR-Simulationen ist das vollstdndige Eintauchen, das sie
bieten. Lernende tragen VR-Headsets, die die reale Welt ausblenden und durch eine simulierte Umgebung
ersetzen. Dies erzeugt das Gefiihl, in der virtuellen Welt ,,dabei zu sein“, und foérdert ein dulerst spannendes
Lernerlebnis. VR-Simulationen sprechen mehrere Sinne an. Headsets bieten oft visuelle und akustische
Reize, und einige fortschrittliche Systeme konnen zusitzliche sensorische Elemente wie Vibrationen oder
Temperaturdnderungen enthalten. Dieses multisensorische Erlebnis verbessert das Eintauchen weiter und
verstirkt das Gefiihl, im simulierten Szenario anwesend zu sein.

Nutzung digitaler Plattformen: Es werden spezielle Online-Simulationsplattformen oder VR-
Anwendungen (Virtual Reality) verwendet, die das reale Szenario realistisch nachbilden

Einzel- oder Gruppeninteraktion: Die Schiiler konnen einzeln mit dem simulierten Szenario interagieren
oder in Gruppen zusammenarbeiten, um gemeinsame Aufgaben zu 16sen

Feedback und Bewertung: Digitale Plattformen kénnen den Schiilern wéhrend der gesamten Simulation
automatisches Feedback geben, sodass der Fortschritt beurteilt und Verbesserungsbereiche identifiziert
werden konnen.
Beispiel: https://www.youtube.com/watch?v=4nwQ36m9aDE

3.2.4 Augmented Reality (AR)-Simulationen

Durch die Uberlagerung digitaler Elemente in der realen Welt konnen Lernende Verfahren iiben oder mit
virtuellen Objekten in einer realen Umgebung interagieren. AR-Simulationen {iberlagern die physische
Welt iiber ein Gerdt wie ein Smartphone oder ein Headset mit digitalen Informationen und Objekten.
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Lernende konnen diese virtuellen Elemente im Kontext ihrer realen Umgebung sehen und mit ihnen
interagieren. AR-Simulationen erméglichen es Lernenden, 3D-Objekte und -Konzepte in ihrem physischen
Raum zu visualisieren. Sie kdnnten beispielsweise ein virtuelles Dinosaurierskelett auf einem Schreibtisch
sehen oder das Innenleben eines Motors liber einem echten Motorblock erkunden. Diese Visualisierung
geht iiber statische Bilder oder Videos hinaus und bietet ein interaktiveres und intensiveres Lernerlebnis.

Bereiten Sie die Biihne vor: Stellen Sie das Thema und die Lernziele vor. Erklaren Sie kurz, wie die AR-
Simulation eingesetzt wird.

Gefiihrte Erkundung: Geben Sie klare Anweisungen zur Verwendung der AR-App oder -Plattform und
zur Interaktion mit den virtuellen Elementen.

Aktives Lernen: Entwerfen Sie Aktivititen, die die Schiiler dazu anregen, die AR-Simulation zu erkunden,
Informationen zu analysieren und Fragen zu beantworten. Diskussion und Reflexion: Férdern Sie nach dem
AR-Erlebnis Diskussionen, um das Verstdndnis zu festigen und die Schiiler dazu anzuregen, iiber ihren
Lernweg nachzudenken.

Beispiel: https://www.youtube.com/watch?v=47GVkOvIRuA
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3.2.5 Simulationen mit physikalischen Modellen

Simulationen mit physischen Modellen bieten eine einzigartige und spannende Moglichkeit, durch Handeln
zu lernen. Das Hauptmerkmal ist die greifbare Natur der Modelle. Lernende konnen diese verkleinerten
oder vereinfachten Darstellungen realer Systeme physisch manipulieren, bauen und mit ihnen interagieren.
Diese taktile Auseinandersetzung fordert ein tieferes Verstdndnis im Vergleich zu rein theoretischen
Konzepten.

Einsatz von Modellen, Prototypen oder Simulatoren: Dabei kommen physikalische Modelle,
Nachbildungen oder Simulatoren zum Einsatz, die die spezifischen Elemente des Untersuchungsgebiets
originalgetreu wiedergeben (zum Beispiel Flugsimulatoren, medizinische Simulatoren).

Praktische Ubungen: Bietet einen praktischen Lernansatz, der Ihnen die Interaktion mit verkleinerten oder
vereinfachten Versionen realer Systeme ermoglicht.

Beispiel: https://www.youtube.com/watch?v=yQ2-yVXFMeE (Schaltungsdesign)

3.3 SIMULATIONEN FUR LERNZWECKE EINSETZEN — DIE RICHTIGE METHODE WAHLEN

Lernziele definieren: Welche spezifischen Fahigkeiten, Kenntnisse oder Verhaltensweisen sollen die
Lernenden durch die Simulationserfahrung gewinnen? Wer sind die Ziellernenden und was ist ihr
vorhandener Wissensstand?

Wihlen Sie die richtige Simulation: Wahlen Sie eine Simulationsmethode (z. B. Fallstudie, VR), die zu
Ihren Lernzielen und lhrer Zielgruppe passt. Beriicksichtigen Sie Faktoren wie Technologiebedarf,
Zuginglichkeit und Kosten.

Entwerfen und Entwickeln der Simulation: Erstellen Sie ein realistisches Szenario, das echte
Herausforderungen widerspiegelt. Entwickeln Sie klare Anweisungen und Richtlinien fiir die Teilnahme
der Lernenden. Planen Sie Aktivitdten vor der Simulation ein, um grundlegendes Wissen zu vermitteln.

Erleichtern Sie die Simulation: Sorgen Sie wéhrend der Simulation fiir eine sichere und spannende
Lernumgebung. Ubernehmen Sie bei Bedarf die Rolle des Beobachters oder Moderators.

Nachbesprechung und Reflexion: Besprechen Sie die Simulationserfahrung mit den Lernenden und
analysieren Sie ihre Entscheidungen und Ergebnisse. Fordern Sie die Reflexion iiber den Lernerfolg und
Verbesserungsbereiche. Verkniipfen Sie die Simulation mit theoretischem Wissen und realen
Anwendungen.

Durch die effektive Implementierung von Simulationen konnen Pddagogen dynamische Lernerfahrungen
schaffen, die den Lernenden die Fahigkeiten und Kenntnisse vermitteln, die sie fiir den Erfolg benétigen.

3.4 SIMULATIONEN ZUM LERNEN — ANTRIEB ZUR PRAXIS

Simulationen bieten Lernenden eine wertvolle Plattform, um in einem sicheren Umfeld zu experimentieren,
Fehler zu machen und daraus zu lernen. Dieser ,,Learning by doing“-Ansatz erméglicht es ihnen, durch
praktische Anwendung Fihigkeiten zu entwickeln und Selbstvertrauen zu gewinnen.

Fiir die Entwicklung und Umsetzung wirksamer Lernsimulationen haben wir einen Rahmen entworfen, der
es Piddagogen und Trainern ermoglicht, wirkungsvolle Lernsimulationen zu erstellen, die die Lernenden
aktiv einbinden und eine erfolgreiche Kompetenzentwicklung férdern .

3.4.1 Definition des Kontextes

Lernziele: Definieren Sie klar, welche spezifischen Féhigkeiten, Kenntnisse oder Verhaltensweisen die
Lernenden durch die Simulationserfahrung erwerben werden.

Zielgruppe: Identifizieren Sie die Lernenden, die an der Simulation teilnehmen werden, und
beriicksichtigen Sie dabei ihre vorhandenen Kenntnisse und Fahigkeiten.
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Betreff: Bestimmen Sie das spezifische Thema oder den Schwerpunktbereich fiir das Simulationserlebnis.

*
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3.4.2 Teamarbeit

Teamaufstellung: Erwégen Sie die Bildung von Lernteams auf der Grundlage von Féhigkeiten oder die
zuféllige Zuweisung von Rollen innerhalb der Simulation.

Zusammenarbeit: Fordern Sie wiahrend der Simulation die Zusammenarbeit und Kommunikation
innerhalb der Teams.

3.43 Fihigkeiten

Gezielte Fihigkeiten: Richten Sie die Simulation auf die spezifischen Fahigkeiten aus, die die Lernenden
entwickeln oder verbessern miissen.

Ubung und Feedback: Simulationen bieten Lernenden eine Plattform, um Fihigkeiten wiederholt zu iiben
und Feedback zu ihrer Leistung zu erhalten.

344 Wege

Vorsimulation: Bereiten Sie die Lernenden mit wichtigem Hintergrundwissen und Anweisungen vor,
bevor Sie an der Simulation teilnehmen.

Durchfiihrung der Simulation: Ermoglichen Sie das Simulationserlebnis und sorgen Sie fiir eine sichere
und ansprechende Umgebung.

Nach der Simulation: Besprechen Sie mit den Lernenden ihre Erfahrungen, analysieren Sie ihre
Entscheidungen und identifizieren Sie Bereiche, die verbessert werden kdnnen.

3.4.5 Elektronische Werkzeuge

Technologieauswahl: Wihlen Sie je nach gewéhlter Simulationsmethode geeignete E-Tools aus (z. B.
VR-Software, Online-Fallstudienplattformen).

Zuganglichkeit: Stellen Sie sicher, dass die ausgewéhlten E-Tools mit den erforderlichen Anpassungen
fiir alle Lernenden zugénglich sind.

34.6 Management

Projektmanagement: Planen, organisieren und verfolgen Sie die Implementierung des
Simulationserlebnisses.

Ressourcenmanagement: Weisen Sie die erforderlichen Ressourcen wie Technologie, Personal und Zeit
effektiv zu.

Auswertung: Entwickeln Sie Methoden zur Bewertung der durch die Simulation erzielten Lernergebnisse.

3.5 NUTZEN VON SIMULATIONEN

Spannend und interaktiv: Simulationen kdnnen spannender sein als herkdmmliche Lernmethoden und
die Lernenden aktiv in den Lernprozess einbeziehen.

Sicher in der Praxis: Lernende konnen in einer simulierten Umgebung experimentieren und Fehler
machen, ohne dass dies reale Konsequenzen hat.

Kompetenzentwicklung: Durch Simulationen koénnen Lernende bestimmte Fahigkeiten wiederholt {iben
und erhalten Feedback zur Verbesserung ihrer Leistung.

Entscheidungsfindung: Die Lernenden konnen die Konsequenzen verschiedener Entscheidungen in einer
sicheren Umgebung erleben und so ihre Entscheidungsfahigkeit verbessern.

Teamarbeit und Kommunikation: Teambasierte Simulationen kénnen Lernenden dabei helfen, durch
Zusammenarbeit Teamwork- und Kommunikationsfahigkeiten zu entwickeln.

VERWEISE
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Kapitel 4: DIGITALES STORYTELLING ZUM LERNEN

Autorenpartner:
Fiir eine bessere Welt / Daha Iyi Diinya Igin

Digitales Geschichtenerzdhlen ist eine Kurzform der digitalen Medienproduktion, die es normalen
Menschen ermdéglicht, ihre Geschichten online zu erstellen und zu teilen. Die Methode wird haufig in
Schulen, Museen, Bibliotheken, in Einrichtungen der Sozialarbeit und im Gesundheitswesen sowie in
Gemeinden eingesetzt. Man geht davon aus, dass sie lehrreich sind, demokratisierende und sogar
therapeutische Wirkungen.

Mit der rasanten Entwicklung der Informationstechnologien ist Technologie zu einem integralen
Bestandteil der Bildungswelt geworden und wird auf allen Bildungsebenen eingesetzt (Elmas und Geban ,
2012). Neue Computer und Software ziehen die Aufmerksamkeit der Lehrer, insbesondere der Schiiler, auf
sich (Fasi, 2019). Infolgedessen wurden Schule, Klassenzimmer, Kurswerkzeuge und -ausriistung sowie
Unterrichtstechniken neu gestaltet und neue Ansitze sind entstanden (Y1lmaz, Ustiindag & Giines , 2017).
Unter diesen Ansitzen hat die ,,Digitale Geschichte als Lehr- und Lerninstrument fiir Lehrer und Schiiler
an Bedeutung gewonnen (Robin, 2006; Robin 2008).

Laut Robin kann digitales Geschichtenerzéhlen als die Priasentation von Multimedia-Tools wie Text, Bild,
Ton, Video, Animation und Musik definiert werden, um Informationen zu préasentieren, indem reale oder
fiktive Informationen zu einem bestimmten Thema erstellt werden (Robin, 2006). Digitales
Geschichtenerzdhlen ist die Kombination aus traditionellem Geschichtenerziahlen und Multimedia-
Technologien (Yilmaz, Ustiindag und Giines , 2017). Digitales Geschichtenerzihlen ist das Tool, das durch
Multimedia-Tools eine emotionale Interaktion mit dem Inhalt ermoglicht und den Inhalt mit anderen
Menschen teilt und sie zusammenhilt (Y1lmaz, Ustiindag und Giines , 2017; Kieler, 2010).

Wie beim traditionellen Geschichtenerzahlen konzentriert sich das digitale Geschichtenerzihlen auf ein
bestimmtes Thema und beinhaltet einen bestimmten Standpunkt. Digitale Geschichten enthalten jedoch
hiufig eine Mischung aus computerbasierten Bildern, Text, aufgezeichneten Audiokommentaren, Videos
oder Musik. Die Lénge digitaler Geschichten kann variieren, aber die meisten Geschichten, die im
Bildungsbereich verwendet werden, dauern im Allgemeinen zwischen zwei und zehn Minuten.

Die Themen des digitalen Geschichtenerzdhlens reichen von personlichen Geschichten bis hin zur
Erzahlung historischer Ereignisse (Wilson, 2018). Es gibt kostenlose oder kostenpflichtige Webtools und
verschiedene Computersoftware im Internet, mit denen digitale Geschichten erstellt werden koénnen.

Damit Lehrkréfte digitales Storytelling zur Inhaltserstellung nutzen, miissen sie diese Software kennen und
die Technologie angemessen nutzen koénnen (Yilmaz, Ustiindag und Giines , 2017). Eine effektivere
Nutzung der an die Schulen verteilten Infrastruktur und Ausstattung steht in direktem Verhéltnis zur
Féhigkeit der Lehrkrifte, Inhalte auf dem gewiinschten Niveau und in der gewiinschten Qualitit
vorzubereiten. Untersuchungen zeigen jedoch, dass Lehrkrifte immer noch Schwierigkeiten haben,
Technologie bei der Inhaltsentwicklung einzusetzen (Elmas und Geban , 2012; Yilmaz, Ustiindag und
Gunes , 2017; Demirer, 2013). Mit der Methode des digitalen Geschichtenerzdhlens erstellte
Unterrichtsmaterialien gehdren zu den Moglichkeiten, die dazu beitragen, diese Unzuldnglichkeiten bei der
Inhaltsentwicklung zu beheben. Software fiir digitale Geschichten hat sich im letzten Jahrzehnt stindig
verdandert, von Software fiir Desktop- oder Laptop-Computer bis hin zu webbasierten Anwendungen,
Smartphones und Tablet-Computern.
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Wiéhrend digitales Geschichtenerzihlen in Bildungsumgebungen auf der ganzen Welt eingesetzt wird,
wurden neue Tools entwickelt, die benutzerfreundliche Schnittstellen verwenden, die mit Cloud-basiertem
Speicher und Online-Sharing verbunden sind (Robin und McNeil, 2013). Angesichts dieser fiir
unterschiedliche Zwecke entwickelten Tools haben Lehrer und Schiiler Probleme, wie sie von diesen Tools
profitieren kénnen. Aus diesem Grund wird mit der zunehmenden Anzahl dieser Tools die Notwendigkeit
einer Bewertung dieser Tools immer wichtiger (Yigit, Altun, Alev, Dertlioglu & Biilbiil, 2007).

Es zeigt sich, dass die Anzahl der kostenpflichtigen digitalen Story-Tools, die fiir digitale Story-Arbeiten
im Internet verwendet werden kénnen, von Tag zu Tag zunimmt. Die Zunahme an Web 2.0-Tools und -
Ressourcen bietet Benutzern Zugriff auf Websites, von denen viele kostenlos sind und die jeder mit einer
Internetverbindung nutzen kann. Durch das Hochladen von visuellen und Audio-Elementen auf diese
Websites konnen diese Elemente in Animationen, Videos oder Présentationen umgewandelt und mit einem
Editor geteilt werden (Robin und McNeil, 2013).

