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Spielend lernen - Zukunft gestalten

Nachwuchsforderung - modern und zukunftsweisend
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Der gemeinnutzige Verein GameBased Education e.V., hat sich zum Ziel gesetzt, das

Potenzial von Technologie und Bildung zu vereinen, um nachhaltige und positive Ver-

anderungen in unserer Gesellschaft herbeizufihren. Die Mitglieder erkennen die trans-
formative Kraft des spielerischen Lernens, der sogenannten Gamification, und streben
danach, diese Kraft zu nutzen, um individuelle und kollektive Lernerfolge zu férdern.

Unsere Ziele und Zwecke

Ziel des Vereins GameBased Education e.V. ist die Forschung Uber Gamification in
Bildungsprozessen und der Ergebnistransfer, speziell im Kontext der schulischen Digi-
talisierung, der Ausbildungsforderung und der Unterstitzung lebenslangen Lernens.
Hierbei liegt das Augenmerk insbesondere auf der Verknupfung von Wissenschaft,
Technik und Bildung, sowie der Unterstlitzung und Beratung bei Gamifizierungsprozes-
sen in verschiedenen Bildungsbereichen.

Unsere vier Saulen zum Aufbau eines Kompetenzzentrums

@ Vernetzung @ Forschung

Aufbau und Pflege eines Netz- Forschung im Bereich

werkknotens GameBased Learning

Schaffung einer vielfaltigen Einbindung von Wissenschaft

Wissensbasis z.B. Fachdidaktik und Arbeits-
wissenschaften

Koordinierter Austausch und Publikation von Forschungser-

Einbindung von Interessierten gebnissen

Realisierung @ Transfer

Koordination und Durchfuhrung Etablierung spielerischer Ler-

von Bildungsangeboten in numgebungen im

stationaren Lernumgebungen Bildungsbereich

eines Schulerlabors

Konzeption und Durchflhrung Beratung von Schulen und

von Bildungsangeboten mit Bildungseinrichtungen bei Gami-

mobilen Lernumgebungen fizierungsprozessen

Aufbau einer Serious Game — ZertifizierungsmaBnahmen

Plattform zur kostenfreien Nutzung
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Corporate Social Responsibility

Forderung im Bildungsbereich
Beteiligung an innovativen und attraktiven Bildungskonzepten

Netzwerk

Exklusiver Zugriff auf Kompetenzen
Gamifizierung von Bildung auf wissenschaftlicher Grundlage

Nachwuchsférderung

Berufs- und studienorientierende MalBnahmen
Gestaltung mit attraktiven, niederschwelligen Angeboten

Ausbildungsansatze

Modernisierung von Ausbildung
Gamifizierung als eine zukunftsweisende und wirksame Methode

Forschung

Beteiligung an Forschungsprojekten
Gemeinsames Einwerben offentlicher Forderung

Marketingmdglichkeiten

Public Science Events
Prasentation von Unternehmensinhalten in der Offentlichkeit
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Education: Die Finanzen im Uberblick

Forschungsprojekte

Der Verein beteiligt sich an Ausschreibungen zu 6ffentlichen Férderprogrammen.

Aus den Fordermitteln werden projektbezogenes Personal sowie notwendige Materialien
finanziert.

Im Rahmen der BMBF-Ausschreibung MINT-Cluster Ill diirfen wir Giber drei Jahre mit
,CheMystery“ nachhaltige Chemie in Ratselumgebungen vermitteln. Weitere Férderantrage
befinden momentan nach positiven Voranfragen in der Bearbeitung.

Foérderungen der Bildungsarbeit durch Stiftungen

In unserem Bildungsprojekt "Gamebased Education eV." haben wir bereits das Interesse
von Stiftungen fir projektbezogene Forderungen geweckt.

Diese positive Entwicklung unterstreicht das Potenzial und die Bedeutung unseres Ansatzes,
Bildungsinhalte durch spielerische Elemente zu vermitteln. Durch die Unterstiitzung dieser
Stiftungen kdnnen wir unsere Projekte weiter ausbauen und einen nachhaltigen Beitrag zur
Bildungslandschaft leisten.

Mitgliedsbeitrage
Die Mitgliedsbeitrage sind angelehnt an die wirtschaftlichen Moglichkeiten der Mitglieder
aus Institutionen und Unternehmen. Sie sollten Geldbeitrage zwischen 2000,-- € und

10.000,-- € umfassen, konnen aber auch teilweise mit der Zuwendung von Sachmitteln
abgegolten werden.

