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Learning by Gaming 

 
  Videospiele  ein  wesentlicher  Bestandteil  des  Medienalltags  

von Kindern und Jugendlichen (Kim Studie 2012, JIM Studie 2013) 
 

 Lernmotivation durch Spaß 
 

 neue Zielgruppen 



Serious Adventure Game 

© exozet 



 

Authentizität 

© exozet 



Die Möglichkeit 

© exozet 

© exozet 



Die Expertise 

© exozet 
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Das gewisse Extra 

 

© Museum für Naturkunde Berlin                       © exozet    © Museum für Naturkunde Berlin  



Kommunikation 



Traut euch! 



Neugierig? 

www.Europeanacreative.eu 
twitter.com/eCreativeEU 
www.facebook.com/EuropeanaCreative 

http://www.europeanacreative.eu/
http://www.facebook.com/EuropeanaCreative


Vielen Dank 
Ulrike.Sturm@mfn-berlin.de 



 

Dieser Vortrag wurde gehalten anlässlich der MAI-Tagung 2014 am 22./23. Mai 2014 
im Weltkulturerbe Völklinger Hütte, Saarland. 
  
Die MAI-Tagung 2014 ist eine Kooperationsveranstaltung des LVR-Fachbereichs Kultur,  
des LVR-Archivberatungs- und Fortbildungszentrums 
sowie des Saarländischen Museumsverbandes und des Weltkulturerbes Völklinger Hütte. 
 
 
 
Weitere Informationen unter: 
www.mai-tagung.de 
 
Anmeldung für den Newsletter: 
www.mai-tagung.de/MAI-Ling 
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