Damit Lehrer und Schiiler digitale Geschichten entsprechend ihren gewiinschten Zielen und Vorgaben
erstellen konnen, miissen sie die Merkmale, Funktionen und Eignung dieser Software fiir die
Unterrichtsumgebung kennen.

Aufgrund der Existenz und Entwicklung von Technologie und der zunehmenden Mdglichkeiten, die sie
bietet, nimmt die Integration von Technologie in den wichtigsten Arbeitsbereichen von heute einen
herausragenden Platz ein. Da Technologie zu einem wichtigen Teil unseres téglichen Lebens geworden ist,
ist es unvermeidlich geworden, sie wie in anderen Bereichen auch in die Bildung zu integrieren. Die
Technologieintegration ist jedoch ein wichtiger Bestandteil der Bildungsreformen vieler Lander, und die
Integration von Technologie in den Lern- und Lehrprozess hat sich beschleunigt.

Wir kénnen die in der Bildung verwendeten Technologien unter zwei Uberschriften untersuchen:
Standardtafel, Kreide, Overheadprojektor, Mikroskop usw. und sogenannte digitale Hardware, Internet,
Software, Support usw. sind die Uberschriften. Mit den Verénderungen in der Bildung im Einklang mit den
Bediirfnissen der Gesellschaft hat die Integration digitaler Technologien (Hardware, Software, Internet,
Support usw.) in die Bildung an Bedeutung gewonnen.

Laut ISTE (2000) lasst sich Technologieintegration wie folgt ausdriicken: ,,Intensivierung des Lernens
durch Einbeziehung von Technologie in einen Inhaltsbereich des Lehrplans oder in einen interdisziplindren
Rahmen, wodurch sie Teil des Unterrichtsprozesses wird und wie andere Unterrichtsinstrumente
zuginglich ist.“ Daher ist die Technologieintegration in der Bildung eng mit den Inhalten und
Anwendungen verbunden, die im Unterricht verwendet werden, sowie mit der Nutzung der Technologie.

Geschichtenerzéhlen ist eine einzigartige menschliche Erfahrung, die es ermoglicht, Perspektiven und die
realen oder imaginidren Welten, in denen wir leben, durch die Sprache der Worte zu vermitteln. Wéahrend
digitales Geschichtenerzdhlen als die Schaffung der Kunst des Geschichtenerzdhlens durch die
Unterstiitzung verschiedener Tools definiert werden kann, kann es andererseits als die Verkniipfung von
Multimedia-Tools wie Text, Grafik, Audio, Video und Musik miteinander ausgedriickt werden, um
Informationen zu einem bestimmten Thema bereitzustellen.

Digitales Geschichtenerzdhlen entwickelt sich zu einem beliebten padagogischen Instrument, das von
Lehrern in unterschiedlichen Disziplinen fiir Schiiler aller Altersgruppen, Bildungshintergriinde und
ethnischen Hintergriinde eingesetzt wird.

4.1 METHODEN UND ANSATZE DES DIGITALEN STORYTELLINGS

In den letzten Jahren ist die Welt in einen Lebenszyklus eingetreten, den wir ,,Digitalisierung nennen. Das
Leben vieler von uns ist in fast allen Bereichen digital geworden. In einigen Féllen wurde diese
Digitalisierung kritisiert, in anderen Féllen wurde sie als sehr niitzlich empfunden.

Geschichtenerzdhlen ist eine natiirliche und effektive Methode der zwischenmenschlichen
Kommunikation. AuBlerdem ist Geschichtenerzdhlen eine Methode, die Pddagogen bevorzugen, um
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Schiilern verwirrende Ideen oder Informationen besser zu erkldren. Zunéchst das Konzept der digitalen
Geschichte. Wir konnen es als den Prozess der Erstellung eines Kurzfilms von 2 bis 6 Minuten definieren,
in dem der Autor seine Geschichte erzéhlt, normalerweise mit seiner eigenen Stimme und mithilfe visueller
und akustischer Hilfsmittel wie Bildern, Videos und Musik.

Digitale Geschichten kénnen je nach Thema informativ, lehrreich, motivierend, real oder fiktiv sein.

Die Methode des digitalen Geschichtenerzihlens ist effektiver und unterstiitzender als die traditionelle
Methode. Das Ansprechen mehrerer Sinne ist direkt proportional zur Steigerung der Dauerhaftigkeit des
Lernprozesses. In den Geschichten, die ausschlieBlich mit schriftlichem Material erstellt wurden, gab es
sowohl eine Interaktion als auch die Vorstellungskraft des Schiilers. Dies fiihrte zu Einschrankungen bei
der Fahigkeit des Lehrers, die gewiinschte Botschaft zu vermitteln. In der digitalisierten Welt hat die
Hauptbotschaft jedoch mehr als einen Reiz ausgeldst, was zu gezielteren Inhalten fiihrt. In dieser Hinsicht
ist der Ansatz des digitalen Geschichtenerzidhlens zu einem sehr wirksamen Instrument geworden, um die
gewiinschte Verhaltensédnderung beim Einzelnen zu erreichen.

Die Erwachsenen von heute sind Einwanderer des digitalen Zeitalters, in dem wir leben. Was bedeutet es,
ein Einwanderer zu sein? Ein Einwanderer zu sein bedeutet, nicht in dieser Umgebung geboren zu sein. Die
meisten Pddagogen von heute sind technologische Einwanderer. Die Materialien, die sie studieren, d. h. die
heutigen Studenten, sind jedoch Eingeborene des digitalen Zeitalters, in dem wir leben. Aus diesem Grund
miissen die Schulungsleiter dieselbe Sprache sprechen wie das Publikum, das die Schulung erhilt, damit
der Schulungsprozess erfolgreich durchgefiihrt werden kann. Natiirlich ist es nicht mdglich, einen
Einwanderer in einen Einheimischen zu verwandeln. Die Schaffung hybrider Strukturen in diesem Ansatz
wird jedoch den Erfolg der Lernumgebung sicherstellen, indem der Dialog des Lehrers mit den
Einheimischen maximiert wird.

4.2 DIGITALES STORYTELLING — AUF DEM WEG ZUR PRAXIS
4.2.1 Einfiihrung von Charakteren und Avataren

Wiéhrend die digitale Welt manchmal vo6llig neue Konzepte hervorbringt, schopft sie ihre Dynamik
manchmal aus der Vergangenheit.

Digitales Storytelling ist ein relativ neues und relativ altes Konzept. Wahrend Storytelling, das als die
Zukunft der Werbe- und Marketingwelt gilt, gerade erst in der Werbewelt Anklang gefunden und an
Popularitdt gewonnen hat, ist es seit jeher Teil unseres Lebens. Wir haben schon immer Geschichten
gebraucht, um das Leben, die Menschen, unsere Beziechungen und soziale Phdnomene zu verstehen.

Es ist eine Tatsache, dass Geschichten uns Charaktere bieten, in denen wir etwas von uns selbst finden,
Handlungen, die wir mit unserem Leben assoziieren, oder Fiktionen, die uns einen Sinn iiber unsere Zukunft
geben. Deshalb lieben und brauchen wir Geschichten.

Die Verwendung von Charakteren oder Avataren schafft Umgebungen innerhalb der Geschichte, mit denen
sich die Schiiler identifizieren konnen. Es ist moglich, einprdgsame Elemente sowohl in Bezug auf Namen
als auch auf Bilder zu erstellen.

4.2.1.1 Rolle der Charaktere

Hauptfiguren: Dies sind die Charaktere im Mittelpunkt der Geschichte. Ihre Erfahrungen, Emotionen und
Ziele pragen die Geschichte.

Nebenfiguren : Andere Figuren rund um die Hauptfigur. Sie tragen ebenfalls zur Entwicklung der
Geschichte bei.

Antagonisten: Stellen die Hindernisse dar, mit denen die Hauptfigur konfrontiert wird. Konflikte mit ihnen
machen die Geschichte interessant.

4.2.1.2 Avatare
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Avatare sind digitale Grafiken, die Charaktere darstellen. Dies konnen animierte Charaktere, Comicfiguren
oder menschendhnliche Symbole sein.

Avatare werden verwendet, um den visuellen Aspekt der Geschichte zu verstiarken und es dem Publikum
zu ermoglichen, eine Verbindung zu den Charakteren aufzubauen.

4.2.1.3 Visuelle Gestaltung

Das Design der Charaktere und Avatare ist wichtig. Farben, Gesichtsausdriicke, Kleidung und andere
Details sollten die Personlichkeit der Charaktere widerspiegeln.

Durch eine sorgfiltige visuelle Gestaltung kann der Zuschauer starker in die Geschichte eintauchen.
4.2.1.4 Ton und Dialog

Die Stimmen und Dialoge der Charaktere erwecken die Geschichte zum Leben. Soundeffekte und prézise
Dialoge betonen den emotionalen Zustand der Charaktere und ihre Beziehungen.

Das Erzédhlen per Sprachbefehl hilft uns, die Innenwelt der Figuren besser zu verstehen.
4.2.1.5 Interaktivitit

Bei digitalen Geschichten ist die Interaktion mit dem Publikum wichtig. Avatare und Charaktere kénnen
mit den Zuschauern interagieren und die Geschichte personlicher gestalten.

Letztlich sind Charaktere und Avatare die Grundbausteine des digitalen Storytellings. Wer sie richtig
einsetzt, steigert die Wirkung der Geschichte und ermoglicht dem Zuschauer ein tieferes Erlebnis.

4.2.2 Werkzeuge zum Erstellen und Erzihlen von Geschichten

Die heutigen technologischen Entwicklungen zeigen uns, dass wir jeden Tag auf ein neues Produkt stoB3en.
Beim digitalen Geschichtenerzdhlen werden diese Tools hdufig aktualisiert. Heute ist es moglich, auf viele
dieser Tools sowohl am Computer als auch in der Anwendungsumgebung (Mobiltelefon oder Tablet)
zuzugreifen. Alles, was bleibt, ist zu triumen und Ihre Traumgeschichte in ein paddagogisches Werkzeug
zu verwandeln. In einigen Tools konnen die Leute sogar ihre eigenen Bilder in Avatare oder
Zeichentrickfiguren verwandeln und zum Haupthelden der Geschichte werden. Dies erhoht die Einbindung
der Lernenden in das Thema und ihr Verantwortungsgefiihl auf ein hdheres Niveau. Es minimiert auch die
Moglichkeit, aufzugeben und abzubrechen, bevor Sie Ihr Ziel erreicht haben.

Hier sind einige beliebte Optionen:

Canva: Canva ist eine Online-Designplattform mit einer benutzerfreundlichen Oberflache. Sie konnen
damit Storyboards, Infografiken, Prasentationen und andere visuelle Inhalte erstellen.

WebquestEdu : Es handelt sich um eine internetbasierte Lehr- und Bewertungsmethode, die es den
Schiilern ermdglicht, aulerhalb des Klassenzimmers individuell zu arbeiten. Bei diesem Ansatz handelt es
sich um eine forschungsbasierte Aktivitét, bei der die Schiiler mit Ressourcen interagieren, die sie im
Internet recherchiert haben.

Prezi: Prezi bietet einen kreisformigen Prisentationsstil und ermdglicht es Thnen, Inhalte auf faszinierende
Weise zu prasentieren. Sie konnen Thre Geschichte mit Zoom- und Rotationseffekten zum Leben erwecken.

StoryMapJS : StoryMaplS ist ein niitzliches Tool zum Erstellen geografischer Geschichten. Sie kénnen
interaktive Geschichten erstellen, indem Sie Punkte, Texte und Bilder auf der Karte kombinieren. Quelle:

knightlab

Schnur: Wenn Sie textbasiertes Geschichtenerzihlen betreiben mochten, kann Twine Thnen beim Erstellen
interaktiver fiktiver Geschichten helfen.

Voicetooner : Dies ist ein Tool, mit dem Sie Thren animierten Figuren eine Stimme geben kdnnen. Mit
diesem Tool kdnnen Sie Thre animierten Figuren die gewiinschte Geschichte erzihlen lassen.
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Toontastic : Fine Anwendung, mit der Sie auf sehr einfache Weise Zeichentrickanimationen erstellen
konnen. Es sind sowohl Anwendungen fiir Google Play als auch fiir das iPhone verfiigbar. Mit dieser
Anwendung, die Sie einfach per Drag & Drop und Audioaufnahme erstellen konnen, konnen Sie Szenarien
zum Thema IThres Unterrichts vorbereiten und als Videos auf Ihrem Mobiltelefon speichern.

Filmabenteuer: Movie Adventure Film Studio ist eine Android- und i0OS-Anwendung, mit der Sie schnell
und einfach Zeichentrickanimationen erstellen kénnen.

Avaturn : Dies ist eine Anwendung, mit der Sie Ihren 3D-Avatar mit [hrem eigenen Bild erstellen kénnen.

Reise-Vorteil: Es handelt sich um eine Anwendung zum Erstellen animierter Karten. Sie kdnnen auf [hrem
Mobiltelefon oder Tablet ein kartiertes Lerntool mit unterhaltsamen Erklérungen erstellen.

Jedes Tool hat seine eigenen Vorteile und Einsatzbereiche. Um das am besten geeignete Tool zur
Unterstiitzung Ihres Storytellings auszuwéhlen, miissen Sie es entsprechend lhrer Bediirfnisse und Ihrer
Zielgruppe bewerten. Diese Inhalte sind nur einige Beispiele. Basierend auf ihnen kann mit technologischer
Unterstiitzung im Storytelling-Prozess der kiirzeste Weg zum gewiinschten Ziel gefunden werden.

Beim digitalen Storytelling handelt es sich um Erzdhlungen, die Lehrer und Schiiler im Bildungsbereich
erstellen, indem sie Elemente wie Ton, Bilder und Videos zusammenbringen und fiir ihre eigenen Zwecke
verwenden. Dieser Ansatz ist ein wirkungsvolles Werkzeug, um Lernmaterialien effektiver und
eindrucksvoller zu gestalten.

4.3 SO KANN DIGITALES STORYTELLING IN DER BERUFLICHEN AUS- UND WEITERBILDUNG
EINGESETZT WERDEN

Hier einige Hinweise, wie digitale Geschichten die Entwicklung von Lernergebnissen in der beruflichen
Aus- und Weiterbildung unterstiitzen und fordern kénnen.

4.3.1 Projekte und Prisentationen der Lernenden

Geben Sie Lernenden in der beruflichen Bildung die Moglichkeit, ihre beruflichen Fahigkeiten und
Kenntnisse in Form digitaler Geschichten zu présentieren. Sie konnen beispielsweise eine digitale
Geschichte erstellen, die den beruflichen Werdegang einer Person beschreibt, die in einem Beruf oder
einem Geschéftsprozess arbeitet.

4.3.2 Simulationen und Szenarien

In der Berufsausbildung ist es wichtig, bestimmte Geschéftsprozesse zu simulieren oder Szenarien zu
erstellen. Mit digitalen Geschichten konnen diese Szenarien in Rollenspielen durchgespielt werden.
Beispielsweise kann eine digitale Geschichte erstellt werden, die den Reparaturprozess eines Fahrzeugs in
einer Kfz-Werkstatt beschreibt.

4.3.3 Mitarbeiterschulung

Digitale Geschichten kénnen in der Schulung von Arbeitskriften in Berufsfeldern eingesetzt werden. Eine
digitale Geschichte, die beispielsweise die Sicherheitsvorkehrungen eines Bauarbeiters beschreibt, kann
den Arbeitern praktische Informationen vermitteln.

4.3.4 Forderung von Berufsfeldern

Digitale Geschichten konnen zur Férderung von Berufsfeldern eingesetzt werden. Dies kann eine wirksame
Methode sein, um Lernenden in der beruflichen Bildung verschiedene Karrieremoglichkeiten vorzustellen
und sie auf Bereiche hinzuweisen, die sie interessieren.
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4.3.5 Zusammenarbeit und Freigabe

Lemnende in der beruflichen Bildung konnen zusammenarbeiten, indem sie in Gruppenarbeit oder
projektbasierten Lernprozessen digitale Geschichten erstellen. Dies fordert den Austausch von Wissen und
Erfahrungen.

