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Editorial

Viel Vergniigen beim Lesen!

Ja, viel Vergniigen - liebe Leserin, lieber Leser - wiinschen wir
lhnen beim Durchblattern und Lesen des vorliegen Heftes!

Sicher ein ungewdhnlicher Wunsch, lauft doch das
Lesen einer Zeitschrift zu Bildungsfragen, insbesondere
einer wissenschaftlichen Zeitschrift zu Fragen der Weiter-
bildung, eher auf ein ,eifriges Lernen®, auf ein Studium, als
auf ein angenehmes Vergniigen hinaus. Aber warum eigent-
lich? Das fragen wir uns in diesem Heft und finden viele
Hinweise auf mdgliche erlebnisreiche und unterhaltsame
Formen des Lernens.

»0hne FleiB - kein Preis® stand friiher iiber dem Ein-
gang vieler Volksschulen. Die Wahrheit dieser Losung hat-
ten die Schiiler dann schnell leidvoll erfahren missen. Den-
noch: Selbst im Gymnasium applaudierten wir in einer Bio-
logiestunde dem Referendar bei seiner Lehrprobe, als er
vor unseren Augen aus Kinderknete X- und Y-Chromoso-
men selbst anfertigte. ,Spielend Lernen® ist bei Kindern
selbstverstédndlich, aber auch fiir Erwachsene bieten schon
seit Langem Didaktiker und Methodiker selbst bei komple-
xen Sachverhalten 1000 bunte Mdglichkeiten.

Wie die ,Zukunft der Bildung“ aussehen miisste und
sollte, beschreibt Ulrich Reinhardt von der Stiftung fiir
Zukunftsfragen, Hamburg: ,,...entscheidend ist es, ein didak-
tisches Bindeglied zwischen Mensch und Wissen bereitzu-

stellen. Dies kann die Unterhaltung sein.” Renate Freericks,
Hochschule Bremen, plddiert in ihrem Beitrag fiir ein Ler-
nen in Erlebniswelten, die eine groBe Vielfalt an Lernfor-
men bieten und dazu anregen, die bisherigen didaktischen
Grundformen neu zu justieren. Ein erstes Beispiel hierfiir stellt
Michael Pries vor: die Autostadt in Wolfsburg. Sie ist ein
Lernort fiir alle Altersgruppen, in dessen Mittelpunkt das
Thema Mobilitat steht, ein ,grundlegendes menschliches
Bediirfnis“, wobei es an diesem Lernort nicht nur um ,,Auto-
Mobilitat allein geht, sondern auch um rdumliche, virtuelle
und soziale Mobilitat. Ein zweites Beispiel fiir einen auBer-
gewdhnlichen Lernort prasentiert llka Seer mit dem ,,Deut-
schen Auswandererhaus® in Bremerhaven - hier kdnnen
Kinder und Erwachsene handlungsorientiert Auswanderung
erleben und dadurch Migration besser verstehen. Die Gegen-
rede - Ohne Show kein Flow? - von Werner Michl, Nirnberg,
ist dieses Mal keine Gegenrede sondern ein beschwingen-
des, sehranregendes Pladoyer fiir erlebnisreiche, wirkungs-
volle aber durchaus anspruchsvolle neue Lernformen.

Ein ganz besonderer Dank gilt dem ,Paten” dieses
Hefts, Dr. Michael Pries von der Autostadt in Wolfsburg, der
mit viel Engagement und Ausdauer diese Ausgabe ganz
wesentlich mitgestaltet hat.

Michael Jagenlauf

Demografieorientiertes Personalmanagement

Liebe Leserin, lieber Leser,

Unternehmen stehen vor der Aufgabe, mit Belegschaften, deren Durchschnittsalter kontinuier-
lich steigt, inre Leistungs- und Wettbewerbsfahigkeit auf dem heutigen Niveau zu halten und noch

Demografieorientiertes
Personalmanagement

zu erhohen. Wie das gelingt und welchen Beitrag das HR-Management dazu leistet, erklaren
Experten aus Wissenschaft und Praxis in diesem von Jutta Rump und Silke Eilers herausgege-
benen Band. Das Buch bietet einen umfassenden Einfiihrungsteil zu den zentralen Handlungs-
feldern und Instrumenten des demografieorientierten Personalmanagements. Erfahrungsbe-
richte und Praxisbeispiele aus Unternehmen bzw. Organisationen unterschiedlicher GréBe und

Branchen veranschaulichen die Gestaltungsmaglichkeiten.