Kooperationen / zweckgebundenes Sponsoring

Interessierte Institutionen und Unternehmen kdnnen fir gemeinsame Aktivitaten gern auf
die Fachexpertise des Vereinsnetzwerks zurickgreifen, z.B. bei Initiativen zur Einrichtung
berufsorientierender MaRnahmen oder der Modifizierung von Ausbildungsmethoden
durch erganzende Gamification-Ansatze.

Spenden

Wir freuen uns Uber alle Unterstltzer, die uns auf unserem Weg untersttitzen, einen
zukunftsweisenden Beitrag zur Veranderung von Bildung zu leisten.

Diese Unterstiitzung kann als finanzielle Forderung erfolgen. Aber auch Sachspenden zur
Einrichtung unserer Experimentalumgebungen mit hochwertiger Technik sind herzlich
willkommen.

Naturlich konnen wir als gemeinnutziger Verein entsprechende steuerlich wirksame
Bescheinigungen ausstellen.
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» Bildung in Not - wir miissen handeln, und zwar jetzt

Das erschreckende Abschneiden bei der jingsten PISA-Studie und der allgegenwartige ,,Fachkrafte-
mangel” machen sehr klar: Bildung muss mehr Gewicht bekommen und wir brauchen Innovationen
auf allen Ebenen des Bildungssystems! Der gemeinnutzige Verein GameBased Education e.V. glaubt
an die transformative Kraft des spielerischen Lernens fir das Erreichen individueller und kollektiver
Lernerfolge, sei es von Schulerinnen und Schulern in schulischen Bildungszusammenhangen,
Kindern und Jugendlichen im Freizeitbereich, Auszubildenden und Ausbildenden in Ausbildungskon-
texten oder Mitarbeitenden in unternehmensinternen Fortbildungsangeboten.

Spielen — Experimentieren - Machen

Umgesetzt wird dies in unserem vom Ministerium fur Kultur und Wissenschaft anerkannten
zdi-Schiilerlabor ThinkLab in der Bochumer Innenstadt. Im Fokus steht dabei die Erschaffung von
Lernumgebungen durch Lernende selbst nach dem Motto ,,Lernen durch Lehren”. Die Teilneh-
mer/-innen (z.B Schiiler/-innen oder Auszubildende) entwickeln in kleinen Teams selbststéandig
Ratselformate nach Escape-Room-Prinzipien und realisieren diese mit Makerspace Maoglichkeiten
wie 3-D Druck, Lasercutter, Mikrocontroller-Programmierung aber auch Robotiksystemen. Uber
Ratselformate hinaus verfolgen wir auch andere spielerische Ansatze wie z.B. das Lernen an Funkti-
onsmodellen realer Systeme.

» Die Basis unseres Gamification-Ansatzes

Ein besonderer Anspruch an unsere spielerischen Methoden ist die facherverbindende, auf Kontex-
te aus der Lebens- und Arbeitswelt ausgerichtete Gestaltung von Lernumgebungen, die die moder-
ne technische Umwelt als integrativen Bestandteil unserer Kultur mit ihren vielfaltigen Wechselwir-
kungen (u.a. asthetisch, sozial, politisch, wirtschaftlich, 6konomisch, 6kologisch...) betrachtet. Alle
Angebote sind immer eingebunden in reale Anwendungskontexte. So schaffen z.B. Ratselumgebun-
gen zum Szenario ,,Blackout” neben den technischen Zusammenhangen auch vertiefte Einblicke in
gesellschaftliche Auswirkungen, um eine spannende Story fur ein ansprechendes Ratsel gestalten zu
konnen. Damit wird eine hohe Realitatsnahe der Lernprozesse durch die Integration von Wissen und
Methoden verschiedener Facher ermoglicht.

» Wissenschaftlich fundiert — erprobt in der Praxis

Mittlerweile haben wir schon eine erhebliche Zahl wertvoller Mitstreiter gefunden. Neben unseren
acht Grindungsmitgliedern aus verschiedensten Bereichen von Schule Giber Wissenschaft bis Unter-
nehmenspraxis (www.gamebased-education.de/die-initiatoren), stellt vor allem die wissenschaftli-
che Begleitung durch das Institut fur Arbeitswissenschaft der Ruhr-Universitat den spielerischen
Zugang zu inhaltlichem, methodischem und personlichem Kompetenzerwerb den Wirkungsnachweis
sicher. Unterstitzt wird dies durch die Beteiligung der Didaktikinstitute der Universitat zu Koln (Phy-
sikdidaktik) und der Universitdt Paderborn (Technikdidaktik/berufliche Bildung Elektrotechnik und
Maschinenbau) sowie der Ruhr-Universitdt (Chemie und Physik). Der Verband fir MINT-Lehrkrafte
MNU e.V. wird ebenfalls aktiv unterstiitzen. Die Bezirksregierung Arnsberg hat eine Medienberaterin
berufen, die unseren Bildungsansatz aus schulischer Sicht mitentwickeln und verbreiten wird. Das
Schulverwaltungsamt der Stadt Bochum wird mit seinem schulischen Medienzentrum in eine enge
Kooperation mit den Kerninhalten ,,Makerspace” und ,,Digitalisierung” eintreten. Unternehmensseitig
laufen zurzeit Abstimmungsgesprache mit verschiedenen Unternehmen bezuglich einer Mitgliedschaft.
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» Wir sind alle gefragt

