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Die Idee, das Potential und die Eigenschaften von Computerspielen fiir das Ler-
nen zu nutzen, ist (iberaus attraktiv. Das EU-Projekt 80Days hat es sich zum Ziel
gemacht, die psycho-didaktischen als auch technischen Grundlagen zu schaffen,
um Spielen und Lernen tatsachlich miteinander zu verschmelzen.

Computerspiele sind zu einem unglaublich er-
folgreichen Teil der Unterhaltungslandschaft
geworden. Mit zunehmender Zeit, die Kinder
und Jugendliche fiir diese Spiele aufwenden,
wadchst auch die Idee, die Faszination an sol-
chen Spielen und ihr Potential fiir das Lernen
zu nutzen. Nicht nur dass Computerspiele ein
ungeheures motivationales Potential haben,
sie ermoglichen es auf ganz natiirliche Wei-
se, elementare pddagogische Prinzipien zu
realisieren. So bieten Computerspiele einen
emotional und inhaltlich bedeutungsvollen
Kontext fiir Lerninhalte, sie bieten ungeahnte
Visualisierungsmoglichkeiten oder auch die
Méglichkeit zum selbst-gesteuerten, aktiven
Wissenserwerb. Kurz, Computerspiele haben
das Potential Wissen attraktiv und wichtig zu
machen.

Die Realisierung dieser Vision steckt aus
heutiger Sicht aber noch in ihren Kinder-
schuhen und ernst zu nehmende Produkte
haben noch nicht den Markt erreicht. Das
EU-Projekt 80Days ist inspiriert von Jules
Vernes Roman ,,In 80 Tagen um die Welt*
und hat das Ziel, die Entwicklung der not-
wendigen Grundlagen aus psychologisch-
didaktischer, sowie technologischer Sicht
einen entscheidenden Schritt voran zu
bringen. Das beinhaltet vor allem eine Ver-
schmelzung von lehrplannahen Lernzielen
und dem Spaf und der Spannung eines
attraktiven Computerspiels. Der Schliissel-
aspekt in diesem Zusammenhang ist die
intrinsische Motivation zu spielen — und da-
herzu lernen.

Die Grundlage dafiir ist, eine intelligente
Technologie zu entwickeln, die eine Anpas-
sung an den Spieler, sein Vorwissen, seine
Fahigkeiten, seine Vorlieben und seine Lern-
ziele erlaubt; mehr noch, die dynamisch eine
so wichtige aber fragile Balance zwischen
Anforderung und Fahigkeit ermdglicht. Denn
nur wenn ein Spieler im Rahmen seiner In-
teressen geforderter wird, nicht jedoch tiber-
oder unterfordert, ldsst sich die Motivation
in einem optimalen Bereich haltern. Diese
notwendige Individualisierung soll einerseits
iber addquate psycho-pddagogische Inter-
ventionen geschehen, etwa dem gezielten
Einsatz von Hinweisen, aber auch durch die
Anpassung des gesamten Spielkontexts,
etwa der Schwierigkeitsstufe, der Stimmung,
bis hin zum gesamten Handlungsverlauf.
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Ihr Wegweiser durch die Europdischen
und Internationalen Programme:
Information, Beratung, Coaching von der
Projektidee bis zum Projektabschluss
bieten Ihnen die Expertinnen der FFG.
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Organisation Land
Universitédt Graz, Institut fiir Psychologie (Koordinator) Osterreich
Eidgendssische Technische Hochschule Ziirich Schweiz
Takomat GmbH Deutschland
Trinity College Dublin Irland
Testaluna s.r.l. Italien
Universitat Leicester GroBbritannien
Zentrum fiir Graphische Datenverarbeitung Deutschland

Aktivitdten der FFG im Bereich Europdische und Internationale Programme (EIP) werden von der Republik Osterreich und der Wirtschaftskammer Osterreich finanziert.



