ALEIW]B

Agentur fir Erwachsenen-
und Weiterbildung

Gamification und
Game-Based Learning
im Zweiten Bildungsweg

Mittwoch 03.11.2021 &
Donnerstag 11.11.2021
online (Zoom), 29,00 €

Die junge Generation Zist mit den anderen didaktischen
Methoden groRgeworden. Sie erwarten eine unterhalt-
same und kurzweilige Wissensvermittlung. Durch Fron-
talunterricht und ,klassisches” Lernen ohne Unterhal-
tungsfaktor kann kaum Aufmerksamkeit bei den jungen
Menschen erreicht werden.

Das Ziel der Tagung ist es, das Lehren und Lernen im
Zweiten Bildungsweg mit den spielerischen Ansétzen

Programm am 03.11.2021

09:00 Uhr Ankommen

09:15 Uhr BegriiBung
Dr. Martin Dust, Geschéftsfiihrer AEWB

09:30 Uhr  Keynote: Mit Spielen lernen = spielend lernen
HS-Prof. Mag. Dr. Sonja Gabriel, MA MA,
Kirchliche Pddagogische Hochschule Wien/
Krems; Osterreich

10:15 Uhr Pause

10:30 Uhr  Workshop-Phase Tag 1 (WElTERE |NFOS]

12:00 Uhr Mittagspause
Freiwilliges Treffen in Mozilla Hubs

12:30 Uhr  Spielerische Perspektiven-Zusammenfassung
in Break-out Rédumen

13:00 Uhr Ende des ersten Veranstaltungstages

Moderation: Dr. Kay Sulk, Landesverband der Volkshoch-
schulen Niedersachsens e. V.

WORKSHOPS

1. Spielen, Lernen und Reflektieren mit
Lego Serious Play
Erica Swyers, Doktorandin, University of Waterloo, Kanada

2. Spielerisches Lernen von wichtigen Key-
Kompetenzen des 21. Jahrhunderts: Coding und
Robotik mit LEGO Education

Dipl. Ing. (FH) Wolfgang Lex, Head of Sales Education,
Conrad Electronic SE, Deutschland

3. MONETTO - Spielend lernen in der Finanziellen
Grundbildung

Monika Troster, Wissenschaftliche Mitarbeiterin am
Deutschen Institut fiir Erwachsenenbildung — Leibniz-
Zentrum flir Lebenslanges Lernen (DIE), Deutschland
Beate Bowien-Jansen, Wissenschaftliche Assistentin
am Deutschen Institut fiir Erwachsenenbildung — Leibniz-
Zentrum fiir Lebenslanges Lernen (DIE), Deutschland

4. Spielen im Unterricht — offline

Kerstin Mannschatz-Onemli, Schule fiir Erwachsene,
Ada-und-Theodor-Lessing-Volkshochschule Hannover,
Deutschland

5. Spielerisch, interaktiv und abwechslungsreich

auch online?

Wir probieren gemeinsam Methoden aus!

Anne Briining und Sarah Sahl, Bildungswerk ver.di,
Bereich Digitales und Innovation, Hannover, Deutschland

Anmeldung (Gamification)
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Teilnahmebeitrag: 29,00 € « Anmeldefrist: 20.10.2021

Workshopanmeldung
Phase1: [ Jws1 [ Jws2 [ Jws3 [ jws4 [ Jwss
Phase2: | |WS6 [ JwS7 | |wsS8 [ JwS9 [ JwsS10 [ |wWS11

[ | Ich habe die Datenschutzerklarung gelesen und akzeptiert.
www.aewh-nds.de/datenschutz

Es gelten unsere Verfahrensregeln. Zu finden unter:

www.aewh-nds.de/forthildung/verfahrensregelungen/

In Kooperation mit:

ADA UND THEODOR LESSING s

VOLKSHOCHSCHULE
HANNOVER

NIEDERSACHSISCHER BUND

FUR FREIE

Telprlvat

Die AEWB wird getragen von:

ERWACHSENENBILDUNG E.\V.

anzureichern. Die oft im Zweiten Bildungsweg genutz-
ten Unterrichtsmethoden werden in der Tagung in paral-
lel laufenden Workshops durch die neuen analogen, hy-
briden, online und bis Virtual Reality Ansétzen ergénzt
und angereichert. Die Tagung wird online stattfinden, da
die Referentinnen und Referenten ihre Methoden aus
der ganzen Welt (von Kanada bis Osterreich) vorstellen
werden. Der Austausch in den Pausen wird in virtuellen
Raumen (2D oder 3D Modus) in Mozilla Hubs angeboten.

