3D-Modelle von historischen Stadten

Der Kern der Videospiele wird die Umsetzung
der vier historischen Stadtzentren sein, in
denen sich die Spieler durch die StraRen und
Platze der Innenstadt orientieren missen, um
die wichtigsten Denkmaler zu finden.

Die Spieler konnen sich mit der historischen
Zeitlinie der Stadt vertraut machen,
verschiedene Minispiele spielen und eine
letzte Prifung l6sen, bevor sie in das folgende
Land reisen.

Diese Spiele werden leicht in der E-Learning-
Plattform verfligbar sein, wo auch andere
wichtige Materialien zu finden sein werden,
wie z.B. eine Datenbank mit bereits ex-
istierenden Spielen aus allen am Projekt
teilnehmenden Léandern, ein Benutzerhand-
buch und ein Handbuch einschlieflich eines
Lehrplans, unter anderem.

Die Stadte, die durch diese Videospiele
besucht werden sollen, sind:

Evora (Portugal),
Antequera (Malaga)
Udine (Italien)

Velenje (Slowenien)
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DIGITALE KOMPETENZEN
UND INTERKULTURELL
WERTE

IN E-LEARNING
UMGEBUNGEN

Der Erwerb von digitalen
Fertigkeiten durch Menschen
Uber 55 Jahre sowie Immigranten
und FlUchtlinge ist das Ziel des
internationalen E-Civeles-Projekts,
ebenso wie eine bessere Kenntnis
der eigenen Stadtgeschichte und
der Denkmaler
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Das Projekt

Das Projekt hat 2017 europadische Forder-
mittel im Rahmen des Programms Erasmus+
erhalten.

Es zielt auf eine bestimmte Bevolker-
ungsgruppe ab, deren Wachstumstendenz
in naher Zukunft klar erkennbar ist.

Der gemeinsame Faktor, der dltere Mensch-
en und Einwanderer oder Fliichtlinge
verbindet, ist, dass sie alle groRRe
Schwierigkeiten haben, digitale Fertigkeiten
zu erwerben.

Sie zeigen auch die Notwendigkeit auf, an-
dere Arten von Fahigkeiten zu verbessern,
wie z.B. geordumliche Fahigkeiten, kognitive
Stimulation (bei Menschen +55) oder
Fremdsprachenkenntnisse (Immigranten),
unter anderen.

In Bezug auf die digitale Kluft sind koordi-
nierte MaBnahmen erforderlich, um die von
sozialer Ausgrenzung bedrohte Bevolkerung

in die IKT-Welt zu integrieren, ein Ziel, das

im Einklang mit Aktion 61 der Digitalen
Agenda der Strategie 2020 steht.
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Das Ziel des Projekts

Das Ziel des Projekts ist es, innovative
Materialien und Ressourcen zu schaffen, die
den Erwerb digitaler Fahigkeiten fordern, die

sich in erster Linie an die Lehrer dieser

Zielgruppe richten - als Motor fir die
Verbesserung der Bildung -, ohne jedoch alle

Lernenden, die letzten Zielgruppen des
Projekts, zu vergessen, und die auch bei den
verschiedenen Aktivitdten, die wahrend des

Projekts entwickelt werden, beriicksichtigt
werden.

Weitere Akteure aus dem Bildungs-, Politik-
und Verwaltungsbereich, dem 6ffentlichen und
privaten Sektor werden ebenfalls beteiligt
sein.

Um die Ziele zu erreichen, wird eine Reihe von
Ressourcen geschaffen, wobei die Motivation
die Hauptantriebskraft sein wird.

Zu diesem Zweck wird der Einsatz von IKT aus
einer Freizeitperspektive wie z.B. dem
"Gameplay" gefordert, indem eine Reihe von
Videospielen ( 3D-Modelle historischer Stadte)
in eine virtuelle Plattform mit anderen
unterstitzenden Ressourcen und
Kommunikationsmitteln eingefligt werden, die
die aktive Teilnahme der Benutzer fordern.



