Leitfaden

zur Unterstiitzung des Erwerbs von ersten digitalen Grundkompetenzen

durch Spielen am Tablet

Als PDF und Video verfligbar unter http://www.girda.eu/?page_id=724

Welchen Zweck hat dieser
Leitfaden?

Dieser Leitfaden ermoglicht die Umsetzung eines
Workshops, mit dem der Erwerb von ersten digitalen
Grundkompetenzen spielerisch unterstitzt wird.

Fir wen ist der Leitfaden
bestimmt?

Fir all jene Personen, die anderen Menschen als
Lernbegleiter/in bei der ersten Auseinandersetzung mit
Tablets/Smartphones unterstitzen mochten.

Wie werden die Lernenden
unterstitzt?

Die Lernenden spielen am Tablet und werden von dem/der
Lernbegleiter/In nach Bedarf unterstiitzt. Die eingesetzten
Spiele sind an die Vorerfahrungen mit digitalen Medien
angepasst. Die Lernenden bekommen durch den/die
Lernbegleiter/in jene Hilfestellungen, die zur
eigenstandigen Auseinandersetzung mit dem Tablet
notwendig sind. Uber- und Unterforderungen werden dabei
vermieden.

Warum werden Spiele
verwendet?

Spiele kdnnen eine motivierende Wirkung auf die
Lernenden haben. Durch den Einsatz von an die
Vorerfahrungen angepassten Spiele wird sowohl Spal} beim
Spielen als auch Lernfortschritt gewahrleistet.

Fiir welche Zielgruppe ist
der Workshop bestimmt?

Vor allem fir dltere Personen, die wenig oder keine
Erfahrung mit interaktiven, digitalen Geraten (z.B. Tablets,
Smartphones, Fahrkartenautomaten) haben.

Wie viele Personen kénnen
beim Workshop
mitmachen?

Um eine individuelle Lernbegleitung sicherzustellen, wird in
Kleingruppen mit 2 bis 3 Personen pro Lernbegleiter/in
gearbeitet.

Welche technische
Ausriistung ist notwendig?

Fiir jede Person sollte ein Tablet mit Internetzugang zur
Verfligung stehen.

Welches Vorgehen wird fir
die Vorbereitung und die
Umsetzung des Workshops
empfohlen?

Verwenden Sie diesen Leitfaden und arbeiten Sie die
einzelnen Schritte in der vorgegebenen Reihenfolge ab.
Einen Uberblick Giber den gesamten Leitfaden finden Sie auf
der folgenden Seite.
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Uberblick iiber das Vorgehen

Der vorliegende Leitfaden soll sowohl die Vorbereitung als auch die Durchflihrung des
Workshops unterstiitzen. Die folgende Grafik gibt einen Uberblick tiber das Vorgehen und
jene beiliegenden Dokumente, die fir jede/n Teilnehmer/in des Workshops benétigt
werden.

Leitfaden
far ein Unterstutzungsinstrument zur individualisierten ErschlieBung von
interaktiven digitalen Medien im Rahmen eines Workshops durch Spielen am Tablet
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