Personalpolitik im Zeichen des demografischen Wandels; Vereinbarkeit von Berufs- und Lebens-
phasen; von der Leiter- zur Mosaikkarriere; Nachwuchskrafte fordern und binden; Personalent-
wicklung und lebenslanges Lernen; betriebliche Gesundheitsférderung; Schichtarbeit unter

demografischen Herausforderungen; den Ubergang in die Rente gestalten.
o o o o =]

Mehr zum demografieorientierten Personalmanagement erfahren Sie auf www.personalwirtschaft.de.
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Bei der Wissensvermittlung spielen
die neuen Medien heutzutage eine
besondere Rolle, existiert doch eine
schier untberschaubare Fiille an
Informationen, die jederzeit und fiir
Jeden frei zur Verfligung stehen.
Oftmals sind diese Daten aber
unubersichtlich und wenig gefiltert
und strukturiert, was eine selbstver-
antwortliche Bildungsaufnahme
erschwert. Neue Bildungskonzepte
und Lernformen sind daher gefragt.
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Erlebnisorientiertes Lernen auBer-
halb der traditionellen Bildungsein-
richtungen gewinnt eine immer gro-
Bere Bedeutung. Neben Bildungs-
aspekten, wird hier unter anderem
auch Wert auf Unterhaltung gelegt,
was von den Lernenden immer als
Bereicherung wahrgenommen wird.
Diese neuen Lernwelten erfordern
aber auch eine Neuausrichtung der
Didaktik.

Renate Freericks
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Lernort fiir alle
Altersgruppen
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Mit der zur Expo 2000 eroffneten
Autostadt Wolfsburg ist ein Erlebnis-
zentrum entstanden, an dem Jung
und Alt sich auf vielfaltige Weise mit
dem Thema ,,Mobilitat® auseinan-
dersetzen konnen. In einem erleb-
nisorientierten, ganzheitlichen Lern-
modell sollen nachhaltige Lernpro-
zesse in Gang gesetzt werden.

Michael Pries
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Wenn im Fernsehen ,Wissen macht Ah!“ oder die ,Sendung mit der Maus*

lauft, sind nicht nur Kinder begeistert. Auch deren Eltern lassen sich

gerne in der Bann der ganz besonderen Moderation dieser Sendungen

ziehen: Bildung und Unterhaltung werden hier auf faszinierende Weise

zusammengebracht. Ralph Caspers verrat, warum Leberwurst dabei

eine wichtige Rolle spielt.
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Auswanderung erleben -
Migration verstehen
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Das Auswandererhaus Bremerhaven
mochte seine Besucher mit authen-
tischen Geschichten beriihren. Das
partizipative Ausstellungskonzept
lasst Uber die Darstellung einzelner
Schicksale und die Auslage ganz
personlicher Dokumente und
Gegenstande die Geschichte der
Auswanderer lebendig werden. So
wird ein Wissensort geschaffen, an
dem man sich immer neu mit dem
Thema Migration auseinandersetzen
kann.

Ilka Seer

Ohne Show
kein Flow?

Seite 24

Lernen soll Spa machen und alle
Sinne ansprechen. Aber darf es des-
halb auch nicht mehr anstrengend
sein? Was soll man Lehrenden und
Dozenten raten, die glauben, sie
mussten als Entertainer und Show-
master die Lernenden in ihren Bann
ziehen? Etwas mehr Gelassenheit
vielleicht, denn dass Lernen so bes-
ser funktioniert ist empirisch nicht
eindeutig bewiesen.

Werner Michl
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Edutainment/Infotainment als spielerische
Vermittlung von Bildung und Wissen erstreckt
sich auf verschiedene Bereiche. Zunichst
erhalten Sie einen Uberblick zu Computer-
spielen im Allgemeinen sowie ihrer méglichen
Verwendung in Bildung und Beruf. Danach
finden Sie Informationen zu politischer und
kultureller Bildung.

deutscher
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server
Die hier genannten Internetadressen kénnen gesammelt beim

Deutschen Bildungsserver abgerufen werden unter der Adresse
http://www.bildungsserver.de/Iink/Iinktipps-weiterbildung

Edutainment, Computerspiele und Bildung

Game Based Learning und Edutainment
http://www.bildungsserver.de /db/mlesen.html|?ld=34711
Das Portal E-teaching.org stellt die Bereiche Game Based Lear-
ning und Edutainment vor. Es werden die Begriffe erklart und
zudem erléutert, welche Lernspiele sich fiir Bildungszwecke
eignen. Fir die verschiedenen Bildungsbereiche sind zahlrei-
che Beispiele genannt. Der Schwerpunkt liegt allerdings auf
der Hochschullehre. AuBerdem wird auf weiterfiihrende Links
verwiesen.