Die Einbeziehung von Unternehmen und weiteren auRerschulischen Partnern in den allgemeinbilden-
den Schulbereich ermoglicht einen starken Praxisbezug und die Durchfiihrung realitatsnaher Projekte.
Die Unternehmen bringen dabei komplexe Fachkompetenzen ein, tiber die Lehrkrafte nicht verfiigen
(kdonnen), zum Beispiel bei der Handhabung digitaler Fertigungssysteme. Eine inhaltliche und finanziel-
le Beteiligung kann die Beschaffung hochwertiger Experimentalausstattung und deren sachgerechte
Verwendung mit Schiller/-innen unterstitzen. Die Beteiligung kann z.B. in Form entsprechender
Fortbildungsangebote fir Lehrkrafte und direkter Workshops fur Schuler/-innen durch Mitarbeitende
des Unternehmens, vor allem durch Auszubildende, erfolgen.

Fur die Unternehmen bieten sich damit Moglichkeiten, praktische Angebote zur Berufsorientierung
und Nachwuchsférderung in motivierender, spielerischer Form anzuwenden. Weitergehend konnen
aber auch Ausbildungsinhalte in einer solchen neuen Form vermittelt werden.

Damit eroffnen wir gemeinsam Maoglichkeiten zu einer qualitativ hochwertigen und in die Zukunft
gerichteten Bildung.

» Gemeinsam handeln — Bildung bereichern

Die Koordination und inhaltliche sowie methodische Begleitung dieser anspruchsvollen Aufgabe
kénnen wir erfolgreich nur mit einem soliden Hintergrund verfolgen. Wir wiirden uns sehr freuen,
wenn viele Partner aus Unternehmen, Hochschulen und weiteren Institutionen diesen Weg mit uns
beschreiten, um gemeinsam zukunftsorientierte Impulse in der Bildung zu setzen.

Neben einer allgemeinen Unterstiitzung im Sinne der Wahrnehmung von sozialer Unternehmens-Ver-
antwortung kann dieser Weg auch einen nachhaltigen Beitrag zur Nachwuchsforderung und Fachkraf-
tesicherung leisten. Denn wir alle wissen, dass Lernen mit Spal? als bereichernd erlebt wird. So kbnnen
wir Unternehmen auch unterstiitzen, die Suche nach qualifizierten Auszubildenden neu aufzustellen.

» Es braucht ein ganzes Dorf, um ein Kind zu erziehen!”

In Anlehnung an dieses afrikanische Sprichwort liegt die Zukunft der Bildung auch in unseren
Handen und mit Threm Engagement konnen Sie maRgeblich dazu beitragen, diesen Weg fir viele
zu ebnen. Werden Sie Teil dieser Bewegung und unterstitzen Sie den gemeinnutzigen Verein
,GameBased Education e V..

» Wir sind schon dabei - werden auch Sie Unterstiitzer
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Entdecken Sie die Escape-Room-Methode

d Teamarbeit im Schiilerlabor
I €4d Gemeinsam zur groRen Geschichte

Schilerinnen und Schiler gestalten interaktive
Ratselmodule nach Escape-Room-Prinzipien

In unserem Schiilerlabor geht es nicht nur
darum, einzelne Fahigkeiten zu vermitteln, TEAM 1 TEAM 2 _ TEAM 3
sondern vor allem die Kunst der Zusammenar-

beit zu fordern. In Schulklassen oder Kursen SEOW De;ugn g
werden Teams aus jeweils sechs Mitgliedern Ratsel Fertigung | controller
gebildet. Diese Teams sind so konzipiert, dass ; g

sie die Vielfalt und Komplexitdt echter Projekt- je 2-3Teilnehmer/-innen

arbeit widerspiegeln.

