
Foreign Language Learning Gamified
Förderung eines umfassenden Ansatzes für das Lehren und Lernen
von Sprachen in Schulen

Wenn Sie mehr über das Projekt erfahren, dann
kontaktieren Sie uns und wir geben Ihnen gerne
weitere Informationen - auch dazu, wie sie unsere
Ergebnisse nutzen bzw. selbst dazu beitragen
können!

Kontact: Sabine Wiemann
info@flag.bupnet.eu

Eine App, die das Sprachenlernen ansprechend und interaktiv gestaltet.
Digitale Lehrplaninhalte zur Unterstützung des Englischunterrichts.
Verbesserte digitale und sprachliche Fähigkeiten bei Schüler*innen der  
Sekundarstufe 2
Einblicke in die Wirksamkeit von spielbasierten Lernmethoden.

Hauptaktivitäten

BUPNET – Deutschland
Érdi SzC Kossuth - Ungarn

Érdi Szakképzési Centrum - Ungarn
Ceglédi SZC Szterényi -  Ungarn

KIRIKKALE University - Türkei
Kanuni Süleymann - Türkei

TRANSTURK İÇ VE DIŞ TİCARET LİMİTED ŞİRKETİ - Türkei

Partner

FLAG ist ein zweijähriges durch Erasmus+ gefördertes Projekt, das zum Ziel hat, den
Fremdsprachenunterricht durch Gamifizierung zu modernisieren. Durch die Schaffung einer spielerischen
und interaktiven Lernerfahrung konzentriert sich das Projekt darauf, die Schüler*innen der Generation Z mit
den grundlegenden Fähigkeiten des 21. Jahrhunderts auszustatten, darunter digitale Kompetenz,
emotionale Intelligenz und Umweltbewusstsein.

Schulen spielen eine entscheidende Rolle bei der Bildung
junger Menschen, vor allem während ihrer prägenden Jahre. Da
die Schüler*innen einen großen Teil ihres Tages in einem
Bildungsumfeld verbringen, haben Schulen das Potenzial, zu
Orten des kreativen Denkens, der Inspiration und der
Verantwortung zu werden.
Das Herzstück von FLAG ist eine mobile Anwendung, die das
Sprachenlernen ansprechend und interaktiv gestalten soll.
Indem wir das Erlernen der englischen Sprache spielerisch
gestalten, wollen wir bei den Schüler*innen,  nicht nur
Sprachkenntnisse, sondern auch digitale Kompetenzen,
kulturelles Bewusstsein und Umweltbewusstsein zu entwickeln.

Funded by the European Union. Views and opinions expressed are however those of the author(s) only and do not necessarily reflect those of the
European Union or the European Education and Culture Executive Agency (EACEA). Neither the European Union nor EACEA can be held
responsible for them.

Ergebnisse

Entwicklung einer mobilen Anwendung: Eine kostenlose, spielerische App
für das Erlernen der englischen Sprache
Lehrerfortbildung: Bereitstellung von modernen Werkzeugen für Lehrkräfte,
um digitale Technologien in den Unterricht einzubeziehen.
Forschung und akademische Veröffentlichung: Untersuchung der Vorteile
des spielerischen Lernens und Veröffentlichung der Ergebnisse in
wissenschaftlichen Arbeiten.