Digitales Storytelling unterstiitzt Lernende in der beruflichen Bildung dabei, ihre Kreativitit und
Kommunikationsfahigkeiten zu entwickeln und ermoglicht ihnen gleichzeitig, berufliche Kenntnisse und
Fahigkeiten effektiver zu vermitteln.

Digitales Storytelling kann auch als Strategie verwendet werden, um effektiver mit Lernenden in der
beruflichen Bildung zu kommunizieren und eine tiefere Lernbindung mit ihnen aufzubauen. Digitales
Storytelling kann Lernenden in der beruflichen Bildung dabei helfen, emotionale Verbindungen und
Engagement fiir die Lernergebnisse aufzubauen. Dieser Ansatz liegt darin begriindet, dass Geschichten von
Menschen besser verstanden und erinnert werden, wodurch sie bei Auszubildenden emotionale Reaktionen
auslosen konnen.

Das Trainingsprogramm ,,Digital Storytelling in Brand Communication” beispielsweise ist ein
Schulungsprogramm fiir Fachleute, die diesen strategischen Ansatz erlernen und anwenden mdochten. Das
Programm vermittelt den Teilnehmern die Grundprinzipien des effektiven Geschichtenerzihlens, Best
Practices fiir das Geschichtenerzdhlen auf digitalen Plattformen und Storytelling-Strategien. Es vermittelt
aulerdem Fihigkeiten in der Erstellung visueller und textlicher Inhalte, Storytelling-Tools und dem
Erzielen messbarer Ergebnisse.
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Kapitel 5: Beispiel fiir bewédhrte Vorgehensweisen

Autorenpartner:

EPRALIMA Schule Profissional do Alto Lima, CIPRL
Lodzka Izba Przemyslowo-Handlowa

Nationale Polytechnische Universitdt Lviv

Dieses Kapitel Dieses Kapitel besteht aus einer Sammlung bewéhrter Verfahren in den Ldndern zum Thema
spielbasiertes Lernen, Simulationen und digitales Geschichtenerzihlen.

Bei der Auswahl der bewéhrten Verfahren nach Landern wurden bestimmte Kriterien beriicksichtigt. So
wird sichergestellt, dass die Inhalte sowohl fiir den Berufsbildungskontext als auch fiir die Erfiillung der
Bediirfnisse der Zielgruppen relevant, wirksam und sinnvoll sind.

AuswahlKkriterien fiir bewihrte Verfahren:

Relevanz und Anwendbarkeit : Die Praktiken sollten fiir den Kontext der Berufsbildung relevant und auf
bestimmte Studienbereiche innerhalb des Berufsfeldes anwendbar sein ;

Nachweis der Wirksamkeit: Vorzugsweise sollten Nachweise fiir die Wirksamkeit der ausgewéhlten
Praktiken im Kontext der Berufsbildung oder dhnlicher Lernumgebungen vorliegen ;

Engagement der Lernenden: Die Ubungen sollten fiir die Lernenden ansprechend und motivierend sein
und eine aktive Teilnahme und Interesse am Lernen fordemn.

Integriertes Feedback: Die Praktiken sollten wirksame Feedback-Mechanismen beinhalten, die es den
Lernenden ermdglichen, unmittelbares Feedback zu ihrer Leistung und ihrem Fortschritt zu erhalten;

Anpassung und Anpassbarkeit : Die Praktiken sollten an die Bediirfnisse und Vorlieben der Lernenden
anpassbar sein und so ein personalisiertes Lernen entsprechend unterschiedlicher Lernstile und
Féhigkeitsniveaus ermoglichen ;

Zusammenarbeit und Teamarbeit : Die Praktiken sollten die Zusammenarbeit und Teamarbeit fordern,
den aktuellen Anforderungen des Arbeitsmarktes Rechnung tragen und die Lernenden auf eine effektive
Zusammenarbeit in ihrem zukiinftigen beruflichen Umfeld vorbereiten.
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5.1 SAMMLUNG AUSGEWAHLTER GUTER PRAKTIKEN

Titel der guten Praxis : ,, Ilha Periscopio “

Beschreibung der bewiihrten Vorgehensweise

Ilha Pericopio ist eine interaktive digitale Bildungsressource,
einschlieBlich einer Reihe interaktiver paddagogischer Spiele, die
von der Generaldirektion Bildung (DGE) in Zusammenarbeit mit
der Universidade Nova de Lisboa — iNOVA Media Lab , der
Faculdade de Letras da Universidade de Lisboa , entwickelt wurde.
das Instituto Politécnico de Setubal und die Universidade de Aveiro
und vom ESF iiber POCH kofinanziert.

Die Ressourcen wurden im Rahmen des RED-Projekts entwickelt —
einem Pionierprojekt in Portugal, das auf die Erstellung
digitaler, wissenschaftlich und piddagogisch validierter
Bildungsressourcen abzielt. Das Projekt steht im Einklang
mit den Zielen der Europédischen Kommission (H2020),
die Qualitdt und Effizienz der Bildungs- und
Ausbildungssysteme zu verbessern.

1Lha PErscapio

Veranstalterorganisation der Good Practice

Die Generaldirektion fiir Bildung (DGE) des Bildungsministeriums
(ME), abgekiirzt DGE, ist ein zentraler Dienst der direkten
Verwaltung des portugiesischen Staates mit Verwaltungsautonomie.

Es ist das Gremium, das fiir die Umsetzung der Politik in Bezug auf
die padagogischen und didaktischen Komponenten der
Vorschulerziehung, der Grund- und Sekundarschulbildung sowie der
auBerschulischen Bildung verantwortlich ist und technische
Unterstiitzung bei deren Formulierung bietet, wobei der Schwerpunkt
hauptséchlich auf den Bereichen Lehrplanentwicklung, Lehr- und
Bewertungsinstrumente sowie pidagogische Unterstiitzung und
Ergidnzungen liegt.
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Ergebnisse der guten Praxis

direcao-ageral Ilha Pericopio ist eine
& 9 wertvolle digitale

%educagao Bildungsressource zur

Definition paddagogischer
Strategien zur
Unterstiitzung des Lernens

und deckt verschiedene
Themen/Bereiche in den Lehrplanbereichen
Naturwissenschaften, Mathematik und Portugiesisch ab.
Es besteht aus einer Reihe von Lernspielen. Jedes Spiel
folgt einem narrativen Pfad, der den Spieler in stindiger
Interaktivitdt dazu herausfordert, Schwierigkeiten zu
iiberwinden und so ein Gefiihl des Lernfortschritts
wiederherstellt.

Im Bereich Naturwissenschaften gibt es einen Teil fiir
Schiiler und einen fiir Lehrer (
https://redge.dge.mec.pt/ilha/periscopio/science/perfil );

Es stehen 73 Aktivitdten zur Verfiigung, darunter
Vorschlédge fiir didaktische Ansétze, Aufzeichnungen fiir
Kinder, Instrumente zur Lernstandsbeurteilung,
konzeptionelle und curriculare Rahmenbedingungen sowie
verschiedene Originalressourcen zur Unterstiitzung der
Unterrichtsplanung (z. B. Videotipps und Videolektionen)
und deren Erforschung mit Kindern (z. B. digitale Spiele,
Infografiken, Podcasts, Video-Maker).

Im Portugiesischen Bereich finden sich interaktive
Ressourcen, die das Kind dazu anregen, sein Wissen iiber
die portugiesische Sprache zu mobilisieren (
https://redge.dge.mec.pt/ilha/periscopio/topic-

list/ VHeK8kownjQS5AFxaEhYh ). Die Herausforderung O Comboio
dos Sons as Letras (Der Zug von Lauten zu Buchstaben) soll dem
kleinen Reisenden dabei helfen, die Beziehung zwischen
gesprochener und geschriebener Sprache zu entdecken.
DIGIBIBLIO zielt darauf ab, das Erlernen von
Leseverstiandnisstrategien zu fordern. Fabrica de Textos
(Textfabrik) zielt darauf ab, Kindern dabei zu helfen, die Phasen und
Prozesse der Texterstellung zu verstehen, indem sie einer
kohérenten und zusammenhangenden Struktur folgen und auf die
korrekte Rechtschreibung achten. 4 Casa na Quinta (Das
Bauernhaus) fordert das lexikalische Bewusstsein.

Im Bereich Mathematik gibt es verschiedene Spiele, in denen der
Spieler richtig auf Aufgaben einer Figur reagieren muss, die einen
bestimmten Beruf reprasentiert: der Fischer — Kopfrechnen; der
Bauer — Zahlen auf der Leine finden; der LKW-Fahrer — Daten
organisieren; der Bergsteiger — Addition und Subtraktion; der
Konstrukteur — Multiplikation und Division; der Archdologe —
Figuren klassifizieren; der Architekt — Korper planen; der
Drohnenfahrer — rdumliche Orientierung; der Lebensmittelhdndler —
Messen; der Analytiker — grafische Darstellungen in OTD. (
https://redge.dge.mec.pt/ilha/periscopio/topic-
list/4dgbEL90nyHFjP3FhGCz )
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Titel der bewiihrten Methode : ,, STORYLINE — STOR Ytelling fiir (Sprachen-)Lernen in
einer interaktiven und nicht-formalen Umgebung“

Beschreibung der bewiihrten Vorgehensweise

STORYLINE nutzt Storytelling, um den Dialog zwischen
Einheimischen und Expats sowie zwischen jungen und alten
Gemeinschaften zu fordern und dabei auf die Bedeutung der
Zusammenarbeit in der Gemeinschaft fiir die Erzielung
gesellschaftlichen Wohlstands aufmerksam zu machen.

Das Hauptziel des Projekts besteht darin, interkulturelle und Country:
generationsiibergreifende Bindungen zu fordern und das kulturelle
Erbe und den kulturellen Austausch durch Geschichtenerzdhlen und
Sprachenlernen zu unterstiitzen.

PORTUGAL,
ROMANIA, SPAIN

Wiahrend der Projektdurchfiithrung organisiert jeder Lénderpartner
einen transnationalen Schulungskurs fiir junge Arbeitnehmer: Methodology of
»Digitales Storytelling fiir soziale Inklusion® (Span); ,,Digitales

intervention:
Storytelling in der Jugendarbeit (Portugal); ,,Digitale non-formale
Sprache** (Ruménien). Digital Storytellying
Nach ihrer Riickkehr in ihre Heimatldnder werden die Jugendarbeiter
einen  Workshop  fiir junge Menschen zum  Thema Links:
Geschichtenerzihlen organisieren. Die 20 jungen Menschen werden )
gemeinsam mit den Experten dltere Menschen und Menschen mit https://storylineproject.e
geringeren Chancen, die in ihrer Gemeinschaft Schwierigkeiten erlebt u/

haben, zu ihren Geschichten befragen.

Die Geschichten werden ausgewihlt, bearbeitet und als Lesestoff fiir
junge Schiiler auf verschiedenen Niveaus adaptiert. Auch die
Jugendlichen werden in den Bearbeitungs- und Ubersetzungsprozess
der adaptierten Geschichten einbezogen. Die adaptierten Geschichten
werden im StorytellingHUB gesammelt .

STORYLINE a 4
s 3
-"..','-i N g

Veranstalterorganisation der guten Praxis

STORYLINE , Referenznummer 2020-2-RO01-KA205-080819, wird
vom  Erasmus+-Programm der Europdischen Kommission
kofinanziert. Das Projekt zielt darauf ab, junge Menschen fiir
innovative Arbeiten im Bereich des Geschichtenerzéhlens und
Sprachenlernens zu befdhigen und Inklusion und sozialen
Zusammenhalt durch einen interkulturellen, integrativen und
generationsiibergreifenden Ansatz zu fordern.
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Das Projekt bringt 5 Organisationen aus 3 Landern der Europaischen Union zusammen: Lusdfona
University (Portugal); HEI- House of Education and Innovation (Rumanien); Universitat Granada (Spanien);

Phoart Production SRL (Rumanien); Didark . Didactica de Arte y
Arqueologia SL (Spanien).

Ergebnisse der guten Praxis

» EscapeStory Sphere”“ — ein interaktives Sprachlernspiel, das
kulturelles Erbe und Geschichtenerzdhlen als Mdoglichkeit zum
Erlernen einer Sprache und Kultur fordert. Das Spiel wird kostenlos
online verfiigbar sein und kann mit oder ohne Virtual-Reality-Brille
iiber einen Computer, ein Mobiltelefon oder ein Tablet verwendet

werden .

StorytellingHUB — eine Plattform zum Sprachenlernen durch digitale
Geschichten. Sie wird 63 Geschichten enthalten, die von jungen
Mitarbeitern erstellt wurden (bearbeitet, libersetzt und an verschiedene
Leseniveaus fiir junge Schiiler angepasst). Von den 63 im HUB
verfiigbaren Geschichten werden 12 in virtuelle ,,Escape Rooms*
umgewandelt.

eBook — besteht aus den produzierten Geschichten und enthilt auch
bewdhrte Praktiken im Sprachenlernen, die wéhrend der Ausbildung
junger Arbeitnehmer entwickelt wurden.
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Titel der bewiihrten Methode : ,, Practice@Business : Ubertragung, Anwendung und
Verbreitung der Practice Enterprise-Methodik in Portugal“

Beschreibung der bewiihrten Vorgehensweise

Praxis@Business ist ein EU-weites Partnerschaftsprojekt, Referenz-
Nr. 2015-3-PT02-KA205-002787, kofinanziert durch das Erasmus+-
Programm der Européischen Kommission.

Das Practice@Business- Projekt ermoglichte es der portugiesischen

Organisation OIKOS, eine innovative Trainingsmethode — die
»Simulated Enterprises“-Methode — nach Portugal zu {ibertragen,
anzuwenden und zu verbreiten. Diese Methode war bisher unbekannt Country:
und wurde von keiner portugiesischen Organisation verwendet, PORTUGAL
obwohl sie ein enormes Trainingspotenzial bietet und in
verschiedenen Teilen der Welt, insbesondere bei jungen Menschen, (transfer of best practices
anerkannte Erfolge erzielt. Die Ubertragung dieser Methode erfolgte from countries Germany
im Rahmen einer Partnerschaft mit zwei europdischen and Spain)
Organisationen: EUROPEN (Koordinator der internationalen und
europdischen Netzwerke von Simulated Enterprises) und Fundacio
Inform (Vertreter einer der Zentralen dieses Netzwerks). Methodology of
Kurz gesagt besteht die Methode ,,Simulated Enterprises* darin, eine intervention:
reale Geschiftsumgebung nachzubilden, die die Simulations
Abteilungsaufteilung, Interaktionsdynamik und iiblichen
Verfahren/Aufgaben eines echten Unternehmens nachbildet und fiir
Schulungs-/Bildungszwecke verwendet wird. Links:
Das Projekt Practice@Business wurde 2019 von der portugiesischen hitos://erasmus-
Erasmus+ Agentur mit dem Good Practice Award ausgezeichnet: D_p—lus ;ec europa.eu/project
https://www.youtube.com/watch?v=nw6PQxSX8ul . o/search/details/2015.3-
/ ABRIL2018 PT02-KA205-002787
/ PRACTICE@?%TSE%SL

PRACTICE
@BUSINESS

EMPRESAS SIMULADAS EM
PORTUGAL
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Veranstalterorganisation der Good Practice

OIKOS — Cooperation and Development ist ein gemeinniitziger
Verein, der international als Nichtregierungsorganisation fiir
Entwicklung (NGDO) anerkannt ist und 1988 in Portugal gegriindet
wurde.

Die wichtigsten Interventionsbereiche von OIKOS sind Umwelt und
Klimawandel, Erndhrungssicherheit und lokale Wirtschaft, Zugang zu
grundlegenden  sozialen Diensten, Staatsbiirgerschaft und
Menschenrechte.

Ergebnisse der guten Praxis

Methodischer Leitfaden fiir simulierte Unternehmen in Portugal
— Der Leitfaden systematisiert Informationen zur Methodik
wSimulierte Unternehmen und ist speziell fiir Fachleute in den
Bereichen Jugend, Bildung, Ausbildung und
Beschiftigungsfahigkeit konzipiert. Er beschreibt die Methodik zur
Vorbereitung junger Menschen auf den Ubergang Schule/Arbeit mit
nachgewiesenen Ergebnissen in Bezug auf berufliche Integration
und Umschulung. Es handelt sich um eine vielseitige und flexible
Methodik, die auch auf andere Zielgruppen angewendet werden
kann. Verfligbar unter: https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-
plus/project-result-content/b46ccc8b-e836-47a3-8bb4-

4e8a4086838c/1. _Guia_metodol gico - Empresas simuladas.pdf .