Jedes Team teilt sich in drei Expertengruppen:
Zwei Mitglieder widmen sich dem Storytelling
und der Ratselentwicklung, um die narrative
Grundlage zu schaffen. Zwei weitere Mitglie-
der sind flir das Design und die Fertigung
verantwortlich und nutzen hierfur fortschrittli-
che digitale Fertigungsmethoden. Die letzten
beiden Mitglieder tauchen in die technische
Welt ein und bringen die Ratsel mit Mikrocont-
rollerprogrammierung zum Leben.

Doch der Schlussel zum Erfolg liegt in der stan-
digen Abstimmung dieser drei Expertenteams.
Jedes Ratselmodul, das erstellt wird, fugt sich
nahtlos in eine Gesamtstoryline fur die ganze
Klasse ein. Durch diese Arbeitsweise erleben die
Schiler/-innen echte, arbeitsteilige Teamar-
beit: standige Kommunikation, gegenseitige
Unterstlitzung und das Streben nach einem
gemeinsamen Ziel. Hier wird nicht nur Wissen,
sondern auch Teamgeist geschaffen.

Storytelling/Ratselentwicklung  Fertigung mit digitalen Medien Programmierung

™ W i
Spannung, Intrige, Uberraschung - Von der Idee zur Realitdt - mit Elektronische Ratsel bringen den
dies sind die Eckpfeiler eines guten modernsten digitalen Fertigungsme- zusatzlichen Kick! In unserem Schiiler-
Ratsels. Im Schiilerlabor tauchen die thoden bringen wir Ratsel zum Leben. labor erfahren die Schiler/-innen, wie
Schiler/-innen in die Kunst des Story- Ob geheimnisvolle Gegenstdnde aus sie mit der Programmierung von
tellings cin. Gemeinsam entwickeln dem 3D-Drucker oder kunstvolle Mikrocontrollern Ratselmodule
wir fesselnde Geschichten und kniffli- Schnitzereien aus dem Lasercutter, elektronisch gestalten kénnen. Lichter,
ge Réatsel, die den Nervenkitzel eines hier lernen die Schiiler/-innen, wie Sensoren, Bewegungen - all das wird
echten Escape Rooms nachempfin- man Gedanken in greifbare Realitat durch die Magie der Mikrocontroller
den. Werde zum Meister des Narra- verwandelt. Tauche ein in die Welt maglich. Vom ersten Code bis zum
tivs und lasse deine Geschichte leben- des Machbaren und sich, wie deine funktionierenden Ratsel: Hier wird
dig werden! Visionen Form annehmen! Technologie zum spannenden Spiel!
L. N y
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-5‘5\9\3 Wir spielen gern - und lernen fur die Zukunft

oe!

Robotik

Rausgeflogen und aussortiert!
Automatische Farberkennung =

Auf die Dosis kommt es an!
Medizinische Spritzenpumpe

e i
/" Auf die Dosis kommtes an
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Vorsitzender stellvertretender Vorsitzender

Klaus Trimborn Dr. Michael Herzog

StD a.D., Mitbegriinder zdi.NRW, Geschaftsfihrer ZESS Bochum
Landeskoordinator des MSB Zentrum fur das Engineering

flr zdi.NRW a.D. Smarter Produkt-Service Systeme

Dagmar Mihlenfeld Prof. Dr. Katrin Temmen Thilo Elsner

Oberbiirgermeisterin der Stadt Universitdt Paderborn, Inhaberin Mitglied im Rat der Stadt Bochum
Mulheim an der Ruhr a.D. Fachgebiet Technikdidaktik Leiter Sternwarte Bochum —
Initiatorin und Leiterin Junior-Uni Ruhr Institut fir Umwelt und Zukunfts-
ehemals Schulleiterin Luisenschule forschung
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Rainer Hohenstatt Ralf Heidenreich Thore Lohmann
Ausbildungsbeauftragter NRW Dezernent bei Bezirksregierung Excecutive Manager bei
Bosch Sicherheitssysteme Arnsberg — Schulabteilung Thyssen-Krupp
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GameBased Education e.V.

Viktoriastr. 45
44787 Bochum
www.gamebased.de
kontakt@gamebased.de
T
ﬁb{ﬁ +49 172 5213185
%ﬂ +49 234 60142420
I
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Vereinsregister Amtsgericht Bochum Registernummer VR 5320
Umsatzsteuer-ldentifikationsnummer DE364977761

Steuernummer 306/5795/1447 Finanzamt Bochum-Mitte

IBAN: DEO8 4305 0001 0022 0026 53 BIC: WELADED1BOC Sparkasse Bochum
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	GBE_Informationen_Zeichenfläche 8-08
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