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Zugangs-
voraussetzung Keine. Materialien und Texte sind Open Access.

Zielsetzung Das Projekt ,,Gaming and Geography" erforscht das Potenzial von Videospielen als geographisches Medium, um
die Wahrnehmung digitaler Rdume und deren Rolle in der geographischen Bildung zu reflektieren. Durch
Workshops, empirische Untersuchungen und Materialentwicklung werden theoretische und praktische Ansatze zur
Integration interaktiver Spielumgebungen in die Geographie vermittelt.

Zielgruppe Lehramtsstudierende, Zeitbedarf: Unterschiedlich
Lehrkrafte im Vorbereitungsdienst,
Lehrkrifte & Fachleitungen aller Schularten

Leh rplan - Das Projekt nutzt Videospiele, um geographische Kompetenzen, Nachhaltigkeitsthemen, medienkritische Perspektiven und
bezug Problem|@sungsfahigkeiten zu fordern.

Beschreibung

Das Ziel des Projekts ,Gaming & Geography (Education)* ist es, Videospiele als Werkzeug fiir die geographische
Bildung zu erforschen und zu fordern. Es verfolgt zwei zentrale Anliegen:

Entwicklung von Unterrichtsmaterialien: Das Projekt strebt an, Unterrichtsmaterialien zu entwickeln, die empirisch
Uberpriift sind und darauf abzielen, geographisches Wissen und rdumliches Denken durch Videospiele zu vermitteln.
Diese Materialien sollen Lehrkrafte dabei unterstiitzen, Gaming sinnvoll in den Bildungsprozess zu integrieren und
Lernenden iber die interaktive, immersive Natur von Videospielen geographische Konzepte naherzubringen.
Professionalisierung von Lehrkréften: Ein weiteres Ziel ist die Férderung der Professionalitat von Lehrkraften im
Umgang mit Gaming im Bildungskontext. Durch die Forschung sollen methodische Ansdtze und Modelle entwickelt
werden, die Lehrkréften helfen, Gaming als didaktisches Mittel gezielt und effektiv einzusetzen. Dadurch sollen
Lehrkréfte befdhigt werden, die Potenziale von Videospielen zur Férderung von rdumlichem Bewusstsein und
kritischem Denken liber geographische Themen besser zu nutzen.

Ausschnitt aus einem Workshop Schiilermaterialien & Verdffentlichung
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