Praxisforum 6: Gamification

Mut zum Ausprobieren — spielerische Wege fur gelingende Transformation

mit Sarah Ulrych, Verein Ludovic
Moderation: ecoversum
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Das Praxisforum beleuchtete Potenziale und Grenzen von Gamification in der
Klimaschutzbildung. Anhand von Praxisbeispielen und im offenen Austausch diskutieren und
reflektierten die Teilnehmenden, wie spielbasierte Ansatze Lernen vertiefen, Motivation starken
und Menschen in ihrer Handlungsfahigkeit unterstitzen kdnnen. Danke an alle Teilnehmenden

fur den konstruktiven Austausch.