Spielend lernen? Eine Bestandsaufnahme zum (Digital)
Game Based Learning

http:/ /www.bildungsserver.de/db/mlesen.html?1d=49765
Ziel der von der Landesanstalt fiir Medien Nordrhein-Westfalen
(LfM) in Auftrag gegebenen Expertise ist es, Entwicklungen im
Bereich des Game Based Learnings beziehungsweise der Serio-
us Games zusammenzufassen und zu bewerten. Ausgehend von
einer Skizzierung des Forschungsstands, einem Uberblick iiber
das Angebot an Spielen, die sich fiir das Lernen eignen, und
von Projekten, welche digitale Spiele zu Lernzwecken einsetzen,
werden abschlieBend Handlungsempfehlungen insbesondere
fir Pddagogen und Forscher gegeben. Die Untersuchung beriihrt
verschiedene Bildungsbereiche. (PDF-Dokument, 68. S., 2010)

Sieben Trends im Game Based Learning. Neue Spielarten
fiir das spielerische Lernen im Beruf
http://www.bildungsserver.de/db/mlesen.html|?1d=49771

In der Ausgabe 11/2012 des MMB-Trendmonitors veréffentlicht
das MMB - Institut fiir Medien- und Kompetenzforschung Ergeb-
nisse einer Umfrage zu Entwicklungen des Game Based Lear-

nings. AuBerdem gibt es eine Liste von Serious Games, die sich

zu Bildungszwecken eignen. Schwerpunkt ist die berufliche Bil-
dung, aber auch Bildungsiibergénge und Wissenschaft spielen
eine Rolle.

Wissen, was gespielt wird! Der pidagogische Ratgeber
fiir Computer- und Konsolenspiele NRW
http://www.bildungsserver.de/db/mlesen.html|?1d=36709
Der Spieleratgeber NRW fiir Eltern und Padagogen wird von
ComputerProjekt Kéln e.V. in Zusammenarbeit mit dem Land
Nordrhein-Westfalen herausgegeben und dient der Entwick-
lung von Medienkompetenz sowie dem Jugendmedienschutz.
Medienpadagogen und Jugendliche erproben und beurteilen
gemeinsam Computer- und Konsolenspiele. Die Ergebnisse der
Tests sowie weitere Informationen aus Forschung, Padagogik
und Praxis werden bereitgestellt.

Stiftung Digitale Spiele Kultur
http://www.bildungsserver.de/instset.html?ld=13835

Die Stiftung, die 2012 ihre Arbeit aufnahm, ist aus einer Initja-
tive des Beauftragten der Bundesregierung fiir Kultur und
Medien und zweier Verbinde der Computerspielewirtschaft
entstanden. Zum Auftrag gehdren die Férderung und Weiter-
entwicklung eines zielgruppengerechten und qualitativ hoch-
wertigen Angebots an interaktiven Unterhaltungsmedien, ins-
besondere an kulturell und padagogisch wertvollen Computer-
spielen. Ziel ist weiterhin, ,das Medium in der Offentlichkeit
objektiv darzustellen und {iber einen angemessen, nachhalti-
gen und produktiven Umgang damit aufzukliren®. Die Stiftung
initiiert, unterstiitzt und férdert Projekte aus den Bereichen
Wirtschaft und Ausbildung, Bildung und Erziehung, Kunst und
Kultur sowie Forschung und Wissenschaft.

Weiter 45
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Edutainment und das Sich-zu-Tode-Vergniigen der Post-
moderne

http:/ /www.bildungsserver.de/db/mlesen.html?1d=51901
Hinterfragt wird der Zusammenhang zwischen Bildung, Infor-
mation und Politik einerseits und Unterhaltung andererseits,
wie er in den Begriffen Edutainment, Infotainment und Poli-
tainment zum Ausdruck kommt. In der Folge wird aus padago-

gischer Perspektive die Einheit von Lernen und Spiel erldutert.
Es wird auf den Roman ,,Brave New World“ (,Schdne neue
Welt“) des Autors Aldous Huxley Bezug genommen sowie auf
verschiedene Computerspiele, mittels derer virtuelle Welten
errichtet werden. Der Artikel entstammt dem ,,Jahrbuch Frei-
zeitwissenschaft 1998, das auf Beitrégen der Zeitschrift Spek-
trum Freizeit fuBt. (PDF-Dokument, 10 S., 1998)