Programm am 11.11.2021

14:30 Uhr Ankommen

14:45 Uhr  BegriiBung
Kurt Neubert, MWK (angefragt)

15:00 Uhr Keynote: Virtuelles Lernen im 21. Jahrhundert -
Virtual Reality (VR) und Augmented Reality (AR)
Torsten Fell, Founder “Institute for Immersive
Learning”, Kurator, “Immersive Learning News”
und Betreiber des virtuellen Headquarters
“Torstenfell.space”, Deutschland

15:45 Uhr Pause

16:00 Uhr Workshop-Phase Tag 2 (WEITERE INFOS]

17:30 Uhr  Pause
Freiwilliges Treffen in Mozilla Hubs

18:00 Uhr  Spielerische Perspektiven-Zusammenfassung
in Break-out Raumen

18:30 Uhr  Ende der Veranstaltung

Moderation: Dr. Kay Sulk, Landesverband der Volkshoch-
schulen Niedersachsens e. V.

WORKSHOPS

6. Escape Room in Virtual Reality selber entwickeln?
— Natiirlich, geht es!
Yuliya Fariz, Erasmus+ Projekt ABEDiLi, AEWB, Deutschland

1. Ich, als Erwachsener und lernen (oder lehren)

mit VR-Brille?!

Susanne Drdla, akademische Kommunikationstrainerin,
zertifizierte VR-Trainerin, Infotainmentexpertin; Osterreich

8. Gather.town — eine Open World Videokonferenzplattform
im Pokemon Mantelchen
Christoph Gravogl, Griinder von Teamkiste e. U., Osterreich

9. Umgedrehter Unterricht — Flippedclassroom eine
Anpassung der Methode aus der Praxis des Zweiten
Bildungswegs

Finja Wanger, Weiterbildungslehrerin, VHS Gottingen,
Deutschland

Astrid Schneller, Fachbereichsleitung Schulabschlusskurse,
VHS Géttingen, Deutschland

10. Spielend einfach, spielend niitzlich: Lernbausteine
in der vhs.cloud

Mar Sydymanov, Dozent, Digital Learning Designer, KVHS
Northeim, Deutschland

11. Die App .. Stadt. Land und DatenFluss”
Gabi Netz, Projektleiterin ,vhs-Lernportal”, DVV, Deutschland

SEPA-Lastschriftmandat

(Fur Organisation/Einrichtung erfolgt die Rechnungsstellung)
Glaubiger-ldentifikationsnummer: DE40ZZZ00000361835
Mandatsreferenz: Wird in der Anmeldebestatigung ausgewiesen

Ich ermachtige den Niedersachsischen Bund fir freie Erwachsenenbildung (nbeb),
einmalig eine Zahlung bzw. bei Ratenzahlungen wiederkehrend von meinem Konto
mittels Lastschrift einzuziehen. Zugleich weise ich mein Kreditinstitut an, die vom
Niedersdchsischen Bund fiir freie Erwachsenenbildung (nbeb) auf mein Konto ge-

zogene(n) Lastschrift(en) einzulosen.

Hinweis: Ich kann innerhalb von acht Wachen, beginnend mit dem Belastungs-

datum, die Erstattung des belasteten Betrages verlangen. Es gelten dabei die
mit meinem Kreditinstitut vereinbarten Bedingungen.

Rttt

[BAN:

WEITERE INFOS

ANMELDUNG

Kontakt:

Yuliya Fariz (Inhalte)

fariz@aewb-nds.de * Tel.: 0511 300330-312
Oksana Janzen (Inhalte)
janzen@aewh-nds.de  Tel.: 0511 300330-338
Saskia da Silva (Organisation)
da-silva@aewb-nds.de  Tel.: 0511 300330-341



https://www.hoeb.de/index.php/datenschutzv
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https://www.aewb-nds.de/themen/alphabetisierung-grundbildung/fachtagung-gamification-und-game-based-learning/
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https://fortbildung.aewb-nds.de/prod/seminare/Course/Details/Index/RI-COURSES_PAGE(1ZdV4n.2)cid(61574)ctid(544)?catalogUrl=https%3A%2F%2Ffortbildung.aewb-nds.de%2Fprod%2Fseminare%2FCourse%2FOverview%2FIndex%2FRI-COURSES_PAGE(1ZdV4n.2)
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