Padagogischer Plan fiir die Anwendung der Methode
»Simulierte Unternehmen®“ in Portugal — Eine Reihe von
Féhigkeiten (technische und transversale) wurden als Schwerpunkt
des Trainingsplans definiert und die Strategien zur Schulung dieser
Féhigkeiten mithilfe von Unternehmenssimulationen identifiziert. Er
enthélt Informationen zur Umsetzung der Methodik im Hinblick auf
die Schulung von Beschiftigungsfahigkeit und Unternehmertum
durch die Schulung technischer und transversaler Fahigkeiten.
Verfiigbar unter: https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-
plus/project-result-content/Sdae4 1 af-08bf-40e8-a509-
7aeecfc4db2d/2. Referencial de_desenvolvimento-
Empresas_simuladas.pd

Pidagogischer Plan zur Anwendung der Methode ,,Simulierte
Unternehmen* in Portugal - Programm
»Querschnittskompetenzen fiir die berufliche Qualifizierung* —
Er enthélt detaillierte Informationen zu einer Sitzungsabfolge zur
Griindung und Fihrung eines simulierten Unternehmens (Dauer
jeder Sitzung, technischer und iibergreifender Inhalt, auf
Computerplattformen  durchzufithrende  Verfahren und zu
verwendende Dokumente). Verfiigbar bei:
https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/project-result-
content/f523f5b2-cb24-422a-8612-0ee2d6d21bc6/3. Programa_-
_Empresas_Simuladas.pdf
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Skills @ VET

Spielbasiertes Lernen, Simulationen und digitales Storytelling

Titel der Good Practice: Lean Thinking — Ein Planspiel zur Schulung unternehmerischer

Haltungen und Kompetenzen des 21. Jahrhunderts

Beschreibung der bewiihrten Vorgehensweise

Ziel des Spiels ist es, die Zusammenarbeit, Kreativitit,
Prozessdenken und kontinuierliche Verbesserung der Schiiler zu
fordern. Die Teilnehmer entwerfen ein Produkt, das die Erwartungen
der Kunden erfiillt und gleichzeitig mit minimalem Aufwand den
Wert maximiert. AnschlieBend erstellen sie mithilfe der
Teamressourcen einen effizienten Produktionsprozess. Das Spiel
wird in vier Iterationen gespielt, wobei die Schiiler nach jeder
Iteration die Ergebnisse analysieren, Probleme losen und
Anderungen implementieren. Die Schiiler erstellen einen
Wertekatalog, der ihre Teamarbeit und Verantwortung bestimmt.
Das Programm unterstiitzt Lehrer auch mit elektronischen
Materialien, Unterrichtspldnen und Simulationsspielen, die auf einer
E-Learning-Plattform verfiigbar sind, sowie mit einem Young Lean
Leader's Guidebook mit Lehrinhalten und Videounterstiitzung.

Veranstalterorganisation der Good Practice
Stiftung fiir Lean-Bildung

Die Stiftung wurde vom Griinder — LeanQ Team sp. z oo — am
27.06.2018 gegriindet. Die Vision der Stiftung ist die Vereinigung
von Geschiftspraktikern, Schulen und Universitdten, die gemeinsam
Lehrpldne erstellen, die in Grundschulen, Berufsschulen,
technischen Schulen, weiterfilhrenden Schulen und Universitdten
verwendet werden.

Autorin und Initiatorin der Aktivititen der LEAN EDUCATION
Foundation ist Joanna Czerska — derzeit Prasidentin der Stiftung .
Ergebnisse der guten Praxis

Im Laufe von acht landesweit durchgefiihrten Ausgaben haben
bereits mehr als 4.000 Schiiler und ihre Lehrer an dem Programm
teilgenommen.

Die beste Bewertung sind die Meinungen der Lehrer der Schiiler, die
auf unserem YT verfiigbar sind: hier klicken

Interviews mit Lehrern finden Sie an zwei Stellen:

1. auf dem YouTube-Kanal — Playlist der Lehrer zum
Programm;

2. in Form von Transkripten kurzer Interviews.

2 Co-funded by
OB the European Union  2023-1-DE02-KA220-VET-0015273

Country:
POLAND

Methodology of
intervention:

Game-Based Learning
& Simulations

Links:

https://www.gry.lean.inf

o.pl/,
https://lean.info.pl/gry-
symulacyjne-w-
edukacji/,
https://zie.pg.edu.pl/aktu
alnosci/2022-01/edu-
inspiracje-wzie-gry-
symulacyjne-w-edukacji

https://photos.app.go00.gl
/AHU36ymZs193PMiG8

https://photos.app.g00.gl
/2SnkVweSA3xFu57¢9

https://photos.app.goo.gl
uW7w945ki5qUG1gV
A

https://photos.app.goo.gl
/54KRYYMOQv7aS3pgl
A

https://photos.app.g00.gl
/GVKp5xJXAb8tg6Ce9



https://www.youtube.com/channel/UCUquMgUlksmZWG76ucvHMgA
https://zie.pg.edu.pl/aktualnosci/2022-01/edu-inspiracje-wzie-gry-symulacyjne-w-edukacji
https://zie.pg.edu.pl/aktualnosci/2022-01/edu-inspiracje-wzie-gry-symulacyjne-w-edukacji
https://zie.pg.edu.pl/aktualnosci/2022-01/edu-inspiracje-wzie-gry-symulacyjne-w-edukacji
https://zie.pg.edu.pl/aktualnosci/2022-01/edu-inspiracje-wzie-gry-symulacyjne-w-edukacji
https://photos.app.goo.gl/4HU36ymZs193PMiG8
https://photos.app.goo.gl/4HU36ymZs193PMiG8
https://photos.app.goo.gl/2SnkVweSA3xFu57e9
https://photos.app.goo.gl/2SnkVweSA3xFu57e9
https://photos.app.goo.gl/uW7w945ki5qUG1qVA
https://photos.app.goo.gl/uW7w945ki5qUG1qVA
https://photos.app.goo.gl/uW7w945ki5qUG1qVA
https://photos.app.goo.gl/54KRYYMQv7aS3pqJA
https://photos.app.goo.gl/54KRYYMQv7aS3pqJA
https://photos.app.goo.gl/54KRYYMQv7aS3pqJA
https://photos.app.goo.gl/GVKp5xJXAb8tg6Ce9
https://photos.app.goo.gl/GVKp5xJXAb8tg6Ce9

Skills @ VET

Guided
G Protussional Spielbasiertes Lernen, Simulationen und digitales Storytelling

Titel der Good Practice: Planspiele in der Didaktik des
Produktionsmanagements, Logistikmanagements und
Lean Managements

Beschreibung der bewiihrten Vorgehensweise

Das Ziel des von uns verwendeten Spiels besteht darin, bei den
Schiilern den Geist der Zusammenarbeit, der Arbeitsteilung, der
Kreativitit, des Prozessdenkens, des Prozessleistungsmanagements
und der kontinuierlichen Verbesserung zu entwickeln.

Ziel der von uns eingesetzten Spiele ist es, den Schiilern fiir sie
abstrakte Sachverhalte, wie zum Beispiel Produktionsabldufe oder
Logistikprozesse néherzubringen.

Der Zweck des Einsatzes von Planspielen in der Bildung besteht
darin, den Prozess durch die Durchfiihrung von Teamexperimenten
zu verdndern, unterstiitzt durch das Testen und Bewerten
gemeinsamer Ideen. Wéhrend des Spiels konnen die Schiiler den
Prozess und seine Besonderheiten kennenlernen und die Rollen der
Teilnehmer {ibernechmen. Das Ergebnis dieser Aktivitdten ist die
Entwicklung gemeinsamer Losungen.

Die Aufgabe der Spiele besteht darin, die Schiiler darauf
vorzubereiten, neues Wissen anzunechmen und es in den Kontext des
Spiels einzuordnen. Gleichzeitig konnen die Schiiler spielerisch
Prozesse steuern und iiberpriifen, was funktioniert und was nicht.
Dadurch konnen sie die Herausforderungen verstehen, denen
diejenigen gegeniiberstehen, die diese Prozesse verwalten, und es
wird ein hervorragender Kontext geschaffen, um zu zeigen, warum
das vermittelte Wissen in der Praxis niitzlich ist.

Wir setzen Spiele in der Erst- und Zweitausbildung ein. Uberall dort,
wo es darum geht, grofere Zusammenhénge oder komplexe
Prozesse zu verstehen. Auch in der Ausbildung von Gymnasiasten
konnen sie erfolgreich eingesetzt werden.

Die Simulationsspiele von LeanQ Team kombinieren Theorie und
Praxis perfekt. Sie regen die Spieler auf attraktive Weise dazu an,
gemdl den Kaizen-Prinzipien zu denken und zu handeln. Der
Einsatz von Simulationsspielen in der Ausbildung junger Menschen
ist ein fantastisches Instrument, um die von Arbeitgebern
gewiinschten Einstellungen und Féhigkeiten von Schiilern zu
entwickeln. Schiiler, die an dem Spiel teilnehmen, lernen das
Konzept der Implementierung von Lean Management kennen und
entwickeln gleichzeitig Soft Skills.

Veranstalterorganisation der Good Practice

Technische Universitit Danzig, Fakultdt fiir Management und
Okonomie
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Die Universitit bildet Ingenieure, Okonomen, Manager und
Unternehmensleiter in von Arbeitgebern nachgefragten Bereichen
aus. Sie bietet die Moglichkeit fiir beruflichen Erfolg in den
Branchen Management, Finanzen und der schnell wachsenden IT-
Branche. Die gute Qualitit der Ausbildung wird durch die uns
verlichenen internationalen Akkreditierungen bestétigt, darunter:
AMBA, CEEMAN, PKA, EMOS und IPMA-Student. Wir arbeiten
aktiv mit der Geschiftswelt zusammen, sodass unsere Studenten
wertvolle Kontakte kniipfen und an Schulungen sowie Praktika
teilnehmen konnen, die ihnen wertvolle Berufserfahrung
vermitteln. Wir bieten zusétzliche Stipendien fiir Studenten,
Zuschiisse fir wissenschaftliche Kreise und finanzielle
Unterstiitzung fiir Bildungs- und Wissenschaftsprojekte, unter
anderem aus dem IDUB-Programm (Initiative of Excellence —
Research University) .

Ergebnisse der guten Praxis

Erhohte Motivation zum Lemen des Faches. Verbesserte
Schiilerleistung in Fachern, in denen Spiele verwendet wurden.

Die Universitidt nutzt diese Methode, um ein Verstindnis fiir
verschiedene Themen, z. B. Logistik in ihrer gesamten Bandbreite,
aufzubauen und sich in den darauffolgenden Kursen mit Details,
Berechnungen und Schlussfolgerungen zu befassen. Dadurch
lernen die Studenten nicht nur, sondern haben auch Spal} daran, um
die besten Ergebnisse ihrer Logistikprozesse zu konkurrieren .
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Titel der Good Practice: Das Bildungs- und Forschungsprojekt ,,Spielen am Bildschirm.

Jugendliche in der Welt digitaler Spiele*

Beschreibung der bewiihrten Vorgehensweise

Ziel der Befragung war es, aktuelle Erkenntnisse {iber die Nutzung
digitaler Spiele durch Kinder und Jugendliche zu gewinnen und die
Offentlichkeit iiber verantwortungsvolles Spielen aufzukliren. Das
Projekt erhielt eine Empfehlung des Nationalen
Bildungsministeriums.

An der Umfrage nahmen 56.535 Schiiler aus 768 Grund- und
weiterfiihrenden Schulen in ganz Polen teil.

Die Hauptelemente des Projekts ,,Playing on the Screen*:

a) Es wurde eine landesweite Untersuchung durchgefiihrt —
eine quantitative Umfrage, die in Schulen im ganzen Land umgesetzt
wurde, und eine qualitative, die ausfiihrliche Interviews mit
Therapeuten fiir Spielsucht und Fokusgruppen umfasste, die sich auf
die beliebtesten digitalen Spiele bei Kindern und Jugendlichen
konzentrierten.

b) Schulungen fiir junge Freiwillige — kostenlose Schulungen,
bei denen ausgewdhlte Schiiler aus Schulen in ganz Polen darauf
vorbereitet wurden, Workshops fiir Altersgenossen in ihrer
unmittelbaren Umgebung durchzufiihren.

c) Vortrage fiir Eltern und Lehrer — kostenlose Treffen fiir
Eltern und Lehrer aus dem ganzen Land, bei denen man sich {iber die
Welt der digitalen Spiele informieren und erfahren konnte, wie man
Kinder wirksam dabei unterstiitzen kann, verantwortungsvoll mit
Spielen zu spielen.

d) Forschungsbericht - wurde der breiten Offentlichkeit,
insbesondere Schulen, Gemeinden und Landkreisen, kostenlos zur
Verfiigung gestellt. Der Bericht enthdlt Empfehlungen auf
Grundlage der erzielten Ergebnisse.

Forderer der guten Praxis

Halina Konopacka LOTTO-Stiftung

Die Mission der Halina Konopacka LOTTO Foundation besteht
darin, die Gesellschaft auf dem Weg zu einem gliicklichen und
verantwortungsvollen Leben zu unterstiitzen. Wir aktivieren
Menschen zur Verbesserung der Lebensqualitit, indem wir die
Ausiibung populdrer Sportarten populdr machen, den Zugang zur
Kultur erleichtern, soziale Projekte unterstiitzen und ein Bewusstsein
fiir verantwortungsvolle Unterhaltung entwickeln.

Die My Reach Foundation ist mir wichtig

Im Bewusstsein, dass menschliche Beziehungen die Grundlage eines
guten Lebens sind, trigt die DBAM O MY REACH FOUNDATION
seit 2015 zum  verantwortungsvollen = Einsatz = neuer
Kommunikationsmittel bei.
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Grundlage der durchgefiihrten Aktivitdten ist eine professionelle
Diagnose des Problems auf der Grundlage wissenschaftlicher
Forschung, Mafinahmen in sektoriibergreifender Zusammenarbeit
sowie die Idee der Beteiligung, verstanden als Einbeziehung
derjenigen in den Unterstiitzungsprozess, die diese Unterstiitzung
selbst benodtigen. Im Rahmen unserer Mission fithren wir
Schulungs-, Forschungs- und Bildungsaktivititen durch. Wir
organisieren Schulungen und Workshops fiir Schulen, Institutionen
und private Unternehmen in ganz Polen. Die Empfanger unserer
Aktivitdten sind Kinder, Jugendliche und Erwachsene.

Ergebnisse der guten Praxis

Die gesammelten Materialien aus der Forschung erméglichten die
Verdffentlichung eines Buches mit den Ergebnissen dieser Studie,
und es wurde ein Forschungsbericht erstellt und veroffentlicht, der
Empfehlungen enthielt, die sich aus den Ergebnissen ergaben. Die
abgeschlossene Forschung ermoglichte es, die wichtigsten
Empfehlungen zu ermitteln, darunter die Einbeziehung digitaler
Spiele in den Bildungsprozess von Kindern und Jugendlichen in
Polen sowie die Ergéinzung und systematische Erweiterung des
Schulungsangebots fiir Lehrer, um sie auf den Einsatz digitaler
Spiele in Unterrichtsaktivititen vorzubereiten.

Forschungsergebnisse fiir Schiiler: Junge Menschen, die digitale
Spiele nutzen, sind moglicherweise motivierter zu lernen,
insbesondere wenn die Spiele zu Bildungszwecken eingesetzt
werden. Das gemeinsame Spielen digitaler Spiele kann auch
Beziehungen und Bindungen zwischen Schiilern fordern.