Infotainment und kulturelle Bildung

Bildung und Wissen im Fernsehen. Vom klassischen
Schulfernsehen bis zum Edutainment

http:/ /www.bildungsserver.de/db/mlesen.html?ld=51911

Die Bundeszentrale fiir politische Bildung bpb gibt im Rahmen
ihres von 2012 datierenden Dossiers ,,Fernsehgeschichte in Ost
und West“ eine Ubersicht {iber Bildungsangebote im Fernsehen.
Zunachst wird kurz auf verschiedene Sendeformate eingegan-
gen und auf Unterschiede und Gemeinsamkeiten zwischen Bil-
dungsangeboten, fachspezifischer Wissensvermittlung und Misch-
formen unter der Bezeichnung Edutainment hingewiesen. Anschlie-
Bend werden relevante Links zu den Bereichen Wissen und
Bildung im &ffentlich-rechtlichen und auch im privaten Fernse-
hen gelistet. Berlicksichtigt werden unter anderem Schul- und
Bildungsfernsehen, Forschung, einzelne Sender und Senderei-
hen. (PDF-Dokument, 3 S., 2012)

Museum und kulturelle Bildung

http:/ /www.bildungsserver.de /db/mlesen.html?ld=51912
Der Artikel, der erstmals im Handbuch fir Kulturelle Bildung
2012 erschien, gibt einen kurzen Uberblick zur Geschichte der
Einrichtung Museum und dem Wandel, dem Museen und ihre
Aufgaben im Laufe der Zeiten unterworfen waren und sind. Ein
Schwerpunkt liegt dabei auf der Museumspéadagogik. Neuere
Entwicklungen gehen in Richtung einer digitalen Museumspéda-
gogik, in der elektronische Medien verstarkt eingesetzt werden.
Es entstehen virtuelle Museen. Auch die Bildungs- und Kultur-
vermittlung spielen eine groBere Rolle, das Museum fungiert als
Bildungseinrichtung, aber auch als Lern- und Erlebnisort. Der
Artikel enthélt weiterfiihrende Links und Literaturhinweise.

KulturGut vermitteln — Museum bildet!
http://www.bildungsserver.de/db/mlesen.html|?ld=48322
Der Deutsche Museumsbund hat in Zusammenarbeit mit ver-
schiedenen Partnern eine bundesweite Datenbank erstellt, in
der unter ,Suchen & Finden® nach Vermittlungsangeboten von

Museen und Ausstellungshdusern recherchiert werden kann.
Die Datenbank umfasst sowohl laufende als auch abgeschlos-
sene Projekte. Unter ,Mitmachen!“ kdnnen Museen selbst Ange-
bote eintragen. ,KulturGut vermitteln - Museum bildet!” starte-
te als Projekt (2010-2012) mit einer Online-Erhebung zur Lage
der Bildungs- und Vermittlungsarbeit.

Edutainment Mythos und Machbarkeit aus didaktischer Sicht
http://www.bildungsserver.de/db/mlesen.html?ld=51900
Der Artikel befasst sich zundchst mit der Vereinbarkeit von Bil-
dung und Unterhaltung und damit verbundenen Begriffen, wie
Edutainment, informelle Bildung, non-formale Bildung, beildufi-
ge Bildung, Infotainment oder Politainment. Es wird zwischen
Edutainment im eigentlichen Sinne und marketingorientiertem
Edutainment unterschieden und es wird beleuchtet, welche Rolle
Edutainment fiir verschiedene Arten von Einrichtungen spielt. Bei-
spielhaft werden unter anderem Freizeitparks, Zoos, botanische
Garten, Planetarien, Schutzgebiete, Wissenschaftsmuseen und
Museen im Allgemeinen genannt. (PDF-Dokument, 16 S., 2005)

KON-TIKI - Biiro fiir Bildungs- und Erlebnisplanung
http://www.bildungsserver.de/instset.html?ld=13830

Das Biiro fiir Bildungs- und Erlebnisplanung hat sich auf die Kon-
zeption und Entwicklung von Angeboten der informellen Bildung
fiir Freizeit- und Bildungseinrichtungen spezialisiert. Es wurde
ein Weiterbildungsangebot zu informeller Bildung entwickelt, in
dessen Rahmen Planungsgrundlagen, methodische Kenntnisse
und Einblicke in Managementfragen vermittelt werden. Teil der
Weiterbildung sind auch Methoden- und Managementkurse.

Weiter

412014




