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Serious Games konnen ...
O

.. durch den spielerischen Charakter die Lernmotivation erhéhen

0O 00O

.. personalisiert werden

AUSGANGSLAGE UND FORSCHUNGSSTAND

.. digitalisiertes Lernen mit anwendungsbezogenen und passgenauen Angeboten unterstiutzen
.. virtuelle Lernumgebungen im Arbeitskontext simulieren und ein Training komplexer Tatigkeiten in schwer zuganglichen Ablaufen ermaoglichen

ZIELSTELLUNG

[1 Theoriegeleitete Entwicklung eines Lernspiels, dass den Passungs-

prozess zwischen dem Aspekt des , ernsthaften Lernens und des
unterhaltsamen Spielens bestmoglich unterstutzt

[1 Ableitung von Herausforderungen und anwendungsbezogenen
Erkenntnissen fur die Praxis
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FRAGESTELLUNG & METHODISCHES KONZEPT

J Welche Daten sind sinnvoll?
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Student Model(s) | Evidence Models Task Models

Plattform zum Auffinden, Integrieren, Erproben und Bewerten von
personalisierten Serious Games und spielerischen Lernangeboten in
der beruflichen Weiterbildung
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Entwicklung und Erprobung eines Kl-gestutzten (personalisiert,
adaptiv) Serious Games flr die Wellpappenbranche
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