Ergebnisse fiir die Schule: Jugendliche, die digitale Spiele nutzen,
sind mdglicherweise motivierter zu lernen, insbesondere wenn die
Spiele zu Bildungszwecken eingesetzt werden. Das gemeinsame
Spielen digitaler Spiele kann auch Beziehungen und Bindungen
zwischen Schiilern férdern. Das Wissen dariiber, wie Schiiler
digitale Spiele nutzen und welche Bediirfnisse sie haben, wird
erweitert, was die Moglichkeit bietet, die gesammelten Ergebnisse
fiir den Aufbau von Priventionsprogrammen gegen E-Sucht in
Schulen zu nutzen. Immer mehr Lehrer entscheiden sich dafiir,
Unterrichtsstunden zu halten, die auf Handlungsstringen aus
digitalen Spielen basieren. Ein solcher Einsatz von Spielen kann die
Attraktivitdt des von Lehrern gehaltenen Unterrichts erhdhen.
September 2020. Das Bildungsministerium hat ein Pilotprogramm
zur Einfilhrung von Computer- und Videospielen in Schulen
gestartet. Die MEN weisen darauf hin, dass der Einsatz von
Computerspielen in Schulen bereits im Kernlehrplan vorgesehen ist,
der Lehrer dazu verpflichtet, die digitalen Kompetenzen der Schiiler
zu entwickeln. Ergebnisse fiir Eltern: Das Verstdndnis der Eltern
fiir den Prozess des Spielens digitaler Spiele ihrer Kinder (sowie fiir
ihre Rolle in diesem Prozess) scheint sehr wichtig zu sein,
insbesondere in Situationen, in denen die Eltern selbst aktive
Teilnehmer am Spielen digitaler Spiele sind.
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Titel der Gute Praxis: Medizinischer Simulator TutoDerm fiir die Ausbildung in klinischer

und asthetischer Dermatologie

Beschreibung der bewiihrten Vorgehensweise

TutoDerm ist ein medizinischer Simulator fiir zukiinftige
Dermatologen und Spezialisten fiir é&sthetische Medizin. Es
ermoglicht die Abbildung der Aktivititen und Abléufe
dermatologischer Eingriffe — dank virtueller Realitdt. Die Losung
wird derzeit unter klinischen Bedingungen getestet und unter
anderem von Medizinstudenten des Ludwik Rydygier Medical
College in Bydgoszcz und der Medizinischen Universitit Warschau
verwendet.

Das Produkt des Unternehmens ermdglicht das Uben dermato-
logischer Verfahren und gibt Arzten, Kosmetikern und Studenten
so die Chance, Erfahrungen zu sammeln, bevor sie iiberhaupt mit
einem Patienten in Kontakt kommen .

Forderer der guten Praxis

InterventionMed SA ist ein an der NewConnect notiertes innovatives
polnisches Technologieunternehmen, das im medizinischen
Segment titig ist. Das Unternehmen ist auf die Entwicklung
medizinischer Simulatoren mit Virtual-Reality-Technologie fiir die
Ausbildung in klinischer und é&sthetischer Dermatologie
spezialisiert. Letztendlich sollen die vorbereiteten Anwendungen
eine Vielzahl dermatologischer Verfahren ermdglichen. Je nach
Bedarf werden weitere Anwendungen entwickelt, um die
Behandlung spezifischer, zunehmend komplexer Erkrankungen zu
simulieren. InventionMed SA nahm im Januar 2018 den Betrieb auf.

Ergebnisse der guten Praxis

Pddagogischer medizinischer Simulator, der unter anderem VR-
Technologie (Virtual Reality) sowie doppelte Immersion nutzt. Das
Gerat ermoglicht die Abbildung der Verfahren und Aktionen, die
vor, wihrend und nach einem dermatologischen Eingriff
durchgefiihrt werden miissen.

Der Die vom InventionMed -Team entwickelte Losung ist fiir die
Ausbildung zukiinftiger Dermatologen und Spezialisten fiir
asthetische Medizin gedacht. Sie wurde unter anderem von der
Medizinischen Universitit Warschau (WUM) als Teil der
Einfilhrung einer Reihe von Pilotprojekten an der Universitat
ausgeliehen. Die Studierenden hatten Gelegenheit, die hochmoderne
technologische Losung zu testen. Das Produkt soll auch in
Westeuropa, den USA und auf asiatischen Mérkten wie Japan,
China, Malaysia und Taiwan angeboten werden.

Die Arbeit der Arzte bei dieser Art der Behandlung ist individueller
Natur. Sie ist teuer und erfordert eine zeitaufwindige praktische
Vorbereitung.

Der Einsatz des Simulators beseitigt das Problem des
Patientenmangels, der die Moglichkeit zum Testen oder Erlernen
verschiedener Verfahren akzeptiert.
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Titel der Bewdihrte Verfahren: Ein Leitfaden fiir Lehrkrifte im Rahmen des Projekts

»Europa unseres Lebens: Digitales Geschichtenerzahlen®.

Aleksander Kobylarek Pro Scientia Publica Stiftung

Beschreibung der bewiihrten Vorgehensweise

Der Leitfaden richtet sich an Lehrer, die durch digitales
Geschichtenerzéhlen lehren und lernen méchten. Er ist so konzipiert,
dass er sowohl von Lehrern als auch von Lernenden verwendet werden
kann, um Hilfestellung und Tipps zum Erstellen und Teilen von
Geschichten zu geben . Der Leitfaden soll Lehrer mit allen
padagogischen Moglichkeiten des digitalen Geschichtenerzédhlens
vertraut machen: Methoden aus vielen verschiedenen Disziplinen
zusammenbringen und Kommunikation und digitale Kompetenzen in
denselben Prozess integrieren. Andere Lehrer sollen das wirksame
pddagogische Instrument des digitalen Geschichtenerzihlens
kennenlernen und glauben, dass es Pddagogen und Schiiler motivieren
wird, die Technik des Geschichtenerzihlens in ihren Unterricht
einzufiihren. Das Ziel besteht darin, iiber das blofle Unterrichten von
IKT (Informations- und Kommunikationstechnologie) hinauszugehen.
In diesem Zusammenhang ist die Technik und Methodik des digitalen
Geschichtenerzéhlens ein hervorragendes Werkzeug fiir personlichen
und sozialen Ausdruck und Kommunikation.

Ein weiteres Ziel besteht darin, dieses Tool den Schiilern zugédnglich
zu machen, damit sie die neue Technologie steuern und Geschichten
erstellen und neu erstellen konnen, die ihren personlichen, sozialen
oder beruflichen Bediirfnissen entsprechen; Geschichten, die mit ihrer
Identitdt, ihrem kulturellen Erbe und ihrer Umgebung, Stadten und
Landern in Zusammenhang stehen und die sich auf die Vergangenheit,
Zukunft und Gegenwart der européischen Gesellschaften beziehen.

Eines der Hauptziele dieses Projekts ist es, Informationstechnologie
als Werkzeug zum Nachdenken und Reflektieren {iiber unsere
europdische Geschichte zu nutzen. Das Erstellen des Skripts, das
Gestalten und Reproduzieren der Bilder, das Bearbeiten und
schlieBlich das Verfiigbarmachen fiir alle Teilnehmer der
Bildungsgemeinschaft ist ein Prozess der personlichen und
menschlichen Bereicherung von groflem bildungspolitischen Wert.
Integrierte computergestiitzte Lerninhalte, wie Textverarbeitung,
Prasentationen, Erstellen von Tabellen oder Gestalten von Bildern mit
Bearbeitungssoftware und Erstellen von Videos, Bildern und Sprache,
um eigene Geschichten zu erschaffen und sie in einem Klima des
kontinuierlichen Dialogs und der Interaktion mit Gesprachspartnern
mit anderen zu teilen, finden ihren Platz in diesem Bildungsprozess.
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Forderer der guten Praxis

Die Pro Scientia Publica Foundation ist eine gemeinniitzige,
nichtstaatliche Organisation, die im September 2010 in Breslau,
Polen, gegriindet wurde. Sie erstellt, testet und passt Lehrplane fiir
Senioren an und bietet hochwertige  Leitfdden  fiir
Erwachsenenbildner in drei Hauptbereichen: Kunst, digitale Bildung
und kritisches Denken.

Das Projekt ,,Digital Storytelling: Das Europa unseres Lebens* ist ein
Projekt mehrerer européischer Erwachsenenbildungsorganisationen
im Rahmen der strategischen Partnerschaften fiir
Erwachsenenbildung im Rahmen von Erasmus+. Storytelling ist eine
umfassende Lehrmethode, die die Moglichkeiten moderner
Technologien (Ton, Video, Fotografie, Musik) mit der Tradition des
miindlichen Geschichtenerzihlens verbindet.

Das Projekt ,,Digital Storytelling: Das Europa unseres Lebens® ist ein
Projekt mehrerer européischer Erwachsenenbildungsorganisationen
im Rahmen der strategischen Partnerschaften fiir
Erwachsenenbildung im Rahmen von Erasmus+. Storytelling ist eine
umfassende Lehrmethode, die die Moglichkeiten moderner
Technologien (Ton, Video, Fotografie, Musik) mit der Tradition des
miindlichen Geschichtenerzéhlens verbindet.

EPALE — Elektronische Plattform fiir Erwachsenenbildung in Europa

Ergebnisse der guten Praxis

Bei der Arbeit mit dem Leitfaden kann man erkennen, dass es sich
um einen bestimmten Prozess handelt, an dem die Lehrer Teilnehmer
und Zeugen sein werden. lhre eigene Kreativitit ist dabei nicht
ausgeschlossen. Das  Wichtigste ist, den im Leitfaden
vorgeschlagenen Prozess basierend auf den eigenen Bediirfnissen
umzusetzen und zu entwickeln. Der Leitfaden enthélt eine Liste mit
Themen und Themenbereichen zur Auswahl, die entwickelt werden
konnen. Alle von ihnen sind mit Aktivititen und Ubungen zu einem
bestimmten Thema verkniipft. Sie sollen die Lehrer dazu bringen,
iiber ihre Rolle und ihren Platz in jedem Thema nachzudenken. Sie
koénnen einzeln oder in der Gruppe bearbeitet werden. Die Lehrer
konnen sich auch eigene Vorschlige ausdenken. Am Ende des
Leitfadens finden Sie Eingabeaufforderungen zum Einstieg und ein
Bewertungsformular, um herauszufinden, wie gut der Prozess
funktioniert hat. Es gibt auch Tutorials, die den Lehrern helfen, den
Umgang mit einer Reihe von Programmen zu erlernen, die speziell
fir die Erstellung digitaler Geschichten und Videos entwickelt
wurden.
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Titel der Good Practice: Der Kurs ,,Geschichtsinhalte mit digitalem Storytelling gestalten —
Eine Publikation fiir Lehrkriifte der 4.-8. Grundschule und der weiterfithrenden Schule

Beschreibung der bewiihrten Vorgehensweise

Dieser Kurs richtet sich an Geschichtslehrer, die digitales
Geschichtenerzihlen mit innovativen Tools und Multimedia
erkunden mochten. Die Teilnehmer entwickeln eine Zeitleiste und
erlernen visuelle Erzdhltechniken basierend auf David Kolbs
erfahrungsbasiertem Lernmodell. Entwickelt von der School with
Class Foundation, Asociacion Der von Smilemundo und der Konig-
Baudouin-Stiftung mit Mitteln aus dem Programm Erasmus+
geforderte Kurs konzentriert sich auf die Entwicklung sozialer
Kompetenzen wie kritisches Denken und das Verstehen historischer
Prozesse, statt auf das Auswendiglernen von Daten. Die Schiiler
werden ermutigt, nach Informationen zu suchen, diese kritisch zu
analysieren und die Vergangenheit mit der Gegenwart zu
verkniipfen.

Forderer der guten Praxis

Die 2015 gegriindete School with Class Foundation baut auf dem
Erfolg des seit 2002 laufenden School with Class-Programms auf.
Die Stiftung bietet Bildungsprogramme fiir Schulen, Lehrer und
Schulleiter an, die auf innovative Lehrmethoden und
Schulbeziehungen abzielen. Sie organisiert kostenlose Schulungen,
Webinare und stellt Unterrichtspldane, Materialien und Leitfaden zur
Verfiigung. Die Stiftung unterstiitzt die berufliche Entwicklung
durch Methoden wie Design Thinking, Agile, Scrum, Educational
Design, forschendes Lernen und Flipped Lessons und greift dabei
sowohl auf globale als auch lokale Best Practices zurtick.

Ergebnisse der guten Praxis

88 % der ménnlichen und weiblichen Studierenden finden digitales
Geschichtenerzidhlen spannender als traditionellen Unterricht.

Beim digitalen Geschichtenerzdhlen werden digitale Werkzeuge
und Technologien praktisch eingesetzt, um Geschichten besser zu
vermitteln und zu verstehen. Es umfasst verschiedene Formen wie
Videos, digitale Zeitleisten und Infografiken, um interaktive
Erzdhlungen zu erstellen.

Zahlreiche Studien haben gezeigt, dass Schiiler motivierter lernen,
wenn sie digitale Hilfsmittel nutzen.

Digitales Geschichtenerzéhlen wirkt sich positiv auf das
Engagement der Schiiler aus und hilft, Geschichte auf attraktive
Weise zu vermitteln. Dabei verbessert es die digitale Kompetenz
und Medienkompetenz und stérkt kritisches Denken, Kreativitit und
aktive Teilnahme an der Wissensbildung.

Digitales Geschichtenerzihlen erfordert die Féhigkeit, digitale
Werkzeuge zu verwenden, um gute Materialien zu erstellen.
Diejenigen, die fiir Bildungszwecke niitzlich sind, wurden
ausgewdhlt und analysiert.
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Spielbasiertes Lernen, Simulationen und digitales Storytelling

Titel der Gute Praxis: Coursera bietet ukrainischen Hochschulen kostenlosen Zugang zu

Kursen

Beschreibung der bewiihrten Vorgehensweise

Coursera bietet einen umfassenden Katalog an Inhalten und
Zertifikaten, darunter Kurse, Spezialisierungen, Berufszertifikate,
betreute Projekte sowie Bachelor- und Masterabschliisse. Die
Lernerfahrungen reichen von gezielten praktischen Projekten bis hin
zu umfassenden, berufsqualifizierenden Zertifikaten und Abschliissen

Die beliebtesten Coursera-Kurse zum Thema Storytelling: 1)
Storytelling und Wirkung: Wirkungsvolle Kommunikation:
Macquarie University; 2) Fiihrungskommunikation fiir maximale
Wirkung: Storytelling: Northwestern University; 3) Transmediales
Erzdhlen: Narrative Welten, neue Technologien und globale
Zielgruppen: UNSW Sydney (The University of New South Wales);
4) Einfluss: Storytelling, Verdnderungsmanagement und Fiihrung:
Macquarie University; 5) Storytelling in Branding und Content-
Marketing: IE Business School; 6) Kreatives Schreiben: Wesleyan
University; 7) Die Kunst des visuellen Geschichtenerzihlens:
University of Colorado Boulder; 8) Die Kunst des
Geschichtenerzéhlens: IESE Business School; 9) Narrative
Okonomie : Yale University; 10) Leistungsstarke Tools fiir Lehren
und Lernen: Digitale Geschichten erzdhlen: University of Houston.

Die beliebtesten Coursera-Kurse zum Thema Gamification: 1)
Gamification: University of Pennsylvania; 2) Gamification-Lernen
mit Genially: Coursera Project Network; 3) Serious Games:
Erasmus-Universitdt Rotterdam; 4) Universelle Bildung und
Unterrichtstechnologien:  University of Illinois at Urbana-
Champaign; 5) Storytelling in Branding und Content-Marketing: IE
Business School; 6) Content, Werbung und Social IMC:
Northwestern University; 7) Disefio de instruccion von Enfoque de
Grandes Ideen: Universidad de los Andes; 8) Neue Trends und
Technologien im virtuellen K-12-Klassenzimmer: University of
California, Irvine; 9) Schliissel zur Innovation in der universitiren
Lehre: Universitat de Barcelona.

Als Reaktion auf die anhaltende humanitare Krise in der Ukraine bot
Coursera im Mirz 2022 in Zusammenarbeit mit dem ukrainischen
Ministerium fiir Bildung und Wissenschaft Coursera for Campus
Basic allen ukrainischen Hochschulen und ihren Studierenden
kostenlos an. Mehr als 7000 =zertifizierte Kurse und 400
Spezialisierungen der besten Universititen und Unternechmen der
Welt standen allen Studierenden und Lehrkriaften in der Ukraine
kostenlos zur Verfiigung . Mehr als 35.000 ukrainische Studenten
und Lehrer haben sich bereits bei Coursera angemeldet und
absolvieren erfolgreich Online-Kurse .
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Forderer der guten Praxis

Coursera , eine globale Online-Lernplattform, die jedem {iberall
Zugriff auf Online-Kurse und Abschliisse von fithrenden
Universititen und Unternehmen bietet .

