Game-based Learning

Liebe Leserin,
lieber Leser,

das Spielen ist untrennbar mit dem
Menschsein verbunden und ein kultur-
bildender Faktor. Dennoch werden Com-
puterspiele i.d.R. strikt getrennt gesehen
von der Bildungswelt - sofern es sich nicht
um didaktische Lernspiele handelt, die fiir
Abwechslung sorgen (sollen), mit richtigen
Spielen aber meist wenig zu tun haben.

Dabei wohnt Spielen, einschlief§lich
Videospielen, ein grolles padagogisches
Potenzial inne, das gerade jetzt in Corona-
zeiten, in denen sich Lehrkrifte iiber die
Passivitit und das Desinteresse ihrer Schii-
lerinnen und Schiiler am Videounterricht
und Arbeitsblattern beklagen, endlich
in den Vordergrund treten sollte. Wann,
wenn nicht jetzt, haben wir die Chance,
Bildung neu zu denken und zeitgemaer
zu gestalten, um unserem Bildungsauftrag
nachzukommen, die Lernenden auf eine
ungewisse Zukunft vorzubereiten?!

Im aktuellen Heftschwerpunkt prasen-
tieren wir die Moglichkeiten und Potenzi-
ale von Game-based Learning im Kontext
der Transformation des Lernens. Bei allen
Uberlegungen der Autorinnen und Autoren
stehen die Lernenden im Mittelpunkt.

Nicht als passive Konsumenten, sondern
als aktive Gestaltende.

In eigener Sache: Das ON-Team dankt
seiner langjahrigen Redakteurin Hed-
wig Lichtenstern herzlich fiir ihre Ar-
beit. Seit 1996 hat sie den ON-Vorgéanger
COMPUTER+UNTERRICHT zur Referenz
entwickelt, an der sich die Konkurrenz bis
heute messen muss. Hedwig Lichtensterns
finales Meisterstiick war der Wandel des
Heftes zu ON, dessen Redaktionsgeschifte
sie nun abgibt, um sich anderen Aufgaben
zu widmen. Alles Gute wiinschen ihr dafiir
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DIGITALES ADD-ON ?‘ .

Padlet ,,Game-based Learning“ E

Auf unserer Online-Pinwand zum Heft finden Sie Material,
Zusatzinfos und weitere Erganzungen zu den Themenbeitrdgen.
Einfach den QR-Code scannen oder die URL im Browser eingeben:

https://friedrichverlaggmbh.padlet.org/FV/on4_2021
Auch Ihre Fragen und Anregungen sind uns dort willkommen.

Das Padlet zu ON 4/2021 ist offen bis 18. Mai 2021.
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