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In der Mitteilung ,Die Bildung &ffnen“ (Opening up Education) der Europaischen
Kommission wird betont, dass zwischen 50 % und 80 % der Lernenden in der EU niemals
digitale Lehrbiicher, Ubungsprogramme, Simulationen oder Lernspiele verwenden.

Die meisten Lehrenden erachten sich selbst als nicht ,digital versiert” bzw. sehen sich nicht
imstande das Potential digitaler Hilfsmittel in der Lehre voll auszuschépfen, wiewohl ein
hoher Anteil von ihnen an der Verwendung innovativer digitaler Ansatze durchaus
interessiert ware.

Hier entsteht die grofite Licke im Bezug auf Videospiele und Apps zwischen existentem und
potentiellem didaktischem Mehrwert sowie der Kapazitat von Lehrenden daraus Nutzen zu
ziehen.

Projektziele sind
-den aktuellen Stand padagogischer Videospiele hinsichtlich des didaktischen Potentials
zu untersuchen und Lehrende mit Fahigkeiten auszustatten um eigene Lehrmethoden
und Inhalte anzupassen um so das Potential, das sie bieten, voll auszuschépfen.
- zukUnftigen Lehrenden eine umfassende Betrachtung von innovativen, didaktischen
Methoden, die sich durch die Verwendung von Videogames und spielerischen Apps
ergeben, zur Verflgung zu stellen.

-zukUnftigen Lehrenden Basiskenntnisse in Programmiersprachen naher zu bringen,

damit sie selbstandig einfache padagogische Videospiele

und Apps entwickeln kénnen.

ZukUnftige Lehrende sollenin der Lage sein

-den aktuellen Stand bezliglich paddagogischer Videospiele zu erfassen,

-sich Fahigkeiten anzueignen, um die Entwicklung von padagogischen Videospielen und
Apps zu verfolgen und ihre eigenen Lehrmethoden und —inhalte rasch anpassen zu
kdnnen um das volle Potential auszuschopfen,

-sich Fahigkeiten hinsichtlich der Bewertung methodischer, padagogischer und

umsetzungsrelevanter Aspekte anzueignen

ERWARTETE

RESULTATE

Die Projektergebnisse beinhalten:

- Erstellung einer Online-Datenbank mit padagogischen Videospielen und mobilen Apps,
aberauch mitkommerziellen Videospielen und Apps, die eindeutiges padagogisches
Potential haben,

- Bereitstellung eines Leitfadens flr zukinftige Lehrende tber die Verwendung von Video-
Spielen und Apps fiir die Lehre (auch in traditionellen Unterrichtssettings),

-Einauf E-Learning basierendes Ausbildungspaket, das den zukinftigen Lehrenden
Basiskenntnisse in Programmiersprachen und Entwicklungswerkzeugen bietet, damit sie
selbstéandig padagogische Videospiele und Apps flir mobiles Lernen entwickeln kdnnen