Coursera Inc. (COUR) ist ein Online-Bildungsanbieter, der
Studenten Zugang zu Massive Open Online Courses ( MOOCs ),
Spezialisierungen und sogar Abschliissen bietet. Coursera wurde
2012 in den USA gegriindet und erstellt keine Bildungsinhalte.
Vielmehr arbeitet das Unternehmen mit Universititen und anderen
Organisationen zusammen, um ihnen eine Online-Plattform
bereitzustellen, fiir deren Zugriff Studenten bezahlen miissen.
Coursera bietet Produkte in den unterschiedlichsten Preisklassen
an, von kostenlosen Kursen zum Probieren bis hin zu
Studiengdngen im Wert von 30.000 US-Dollar .

Ergebnisse der guten Praxis

Coursera ist heute mit 142 Millionen registrierten Lernenden (Stand
31. Dezember 2023) cine der grofiten Online-Lernplattformen der
Welt. Uber 300 fiihrende Universititen und Unternehmen bieten
Unterricht an, darunter Stanford, Duke, Google und IBM. Coursera
legt Wert auf erstklassiges Lernen durch evidenzbasierte Online-
Lehr- und Lernstrategien. Die durchschnittliche Bewertung aller
Kurse auf der Coursera-Plattform betrédgt 4,7 von 5 Sternen, wobei 73
Prozent der Lernenden, die Kurse abschlieBen, von positiven
berufsbezogenen Ergebnissen berichten. Institutionen auf der ganzen
Welt nutzen Coursera, um ihre Mitarbeiter, Biirger und Studenten
in Bereichen wie Datenwissenschaft, Technologie und Wirtschaft
weiterzubilden und umzuschulen.

Gesamtumsatz von Coursera betrug im Jahr 2023 635,8 Millionen
US-Dollar, ein Anstieg von 21 % gegeniiber 523,8 Millionen US-
Dollar im Jahr 2022.
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Titel der Gute Praxis: Labster unterstiitzt ukrainische
Studierende

Beschreibung der bewiihrten Vorgehensweise

Die kriegsbedingten Stérungen und Vertreibungen stellen fiir
ukrainische Bildungseinrichtungen eine Herausforderung dar, wenn
es darum geht, den Lehrbetrieb aufrechtzuerhalten und Zugang zu
den Raumlichkeiten zu gewéhren .

Im November 2022, Labster (in Zusammenarbeit mit dem
Ministerium fiir Bildung und Wissenschaft der Ukraine) spendete
seine  wissenschaftliche  Lernplattform an  Universitéten,
Hochschulen, Schulen und Bildungseinrichtungen in der Ukraine.
Die Spende von Labster ermoglicht es mehr als 4,5 Millionen
Studenten in der Ukraine, mithilfe der preisgekronten virtuellen
Wissenschaftssimulationen ~ von  Labster an  interaktiven
Wissenschaftsprogrammen online oder personlich teilzunehmen .
Péddagogen konnen Labster problemlos in ihre bestehenden
Wissenschaftskurse integrieren und mehr als 300 verfiigbare
virtuelle Laborsimulationen nach Bildungsniveau, Kursen und
Themen filtern, um ein effizientes Lernerlebnis zu ermoglichen.
Neben dem Zugriff auf seinen Simulationskatalog spendet Labster
auch berufliche Weiterbildung und technischen Support fiir alle
Fakultiten und Studenten der Naturwissenschaften.

S e

-

Die Spende seiner cloudbasierten Softwareplattform durch Labster
ermoglicht es Bildungseinrichtungen, interaktive
Wissenschaftslabore in ihre Lehrpldne zu integrieren, online oder vor
Ort. Labster bietet aullerdem Webinare zur beruflichen
Weiterbildung und technischen Support fiir ukrainische
Wissenschaftsfakultdten und Schulen an .

von Labster angemeldet und damit begonnen, Labster in ihre Kurse
einzubauen. Mit Labster konnen Studierende hochmoderne Labore
iiber ihren Internetbrowser auf Desktop-, Laptop- und Tablet-
Computern (wie Chromebooks und iPads) erkunden. Das Labster
Katalog von Uber 300 auf den MINT-Lehrplan abgestimmte
virtuelle Laborsimulationen in Bereichen wie Biologie, Biochemie,
Genetik, Biotechnologie, Chemie und Physik werden Gamification-
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Techniken eingesetzt, die nachweislich die Begeisterung und das
Engagement der Schiiler sowie die Lernergebnisse steigern

Forderer der guten Praxis

Labster (www.labster.com) ist eine 3D-Labortrainingssoftware , die
interaktive, virtualisierte Laborsimulationen und Kurse zu MINT-
Féchern und anderen Themenbereichen bereitstellt und so ein
umfassendes Lernerlebnis bietet. Die Teammitglieder von Labster
setzen sich leidenschaftlich fiir die Verbesserung des
naturwissenschaftlichen Unterrichts ein, was zu Kooperationen mit
iiber 3.000 fithrenden Bildungseinrichtungen gefiihrt hat.

Labster ist Finalist bei den Tech4Good Awards 2023 in der
Kategorie ,,Community Impact“ fiir sein Engagement fiir
ukrainische Schulen und Schiiler.

B Labster

Ergebnisse der guten Praxis

Weltweit haben iiber 6 Millionen Schiiler an weiterfithrenden
Schulen und Universitdten in iiber 100 Ladndern Labster verwendet
, um realistische Experimente durchzufiihren, wichtige
wissenschaftliche Konzepte zu erlernen und ihre Fadhigkeiten in
einer risikofreien Lernumgebung zu {iben.

In der Ukraine haben seit dem Start der Partnerschaft im Herbst
2022 viele Tausend Studierende von Labsters interaktiven
virtuellen Wissenschaftslaborsimulationen profitiert. Die Mehrheit
der Labster- Nutzer in der Ukraine sind bisher im Hochschulbereich
titig, da die meisten groBlen Universitiaten die Plattform eingefiihrt
haben. Mehr als 90 % der befragten Studierenden gaben an, dass sie
die Wissenschaftssimulationen von Labster fiir ihre Studiengénge
relevant finden.

Das Labster - Team arbeitete mit lokalen Pddagogen zusammen, um
eine vollig neue digitale Lehrzertifizierung in ukrainischer Sprache
zu entwickeln, mit der MINT-Lehrer im Unterrichten mit
wissenschaftlichen Simulationen unter Einsatz von Gamification-
Techniken geschult werden. Die Labster- Lehrmittel — darunter
Simulationen mit eingebetteten Quizfragen, Theorieseiten,
animierte  Erkldrvideos zu  wissenschaftlichen  Themen,
Laborhandbiicher und Ubungen zu Laborberichten — sind an den
ukrainischen Lehrplan und die ukrainische Sprache angepasst.

Dariiber hinaus fiihrt Labster personalisiertes Lernen in Form des
neu  eingefilhrten  benutzerdefinierten  Quiz-Editors  ein.
Kursentwickler konnen Labster -Simulationen und -Bewertungen
jetzt an ihre Lernziele und die individuellen Bediirfnisse ihrer
Schiiler anpassen, einschlieBBlich der Erstellung und Bearbeitung
eigener Originalfragen in ukrainischer Sprache.

2 Co-funded by
OB the European Union  2023-1-DE02-KA220-VET-0015273

Spielbasiertes Lernen, Simulationen und digitales Storytelling

Country:
UKRAIN

Methodology of
intervention:

Simulations

Links:

https://www.labster.com/u
a/press-announcement

https://www.labster.com/n
ews/ministry-of-ukraine-
renews-labster

https://www.youtube.com
/watch?v=yypd6 WdFJa4

https://www.tech4dgoodaw
ards.com/finalist/labster-
keep-ukrainian-students-
learning/



https://www.tech4goodawards.com/uncategorized/finalists-announced-for-tech4good-awards-2023/
https://www.labster.com/ua/press-announcement
https://www.labster.com/ua/press-announcement
https://www.labster.com/news/ministry-of-ukraine-renews-labster
https://www.labster.com/news/ministry-of-ukraine-renews-labster
https://www.labster.com/news/ministry-of-ukraine-renews-labster
https://www.youtube.com/watch?v=yypd6WdFJa4
https://www.youtube.com/watch?v=yypd6WdFJa4

Guided
G gl’:ﬁ?g,"\’,";.: Spielbasiertes Lernen, Simulationen und digitales Storytelling

Das neue Labster -Administrator-Dashboard, das seit Herbst 2023
verfiigbar ist, wird die Sichtbarkeit von Leistungsdaten und
Analysen erhdhen, um die Einfithrung an ukrainischen Schulen
noch einfacher zu machen. Administratoren koénnen schnell
Nutzungsstatistiken fiir Lehrkrifte, Studierende, Kurse und
Simulationen einsehen, einschlieBlich aufgewendeter Zeit und
Durchschnittspunktzahlen, die bisher nur Lehrkriaften zur
Verfiigung standen, die Labster direkt nutzten .

Titel der  Good  Practice: Schweiz  griindet
Simulationszentren fiir medizinische Ausbildung in der
Ukraine

Beschreibung der bewiihrten Vorgehensweise

In der Ukraine schlieBen Medizinstudenten ihr Studium mit
theoretischem Wissen ab, es mangelt ihnen aber oft an praktischer
Erfahrung. Diese Liicke wird durch Simulationszentren geschlossen
, die durch das ukrainisch-schweizerische Projekt zur Entwicklung
der medizinischen Ausbildung und mit Schweizer Mitteln
ermoglicht wurden . Sechs Zentren wurden in Lviv, Rivne,
Ternopil, Zhytomyr, Charkiw und Czernowitz eréffnet. Diese
Zentren verfligen liber drei Simulationsraume: Raum 1 konzentriert
sich auf das Training medizinischer Fertigkeiten mit Puppen und
Geraten; Raum 2 ermoglicht es den Ausbildern, die Ausbildung zu
beaufsichtigen, Raum 3 bietet den Studenten die Moglichkeit,
aufgezeichnete Trainingsvideos anzuschauen, um
Verbesserungspotenziale zu ermitteln. Diese Zentren helfen den
Studenten, wichtige Kompetenzen im klinischen Umfeld zu
erwerben.

Forderer der guten Praxis

Ukrainisch-Schweizerisches  Projekt zur Entwicklung der
medizinischen Ausbildung , konzipiert von der Direktion fiir
Entwicklung und Zusammenarbeit (DEZA, Geldgeber), dem
Schweizerischen Tropen- und Public Health-Institut (Swiss TPH,
Durchfiihrung Agentur) und dem ukrainischen
Gesundheitsministerium  (Begiinstigter), =~ Mitarbeitern ~ im
Gesundheitswesen und entsprechenden Fiithrungskréften .
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https://rubryka.com/en/2023/12/02/symulyatsijni-tsentry-dlya-medykiv/
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Ergebnisse der guten Praxis

Das Projekt investiert iiber 15 Millionen UAH in sechs
Simulationszentren , wobei der Schwerpunkt auf der
Ausriistung, der Modernisierung der Einrichtungen und der
Verbesserung der Fahigkeiten der Professoren, der IT und der
Ressourcen wie Literatur und Englischkenntnissen liegt. Diese
Zentren bieten zukiinftigen Arzten und Krankenschwestern
praktische Ubungen mit Puppen in realistischen Szenarien,
sodass die Studenten Ubungen wiederholen und aus Fehlern
lernen konnen, ohne dass dies Konsequenzen hat. Wie V.
Pokhmurskyi , Leiter des medizinischen Simulationszentrums an
der Medizinischen Akademie in Lviv, erklirte: ,,Hier konnen
wir Fehler machen, in Krankenh&usern ist das nicht mdglich.*
Die Zentren verbessern auch das Bewertungssystem, indem sie
die Fahigkeiten der Studenten aufzeichnen und verfolgen.

Titel der Gute Praxis: Geschichten, die nicht aus
Lehrbiichern stammen

Beschreibung der bewiihrten Vorgehensweise

auf dem YouTube-Kanal ,.,Pedan Can* . Es wird vom ,,Learning
Together umgesetzt. Das Projekt ,,Stories Not from Textbooks*,
das auf ,,Pedan Can® gestartet wurde, ist Teil der Initiative
,Learning  Together in  Zusammenarbeit mit dem
Fernsehmoderator Oleksandr Pedan und der NGO UMIND. Das
Projekt stellt die Neue Ukrainische Schule vor, einen modernen
und sicheren Bildungsraum, der Werte wie Respekt, Vertrauen
und Liebe zum Land fordert. Es erzahlt Geschichten von Lehrern,
Eltern und Schiilern, die sich trotz Herausforderungen der
Bildung widmen, wie Yuliia Balaniuk , die wihrend
Stromausfillen unterrichtete, und Achtkléssler aus Bucha, die ein
Projekt zur Bauschuttbewiltigung entwickelten. Das Projekt zeigt
Geschichten von Resilienz, wie die von Tymur, der wiahrend der
Besatzung seine Ausbildung online fortsetzte, und Artem
Zakharov, einem Lehrer aus Mariupol, der nach der
Bombardierung seiner Schule nun in Kiew unterrichtet.

*
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Spielbasiertes Lernen, Simulationen und digitales Storytelling

Country:
UKRAIN

Methodology of
intervention:

Digital Storytelling

Links:

https://mon.gov.ua/eng/news/pr
oyekt-navchayemos-razom-
spilno-z-oleksandrom-
pedanom-zapuskayut-youtube-
proyekt-istoriyi-ne-z-
pidruchnikiv-pro-cinnist-osviti

https://www.eeas.ecuropa.cu/del
egations/ukraine/eu-finnish-
%E2%80%9Clearning-
together%E2%80%9D-project-
and-oleksandr-pedan-are-
launching_en?s=232

https://cs.detector.media/comm
unity/texts/185308/2023-03-31-
istorii-ne-z-pidruchnykiv-
gromadska-organizatsiya-
umind-razom-z-oleksandrom-
pedanom-stvoryly-serial-pro-
tsinnosti-osvity/

https://nushub.org.ua/lt/en/news
/stories-which-are-not-from-
textbooks/

https://www.youtube.com/watc
h?v=JFNZDTLuQ2I1&t=8s

https://www.youtube.com/watc
h?7v=9S06-RpRk1Q



https://www.youtube.com/watch?v=dTkhQTR4eiU
https://mon.gov.ua/eng/news/proyekt-navchayemos-razom-spilno-z-oleksandrom-pedanom-zapuskayut-youtube-proyekt-istoriyi-ne-z-pidruchnikiv-pro-cinnist-osviti
https://mon.gov.ua/eng/news/proyekt-navchayemos-razom-spilno-z-oleksandrom-pedanom-zapuskayut-youtube-proyekt-istoriyi-ne-z-pidruchnikiv-pro-cinnist-osviti
https://mon.gov.ua/eng/news/proyekt-navchayemos-razom-spilno-z-oleksandrom-pedanom-zapuskayut-youtube-proyekt-istoriyi-ne-z-pidruchnikiv-pro-cinnist-osviti
https://mon.gov.ua/eng/news/proyekt-navchayemos-razom-spilno-z-oleksandrom-pedanom-zapuskayut-youtube-proyekt-istoriyi-ne-z-pidruchnikiv-pro-cinnist-osviti
https://mon.gov.ua/eng/news/proyekt-navchayemos-razom-spilno-z-oleksandrom-pedanom-zapuskayut-youtube-proyekt-istoriyi-ne-z-pidruchnikiv-pro-cinnist-osviti
https://mon.gov.ua/eng/news/proyekt-navchayemos-razom-spilno-z-oleksandrom-pedanom-zapuskayut-youtube-proyekt-istoriyi-ne-z-pidruchnikiv-pro-cinnist-osviti
https://www.eeas.europa.eu/delegations/ukraine/eu-finnish-%E2%80%9Clearning-together%E2%80%9D-project-and-oleksandr-pedan-are-launching_en?s=232
https://www.eeas.europa.eu/delegations/ukraine/eu-finnish-%E2%80%9Clearning-together%E2%80%9D-project-and-oleksandr-pedan-are-launching_en?s=232
https://www.eeas.europa.eu/delegations/ukraine/eu-finnish-%E2%80%9Clearning-together%E2%80%9D-project-and-oleksandr-pedan-are-launching_en?s=232
https://www.eeas.europa.eu/delegations/ukraine/eu-finnish-%E2%80%9Clearning-together%E2%80%9D-project-and-oleksandr-pedan-are-launching_en?s=232
https://www.eeas.europa.eu/delegations/ukraine/eu-finnish-%E2%80%9Clearning-together%E2%80%9D-project-and-oleksandr-pedan-are-launching_en?s=232
https://www.eeas.europa.eu/delegations/ukraine/eu-finnish-%E2%80%9Clearning-together%E2%80%9D-project-and-oleksandr-pedan-are-launching_en?s=232
https://cs.detector.media/community/texts/185308/2023-03-31-istorii-ne-z-pidruchnykiv-gromadska-organizatsiya-umind-razom-z-oleksandrom-pedanom-stvoryly-serial-pro-tsinnosti-osvity/
https://cs.detector.media/community/texts/185308/2023-03-31-istorii-ne-z-pidruchnykiv-gromadska-organizatsiya-umind-razom-z-oleksandrom-pedanom-stvoryly-serial-pro-tsinnosti-osvity/
https://cs.detector.media/community/texts/185308/2023-03-31-istorii-ne-z-pidruchnykiv-gromadska-organizatsiya-umind-razom-z-oleksandrom-pedanom-stvoryly-serial-pro-tsinnosti-osvity/
https://cs.detector.media/community/texts/185308/2023-03-31-istorii-ne-z-pidruchnykiv-gromadska-organizatsiya-umind-razom-z-oleksandrom-pedanom-stvoryly-serial-pro-tsinnosti-osvity/
https://cs.detector.media/community/texts/185308/2023-03-31-istorii-ne-z-pidruchnykiv-gromadska-organizatsiya-umind-razom-z-oleksandrom-pedanom-stvoryly-serial-pro-tsinnosti-osvity/
https://cs.detector.media/community/texts/185308/2023-03-31-istorii-ne-z-pidruchnykiv-gromadska-organizatsiya-umind-razom-z-oleksandrom-pedanom-stvoryly-serial-pro-tsinnosti-osvity/
https://cs.detector.media/community/texts/185308/2023-03-31-istorii-ne-z-pidruchnykiv-gromadska-organizatsiya-umind-razom-z-oleksandrom-pedanom-stvoryly-serial-pro-tsinnosti-osvity/
https://nushub.org.ua/lt/en/news/stories-which-are-not-from-textbooks/
https://nushub.org.ua/lt/en/news/stories-which-are-not-from-textbooks/
https://nushub.org.ua/lt/en/news/stories-which-are-not-from-textbooks/
https://www.youtube.com/watch?v=JFNZDTLuQ2I&t=8s
https://www.youtube.com/watch?v=JFNZDTLuQ2I&t=8s
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"STORIES, WHICH ARE NOT FROM TEXTBOOKS"
ABOUT THE VALUE OF EDUCATION

Forderer der guten Praxis

»Learning Together ist ein Gemeinschaftsprojekt, das im Juli
2018 von Finnland und der Ukraine ins Leben gerufen wurde und
dem sich die EU Ende 2018 anschloss. Das Projekt wird vom
finnischen AuBenministerium und der EU kofinanziert und von
der FCG Finnish Consulting Group Ltd in Zusammenarbeit mit
der Universitit Helsinki umgesetzt .

Ergebnisse der guten Praxis

Das Projekt ,,Learning Together* zielt darauf ab, die
Bildungsqualitit in der Ukraine zu verbessern, insbesondere fiir
nationale Minderheiten, die Ukrainisch als Zweitsprache lernen,
und die Wahrnehmung des Bildungssystems zu verbessern. Das
Videoprojekt, das Teil der Kampagne ,,Value of Education® ist,
beleuchtet die Auswirkungen der Reform der Neuen
Ukrainischen Schule (NUS) und zeigt die Bemiihungen
proaktiver Schulleiter, innovativer Lehrer und unterstiitzender
Eltern. Jarkko Lampiselké , leitender technischer Berater,
betont, dass diese Bemithungen zum Aufbau eines
ganzheitlichen, modernen ukrainischen Schulsystems beitragen
werden.

*
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Spielbasiertes Lernen, Simulationen und digitales Storytelling

Country:
UKRAIN

Methodology of
intervention:

Digital Storeytelling

Links:

https://mon.gov.ua/eng/news/pr
oyekt-navchayemos-razom-
spilno-z-oleksandrom-
pedanom-zapuskayut-youtube-
proyekt-istoriyi-ne-z-
pidruchnikiv-pro-cinnist-osviti

https://www.eeas.ecuropa.cu/del
egations/ukraine/eu-finnish-
%E2%80%9Clearning-
together%E2%80%9D-project-
and-oleksandr-pedan-are-
launching_en?s=232

https://cs.detector.media/comm
unity/texts/185308/2023-03-31-
istorii-ne-z-pidruchnykiv-
gromadska-organizatsiya-
umind-razom-z-oleksandrom-
pedanom-stvoryly-serial-pro-
tsinnosti-osvity/

https:/nushub.org.ua/lt/en/news
/stories-which-are-not-from-
textbooks/

https://www.youtube.com/watc
h?v=JFNZDTLuQ2I1&t=8s

https://www.youtube.com/watc
h?7v=9S06-RpRk1Q



https://mon.gov.ua/eng/news/proyekt-navchayemos-razom-spilno-z-oleksandrom-pedanom-zapuskayut-youtube-proyekt-istoriyi-ne-z-pidruchnikiv-pro-cinnist-osviti
https://mon.gov.ua/eng/news/proyekt-navchayemos-razom-spilno-z-oleksandrom-pedanom-zapuskayut-youtube-proyekt-istoriyi-ne-z-pidruchnikiv-pro-cinnist-osviti
https://mon.gov.ua/eng/news/proyekt-navchayemos-razom-spilno-z-oleksandrom-pedanom-zapuskayut-youtube-proyekt-istoriyi-ne-z-pidruchnikiv-pro-cinnist-osviti
https://mon.gov.ua/eng/news/proyekt-navchayemos-razom-spilno-z-oleksandrom-pedanom-zapuskayut-youtube-proyekt-istoriyi-ne-z-pidruchnikiv-pro-cinnist-osviti
https://mon.gov.ua/eng/news/proyekt-navchayemos-razom-spilno-z-oleksandrom-pedanom-zapuskayut-youtube-proyekt-istoriyi-ne-z-pidruchnikiv-pro-cinnist-osviti
https://mon.gov.ua/eng/news/proyekt-navchayemos-razom-spilno-z-oleksandrom-pedanom-zapuskayut-youtube-proyekt-istoriyi-ne-z-pidruchnikiv-pro-cinnist-osviti
https://www.eeas.europa.eu/delegations/ukraine/eu-finnish-%E2%80%9Clearning-together%E2%80%9D-project-and-oleksandr-pedan-are-launching_en?s=232
https://www.eeas.europa.eu/delegations/ukraine/eu-finnish-%E2%80%9Clearning-together%E2%80%9D-project-and-oleksandr-pedan-are-launching_en?s=232
https://www.eeas.europa.eu/delegations/ukraine/eu-finnish-%E2%80%9Clearning-together%E2%80%9D-project-and-oleksandr-pedan-are-launching_en?s=232
https://www.eeas.europa.eu/delegations/ukraine/eu-finnish-%E2%80%9Clearning-together%E2%80%9D-project-and-oleksandr-pedan-are-launching_en?s=232
https://www.eeas.europa.eu/delegations/ukraine/eu-finnish-%E2%80%9Clearning-together%E2%80%9D-project-and-oleksandr-pedan-are-launching_en?s=232
https://www.eeas.europa.eu/delegations/ukraine/eu-finnish-%E2%80%9Clearning-together%E2%80%9D-project-and-oleksandr-pedan-are-launching_en?s=232
https://cs.detector.media/community/texts/185308/2023-03-31-istorii-ne-z-pidruchnykiv-gromadska-organizatsiya-umind-razom-z-oleksandrom-pedanom-stvoryly-serial-pro-tsinnosti-osvity/
https://cs.detector.media/community/texts/185308/2023-03-31-istorii-ne-z-pidruchnykiv-gromadska-organizatsiya-umind-razom-z-oleksandrom-pedanom-stvoryly-serial-pro-tsinnosti-osvity/
https://cs.detector.media/community/texts/185308/2023-03-31-istorii-ne-z-pidruchnykiv-gromadska-organizatsiya-umind-razom-z-oleksandrom-pedanom-stvoryly-serial-pro-tsinnosti-osvity/
https://cs.detector.media/community/texts/185308/2023-03-31-istorii-ne-z-pidruchnykiv-gromadska-organizatsiya-umind-razom-z-oleksandrom-pedanom-stvoryly-serial-pro-tsinnosti-osvity/
https://cs.detector.media/community/texts/185308/2023-03-31-istorii-ne-z-pidruchnykiv-gromadska-organizatsiya-umind-razom-z-oleksandrom-pedanom-stvoryly-serial-pro-tsinnosti-osvity/
https://cs.detector.media/community/texts/185308/2023-03-31-istorii-ne-z-pidruchnykiv-gromadska-organizatsiya-umind-razom-z-oleksandrom-pedanom-stvoryly-serial-pro-tsinnosti-osvity/
https://cs.detector.media/community/texts/185308/2023-03-31-istorii-ne-z-pidruchnykiv-gromadska-organizatsiya-umind-razom-z-oleksandrom-pedanom-stvoryly-serial-pro-tsinnosti-osvity/
https://nushub.org.ua/lt/en/news/stories-which-are-not-from-textbooks/
https://nushub.org.ua/lt/en/news/stories-which-are-not-from-textbooks/
https://nushub.org.ua/lt/en/news/stories-which-are-not-from-textbooks/
https://www.youtube.com/watch?v=JFNZDTLuQ2I&t=8s
https://www.youtube.com/watch?v=JFNZDTLuQ2I&t=8s
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Titel der Gute Praxis: Simulation

Beschreibung der bewiihrten Vorgehensweise

Ein Beispiel fiir eine Simulation, die in Deutschland zum
Lernen im Automobilsektor eingesetzt wird, ist die Virtual
Automotive Factory Simulation . Diese Simulation ist darauf
ausgelegt, Mitarbeiter in Automobilherstellungsprozessen zu
schulen, wobei der Schwerpunkt auf der Optimierung von
Produktionsabldufen @~ und  der  Verbesserung  von
Problemlosungsfahigkeiten liegt. Sie ermoglicht den
Teilnehmern die Interaktion mit einer digitalen Nachbildung
einer Fabrik und erlebt Produktionslinienmanagement,
Bestandskontrolle und Fehlerbehebung in Echtzeit, ohne das
Risiko realer Konsequenzen.

Diese virtuelle Umgebung ahmt Aufgaben wie die
Koordination von FlieBbandern, die Qualitdtskontrolle und die
Verwaltung der Ressourcenzuweisung nach. Lernende konnen
mit verschiedenen Produktionsstrategien experimentieren und
Ergebnisse  bewerten, was ihnen hilft, komplexe
Herstellungsprozesse zu verstehen. Diese Simulation wird von
Automobilunternehmen und Schulungszentren verwendet, um
praktische Fiahigkeiten zu verbessern, Schulungskosten zu
senken und die Entscheidungsfihigkeit zu verbessern.

Der Einsatz solcher Simulationen steht im Einklang mit den
Prinzipien der Industrie 4.0. Dabei werden digitale Tools und
Automatisierung in die Schulungsprogramme integriert. So
wird sichergestellt, dass die Mitarbeiter iiber die notwendigen
Féhigkeiten verfligen, um in modernen Umgebungen der
Automobilproduktion arbeiten zu konnen.

Virtuelle Realitiat (VR) im Fahrzeugdesign:

Das Virtual Engineering Lab von Volkswagen nutzt VR-
Anwendungen, um das Fahrzeugdesign zu erleichtern.
Designer nutzen VR-Brillen, um mit digitalen Prototypen zu
interagieren und so Formen, Materialien und Komponenten
virtuell zu verdndern. Dieser Ansatz rationalisiert den
Designprozess und ermoglicht eine sofortige Bewertung von
Designinderungen.

Virtual Reality Training fiir Montageprozesse:

Volkswagen hat VR-Schulungen fiir Montageprozesse
eingefiihrt, darunter auch Aufgaben wie Tiir- und
Bremsenmontage. Diese Simulationen ermdglichen es den
Auszubildenden, Abldufe in einer kontrollierten virtuellen
Umgebung zu iiben, was die Effizienz und Sicherheit
verbessert.

2 Co-funded by
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Country:
GERMANY

Methodology of
intervention:

Simulation

Links: DISPACE and
DEKRA and
Volkswagen and VR for
Assembly Process



https://www.dspace.com/en/inc/home/support/suptrain/automotive_simulation.cfm
https://www.dekra.com/en/driving-simulator-almost-real/
https://www.volkswagen-newsroom.com/en/stories/development-using-vr-glasses-how-volkswagen-uses-virtual-workflows-15786
https://www.vrowl.io/volkswagen-assembly-vr-training/
https://www.vrowl.io/volkswagen-assembly-vr-training/

Guided
Professional
Skills @ VET

Spielbasiertes Lernen, Simulationen und digitales Storytelling

Titel der Gute Praxis: Wie Gamification Duolingo zur Nr. 1 unter den Sprachlern-Apps

gemacht hat

Beschreibung der bewiihrten Vorgehensweise
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Weltweit lernen iiber 1,2 Milliarden Menschen Sprachen, oft um
bessere Chancen zu erhalten, aber viele miissen mit hohen Kosten
rechnen . Duolingo bietet kostenlose, unterhaltsame und kurze
Lektionen, die sich eher wie ein Spiel anfiihlen und das Lernen
einfacher und spannender machen. Seine Methode, die auf
implizitem Lernen basiert, hilft Lernenden, Sprachmuster auf
natiirliche Weise zu entdecken, wahrend fiir bestimmte Konzepte
explizite Anweisungen verfiligbar sind. Algorithmen fiir maschinelles
Lernen personalisieren die Lektionen und passen die
Schwierigkeitsgrade fiir 500 Millionen Benutzer an. Duolingo
konzentriert sich auf reale Ziele, wie das Bestellen in einem
Restaurant, und bietet interaktive Geschichten, Podcasts sowie
Ubungen zum Lesen, Schreiben, Horen und Sprechen. Testfragen
verfolgen den Fortschritt und verbessern die Kurse. Duolingo bietet
auch den erschwinglichen Duolingo English Test an, der von
Tausenden von Institutionen weltweit akzeptiert wird.

die Kurse sind Testfragen eingebettet, um den Lernfortschritt zu
messen und zu zeigen, wo Duolingo noch verbessert werden kann.
Die Ergebnisse werden verwendet, um neue und bessere Kurse zu
entwickeln .

Zusitzlich zu seiner Kernplattform, der Sprachlern-App, hat das
Unternehmen den Duolingo English Test entwickelt , eine
kostengiinstige und praktische Option zur Sprachzertifizierung, die
von Tausenden von Institutionen weltweit anerkannt wird.

Forderer der bewihrten Praxis Duolingo ist ein 2011 gegriindetes
amerikanisches Bildungstechnologieunternehmen , das Lern- Apps
herstellt zum Erlernen von iiber 40 Sprachen durch schnelles,
mundgerechtes Lemen und  Gamification und  Dbietet
Sprachzertifizierung .

2023-1-DE02-KA220-VET-0015273
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Country:

Globally /
Internationally

Methodology of
intervention:

Gamification of
Learning

Links:

https://en.duolingo.com/c
ourse/en/ru/Learn-English

https://strivecloud.io/blog
/gamification-examples-
boost-user-retention-

duolingo/

https://www.businessofap
ps.com/data/duolingo-
statistics/

https://www.thedrum.com
/mews/2017/10/26/gamific
ation-the-key-duolingo-
success-says-product-
manager-gilani-canvas-
conference

https://www.researchgate.
net/publication/28451727
1 The case for using D
UOLINGO as_part_of t
he language classroom
experience



http://englishtest.duolingo.com/
https://en.duolingo.com/info
https://en.wikipedia.org/wiki/Educational_technology
https://en.wikipedia.org/wiki/Mobile_app
https://en.wikipedia.org/wiki/Mobile_app
https://en.wikipedia.org/wiki/Language_assessment
https://en.duolingo.com/course/en/ru/Learn-English
https://en.duolingo.com/course/en/ru/Learn-English
https://strivecloud.io/blog/gamification-examples-boost-user-retention-duolingo/
https://strivecloud.io/blog/gamification-examples-boost-user-retention-duolingo/
https://strivecloud.io/blog/gamification-examples-boost-user-retention-duolingo/
https://strivecloud.io/blog/gamification-examples-boost-user-retention-duolingo/
https://www.businessofapps.com/data/duolingo-statistics/
https://www.businessofapps.com/data/duolingo-statistics/
https://www.businessofapps.com/data/duolingo-statistics/
https://www.thedrum.com/news/2017/10/26/gamification-the-key-duolingo-success-says-product-manager-gilani-canvas-conference
https://www.thedrum.com/news/2017/10/26/gamification-the-key-duolingo-success-says-product-manager-gilani-canvas-conference
https://www.thedrum.com/news/2017/10/26/gamification-the-key-duolingo-success-says-product-manager-gilani-canvas-conference
https://www.thedrum.com/news/2017/10/26/gamification-the-key-duolingo-success-says-product-manager-gilani-canvas-conference
https://www.thedrum.com/news/2017/10/26/gamification-the-key-duolingo-success-says-product-manager-gilani-canvas-conference
https://www.thedrum.com/news/2017/10/26/gamification-the-key-duolingo-success-says-product-manager-gilani-canvas-conference
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Ergebnisse der guten Praxis Country:

Duolingo, das sowohl von wohlhabenden Privatpersonen als Globally /

auch  von  Schiilern  offentlicher  Schulen in Internationally
Entwicklungslindern  genutzt  wird, passt sein

Bildungssystem mithilfe von Technologie an jeden Schiiler

an und bietet die Erfahrung eines Privatlehrers. Die Methodology of
Plattform verbessert Ergebnisse mit fiinf Gamifizierung intervention:
Taktik : Gamification of
Maskottchen in Benachrichtigungen : Die freundlichen Learning
Push-Benachrichtigungen von Duo haben die Zahl der

tiglich aktiven Benutzer um 5 % erhdht.

Abzeichen : Abzeichen wurden eingefiihrt, um die Anzahl Links:

der Benutzerempfehlungen zu steigern. Sie erhohten die
Anzahl der Empfehlungen um 116 %.

Sofortiges Feedback : Sofortige Korrekturen sorgen fiir
Kontrolle und unterstiitzen Verbesserungen durch positive
Verstarkung.

Bestenlisten : Fordern Sie den Wettbewerb und die soziale
Interaktion und erfiillen Sie das Bediirfnis nach sozialem
Status.

Streaks : Fordern Sie Bestdndigkeit und Benutzerbindung
und steigern Sie die Bindung am 14. Tag um 14 %.

Von 2017 bis 2020 stieg der Umsatz von Duolingo von 13
Millionen auf 161 Millionen Dollar. Seit Mirz 2022 bietet
Duolingo Ukrainern kostenlosen Zugang zu seiner
Premium-Version und spendet Werbeeinnahmen von
ukrainischen Lernenden an die Ukraine.

https://en.duolingo.com/c
ourse/en/ru/Learn-English

https://strivecloud.io/blog
/eamification-examples-
boost-user-retention-

duolingo/
https://www.businessofap

ps.com/data/duolingo-
statistics/

https://www.thedrum.com
/mews/2017/10/26/gamific
ation-the-key-duolingo-
success-says-product-
manager-gilani-canvas-
conference

https://www.researchgate.
net/publication/28451727
1 The case for using D
UOLINGO as_part of t
he language classroom
experience
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Titel der Gute Praxis: Mit Kahoot zum Erlebnis beim Lernen

Beschreibung der bewiihrten Vorgehensweise

Kahoot! ist eine Plattform, die es Einzelpersonen und Organisa-
tionen ermdglicht, sowohl personlich als auch virtuell spannende
Lernsitzungen auf jedem internetfahigen Gerét zu erstellen, zu
teilen und zu veranstalten. Es gibt kostenlose und kostenpflichtige
Pléne fiir den Einsatz im Klassenzimmer, am Arbeitsplatz oder fiir
den personlichen Gebrauch. Mit den Drops-Apps wird das
Sprachenlernen immersiv, wihrend Actimo die Mitarbeiter
einbindet. Kahoot!-Sitzungen werden auf einem gemeinsamen
Bildschirm wie einem Whiteboard oder einem Projektor abgehalten,
und die Teilnehmer verwenden ein Gerit, um Fragen zu
beantworten. Das Spiel fordert die Interaktion, indem es die Spieler
dazu auffordert, haufig von ihren Gerdten aufzusehen.

Kahoot!-Benutzer versammeln sich um einen gemeinsamen
Bildschirm wie ein interaktives Whiteboard , einen Projektor oder
einen Computermonitor. Die Site kann auch tiber Tools zur
Bildschirmfreigabe wie Zoom oder Google Hangouts . Das
Spieldesign ist so, dass die Spieler hdufig von ihren Gerédten
aufblicken miissen.

Forderer der guten Praxis

Kahoot! ist cine norwegische Online -Lernplattform ( veréffentlicht
2013). Sie bietet Lernspiele, auch bekannt als ,, Kahoots “, die von
Benutzern erstellt werden. Multiple-Choice -Quizze, auf die iiber
einen Webbrowser oder die Kahoot!-App zugegriffen werden kann

Ergebnisse der guten Praxis

Die Literaturiibersicht in Wang, Tahir (2020) zeigt, dass Kahoot!
sich positiv auf Lernleistung, Klassendynamik und Einstellungen
auswirkt und die Angst der Schiiler verringert. Kahoot! wird von
iiber 8 Millionen Lehrern und Hunderten Millionen Schiilern und
Familien verwendet und ist auch bei 97 % der Fortune 500-
Unternehmen beliebt. Es wurden Hunderte Millionen Sitzungen mit
10 Milliarden Teilnehmern in iiber 200 Landern durchgefiihrt.
Kahoot! bedient 1,4 Millionen zahlende Benutzer und hat
Niederlassungen in Norwegen, den USA, Grof3britannien,
Frankreich, Finnland, Estland, Ddnemark, Spanien und Polen.

*
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Kahoot!

Country:

Globally /
Internationally

Methodology of
intervention:

Gamification of
Learning

Links:

https://kahoot.com/company/

https://link.springer.com/artic
1e/10.1007/s10639-021-
10459-6

https://bmcmededuc.biomedc
entral.com/articles/10.1186/s
12909-023-04379-x

https://www.emerald.com/ins
ight/content/doi/10.1108/JRI
T-07-2021-0051/full/html

https://www.researchgate.net/
publication/326494480 Resu
Its_of the use of Kahoot g
amification_tool in_a_course

of Chemistry

https://www.researchgate.net/
publication/353646098 Kaho
ot_as_a_Gamification_Tool
in_Vocational Education M
ore_Positive Attitude Motiv
ation_and Less_Anxiety_in

EFL

https://www.sciencedirect.co
m/science/article/pii/S036013
1520300208

https://www.prnewswire.com
/mews-releases/kahoot-has-a-
strong-positive-impact-on-



https://en.wikipedia.org/wiki/Interactive_whiteboard
https://en.wikipedia.org/wiki/Videotelephony
https://en.wikipedia.org/wiki/Videotelephony
https://en.wikipedia.org/wiki/Videotelephony
https://en.wikipedia.org/wiki/Game_design
https://en.wikipedia.org/wiki/Game_based_learning
https://en.wikipedia.org/wiki/User-generated_content
https://en.wikipedia.org/wiki/User-generated_content
https://en.wikipedia.org/wiki/Multiple-choice
https://en.wikipedia.org/wiki/Multiple-choice
https://en.wikipedia.org/wiki/Web_browser
https://kahoot.com/company/
https://link.springer.com/article/10.1007/s10639-021-10459-6
https://link.springer.com/article/10.1007/s10639-021-10459-6
https://link.springer.com/article/10.1007/s10639-021-10459-6
https://bmcmededuc.biomedcentral.com/articles/10.1186/s12909-023-04379-x
https://bmcmededuc.biomedcentral.com/articles/10.1186/s12909-023-04379-x
https://bmcmededuc.biomedcentral.com/articles/10.1186/s12909-023-04379-x
https://www.emerald.com/insight/content/doi/10.1108/JRIT-07-2021-0051/full/html
https://www.emerald.com/insight/content/doi/10.1108/JRIT-07-2021-0051/full/html
https://www.emerald.com/insight/content/doi/10.1108/JRIT-07-2021-0051/full/html
https://www.researchgate.net/publication/326494480_Results_of_the_use_of_Kahoot_gamification_tool_in_a_course_of_Chemistry
https://www.researchgate.net/publication/326494480_Results_of_the_use_of_Kahoot_gamification_tool_in_a_course_of_Chemistry
https://www.researchgate.net/publication/326494480_Results_of_the_use_of_Kahoot_gamification_tool_in_a_course_of_Chemistry
https://www.researchgate.net/publication/326494480_Results_of_the_use_of_Kahoot_gamification_tool_in_a_course_of_Chemistry
https://www.researchgate.net/publication/326494480_Results_of_the_use_of_Kahoot_gamification_tool_in_a_course_of_Chemistry
https://www.researchgate.net/publication/353646098_Kahoot_as_a_Gamification_Tool_in_Vocational_Education_More_Positive_Attitude_Motivation_and_Less_Anxiety_in_EFL
https://www.researchgate.net/publication/353646098_Kahoot_as_a_Gamification_Tool_in_Vocational_Education_More_Positive_Attitude_Motivation_and_Less_Anxiety_in_EFL
https://www.researchgate.net/publication/353646098_Kahoot_as_a_Gamification_Tool_in_Vocational_Education_More_Positive_Attitude_Motivation_and_Less_Anxiety_in_EFL
https://www.researchgate.net/publication/353646098_Kahoot_as_a_Gamification_Tool_in_Vocational_Education_More_Positive_Attitude_Motivation_and_Less_Anxiety_in_EFL
https://www.researchgate.net/publication/353646098_Kahoot_as_a_Gamification_Tool_in_Vocational_Education_More_Positive_Attitude_Motivation_and_Less_Anxiety_in_EFL
https://www.researchgate.net/publication/353646098_Kahoot_as_a_Gamification_Tool_in_Vocational_Education_More_Positive_Attitude_Motivation_and_Less_Anxiety_in_EFL
https://www.researchgate.net/publication/353646098_Kahoot_as_a_Gamification_Tool_in_Vocational_Education_More_Positive_Attitude_Motivation_and_Less_Anxiety_in_EFL
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0360131520300208
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0360131520300208
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0360131520300208
https://www.prnewswire.com/news-releases/kahoot-has-a-strong-positive-impact-on-students-learning-outcomes-shows-new-research-302087878.html
https://www.prnewswire.com/news-releases/kahoot-has-a-strong-positive-impact-on-students-learning-outcomes-shows-new-research-302087878.html
https://www.prnewswire.com/news-releases/kahoot-has-a-strong-positive-impact-on-students-learning-outcomes-shows-new-research-302087878.html
https://www.prnewswire.com/news-releases/kahoot-has-a-strong-positive-impact-on-students-learning-outcomes-shows-new-research-302087878.html
https://www.prnewswire.com/news-releases/kahoot-has-a-strong-positive-impact-on-students-learning-outcomes-shows-new-research-302087878.html
https://www.prnewswire.com/news-releases/kahoot-has-a-strong-positive-impact-on-students-learning-outcomes-shows-new-research-302087878.html

Guided
G gL?ﬁ':‘é‘:;‘;.g Spielbasiertes Lernen, Simulationen und digitales Storytelling

GPS@VET Autoren dieses Leitfadens

FA Magdeburg GmbH — Deutschland

Webseite: FA Magdeburg GmbH

MAGDEBURG GmbH

EPRALIMA_Schule Profissional do Alto Lima CIPRL — Portugal
A Webseite: EPRALIMA

epralima

PROJETOS INTERNACIONAIS
SC Rogepa SRL — Rumiinien

rogepa

Webseite: SC Rogepa SRL

DIDI — Fiir eine bessere Welt / Daha lyi Diinya I¢in — Tiirkiye

Webseite:

for a better world

Lodzka Izba Przemyslowo-Handlowa — Polen

ViBISREE

Website: LCIC

Webseite: Universitit Lviv

SBH Nordost GmbH — Deutschland Webseite: SBH- Nordost

~SBH

NORDOLT
Wir hoffen, dass Ihnen der Leitfaden gefallen hat. Hinterlassen Sie uns gerne ein
Feedback auf unserer Website gps4vet.eu

2 Co-funded by
BN the European Union  2023-1-DE02-KA220-VET-0015273



https://fa-md.de/wp/
https://www.epralima.com/
https://rogepa.ro/learn-easy/
https://rogepa.ro/learn-easy/
https://rogepa.ro/learn-easy/
https://izba.lodz.pl/
https://lpnu.ua/en
https://sbh-nordost.de/
https://sbh-nordost.de/
https://gps4vet.eu/

	Vorwort
	EINFÜHRUNG
	Autorenpartner:
	1. Gamifizierung des Lernens, Simulationen und digitales Storytelling: Warum sollte man es in der Berufsbildung einsetzen?
	2. Gamifizierung des Lernens, Simulationen und digitales Storytelling: Überall in Europa

	Kapitel 1 : Nationale Forschung zu spielbasiertem Lernen, Simulationen und digitalem Storytelling für Lernzwecke
	Autorenpartner :
	1.1 Land: PORTUGAL
	1.2 Land: POLEN
	1.3 Land: UKRAINE

	Reformen in der Berufsbildung sind notwendig, um den Anforderungen des ukrainischen Arbeitsmarkts gerecht zu werden und das Land nach dem Krieg wieder aufzubauen. Doch heute ist die Situation in der Ukraine so: Zwei Drittel der Schulabsolventen entsch...
	Die Reform der Berufsbildung in der Ukraine umfasst die Modernisierung der Infrastruktur, Änderungen der Bildungsstandards und der Lehrerausbildung. In den Jahren 2019–2022 wurde das EU-Programm „EU4Skills: Bessere Fähigkeiten für die moderne Ukraine“...
	1.4 Land: Türkei
	1.5 Land: DEUTSCHLAND
	1.6 Land: RUMÄNIEN

	Kapitel 2: GAMIFIZIERUNG DES LERNENS
	Autorenpartner:
	2.1 Gamification des Lernens in die Praxis umsetzen
	2.2 Spielbasierte Methoden und Ansätze
	2.3 Prinzipien und Mechanismen des Game-based Learning
	2.4 Game-Based Learning: Durch Engagement zur Praxis
	2.5 Gestaltung von Spielen für die berufliche Aus- und Weiterbildung
	2.6 E-Tools für Game-Based Learning (GBL)
	2.7 Management von Game-Based Learning (GBL)

	Kapitel 3: SIMULATIONEN ZUM LERNEN
	Autorenpartner:

	Simulationen erfreuen sich in der Bildung zunehmender Beliebtheit, um ansprechende und effektive Lernerfahrungen zu schaffen. Sie bieten Lernenden eine sichere und kontrollierte Umgebung, in der sie Fähigkeiten üben, Entscheidungen treffen und reale S...
	3.1 Umsetzung der Lernsimulationen in die Praxis
	3.2 Simulationen als Methoden und Ansätze
	3.3 Simulationen für Lernzwecke einsetzen – die richtige Methode wählen
	3.4 Simulationen zum Lernen – Antrieb zur Praxis
	3.5 Nutzen von Simulationen

	Kapitel 4: DIGITALES STORYTELLING ZUM LERNEN
	Autorenpartner:
	4.1 Methoden und Ansätze des digitalen Storytellings
	4.2 Digitales Storytelling – Auf dem Weg zur Praxis
	4.3 So kann digitales Storytelling in der beruflichen Aus- und Weiterbildung eingesetzt werden

	Kapitel 5: Beispiel für bewährte Vorgehensweisen
	Autorenpartner:
	5.1 Sammlung ausgewählter guter Praktiken

	GPS@VET Autoren dieses Leitfadens



