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Gamification

Einsatz digitaler Spiele im (Englisch-)Unterricht

Digitale Spiele gehdéren seit Jahren zum Alltag der Kinder. Konsolenspiele flihren
dabei neben Smartphone- und Computerspielen das Feld an (vgl. KIM-Studie', 2018).
So sind sie tief in die Lebenswelt unserer Lernenden integriert. Wie der Unterricht
deren Lerneffekte fir sich nutzen kann, zeigt der Beitrag.

Dieser Beitrag behandelt die Chancen der Einbindung von digitalen
Spielen im Unterricht und zeigt auf, welche Umsetzungsmaglich-
keiten es gibt. Denn, neben der Kritik, wie mégliche Suchtpoten-
tiale und Gefahren fiir die kindliche Entwicklung, bedeutet Medien-
kompetenz auch eine selbstregulierte Mediennutzung zu erlernen.
Wird dies neben dem Elternhaus auch in der Schule thematisiert,
besteht fur Kinder und Jugendliche eine gréBere Chance, einen
reflektierten Umgang mit den Medien zu erlernen.

Gamification - Begriffsklarung

Die zunehmende Bedeutung von digitalen Spielen in der Schule
legt einen erneuten Fokus darauf, wie,,Spiele im Unterricht” sinn-
voll eingesetzt werden kénnen. Dies wird haufig als Gamification
bezeichnet und meint,die Anwendung spieltypischer Elemen-
te in einem spielfremden Kontext”2 Dabei geht es nicht um digi-
tale Spiele, sondern um Spiele jeglicher Form und Ausrichtung.
Gamification im Unterricht bedeutet also AnknUipfen an die Erfah-
rungswelt der Kinder und diese fiir das Lernen nutzen.

Abb. 1: Classcraft
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Abb. 2: Classcraft

Einsatzmdoglichkeiten im Unterricht

Die Motivation im Englischunterricht der Grundschule ist meist
groB. Ein positiver Lerneffekt der Lernenden ist dennoch vorhan-
den, wenn die Lehrkraft die analoge und digitale Welt verkniipft
und erste medienpadagogische Aspekte mit in den Unterricht
integriert. So kann der intuitive Umgang der Schilerinnen und
Schiler mit digitalen Spielen sowie deren Vorwissen bzw. Alltags-
erfahrung genutzt werden und gewahrt gleichzeitig eine reflek-
tierte Nutzung der Games.

Wie sehen spielerische bzw. gamifizierte
Unterrichtsszenarien aus?

Auf der Website zum Medienkompetenzportal-nrw.de® wird
Gamification in die drei Bereiche gegliedert:

* Unterhaltung und Spal3 durch Storytelling

* Leistungsmessung und Bewertung

*  Wettbewerb und Belohnung

Abb. 3: Kahoot!
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Unterhaltung und SpaB durch Storytelling

Das Storytelling hat besonders im Fremdsprachenunterricht eine
wichtige Bedeutung. Interaktive Elemente, wie etwa Rollenspie-
le, kdnnen sowohl analog als auch digital eingebunden werden.
Ein digitales Storytelling als Gamification-Element kann z.B. mit
Classcraft* (s. Abb. 1 und Abb. 2) umgesetzt werden. Das kostenlose
Online-Rollenspiel ladt die Schiilerinnen und Schiiler zur Komuni-
kation und Kooperation ein, indem sie im Team Kréfte erarbeiten,
die Auswirkungen auf die Welt auBBerhalb des Spiels haben (vgl.
https://www.classcraft.com/de/overview/). AuBerdem bietet es fiir
sie motivierende und authentische Sprechanlasse.

Leistungsmessung und Bewertung
Die Leistungsmessung und Bewertung bezieht sich weitestge-
hend auf den Einsatz von Quests®. Diese kdnnen zu unterschied-
lichen Themen und Schwierigkeitsgraden im (Englisch-) Unter-
richt angelegt werden. Hierbei wird ein individueller Lernpfad
angelegt, der es den Kindern erlaubt, in ihrem eigenen Lerntem-
po voranzugehen.

Zudem werden Selbststandigkeit, Organisationsfahigkeit so-
wie Teamfdhigkeit trainiert. Diese Gamification-Elemente bieten
damit auch Anlass zur Reflexion.

Wettbewerb und Belohnung

Die App Kahoot! (s. Abb. 3) ist im Gegensatz zu Classcraft auch
besonders fiir kleine Gamification-Sequenzen geeignet, die nicht
unbedingt ein ausfiihrliches Game-Design bendétigen:,Kahoot! ist
ein interaktives Quiztool furr die ganze Klasse. Die Fragen werden
von der Lehrkraft mittels Beamer an der Wand prasentiert und die
Schiilerlnnen kdnnen mit ihren mobilen Endgeraten antworten. "

Mit der App kann spielerisch Wortschatzarbeit, aber auch In-
halte im Setting eines Wettbewerbs tiberpriift, zugeordnet oder
zusammengesetzt werden. Die multimedialen Inhalte, die einflg-
bar sind, u.a. Wort und Text, Bilder, Videos oder Audioaufnahmen,
kdnnen unterschiedlich genutzt werden. Kahoot! bietet dabei ver-
schiedene Formate fiir den Wettbewerb an (z.B. Multiple Choice,
Umfrage, Memo, Zuordnungsaufgaben).

Die Chance (digitaler) Spiele im Unterricht besteht also vor al-
lem in der Motivation, der Reduktion von Komplexitit und Angs-
ten, sowie der Steigerung von Sozialkompetenzen. Au3erdem ler-
nen Kinder, was eine selbstregulierte Mediennutzung bedeutet
und wann Spiele sinnvoll sind.

Damit das ,Gamifizieren” des Unterrichts nachhaltig positive
Effekte auf das Lernen hat, ist das Game-Design von besonderer
Bedeutung. Dies erfordert, wie bei anderen Methoden auch, eine
gute Vorbereitung durch die Lehrkraft. Die hier aufgefiihrten Bei-
spiele wurden nur in Klirze vorgestellt. Zu jedem dieser Tools kon-
nen sowohl auf der Website als auch bei einer Onlinesuche viele
Ideen und Anregungen die die Planung fir einen konkreten Ein-
satz im Unterricht erleichtern, gefunden werden.
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Toolvorschlage
* Classcraft
* Kahoot!

Voraussetzungen
* PCund/oderTablets, Smartphones
* Internetverbindung

Betriebssystem
° alle

Kosten

* keine fir die Basisversion
* inApp Kaufe moglich

Ankniipfung an die Medienkompetenzen
der KMK Strategie

* Bedienen und Anwenden: Die Kinder nutzen PC und/oder
Smartphones bzw. Tablets, um Quizzes zu erstellen, diese zu
speichern und abzurufen.

* Informieren und Recherchieren: Die Kinder recherchieren
Informationen zur Erstellung der Quizfragen und bereiten sie
auf.

* Kommunizieren und Kooperieren: Die Kinder teilen die Quiz-
zes und bearbeiten sie ggf. gemeinsam; Risiken bzgl. der Spiel-
sucht werden benannt.

* Produzieren und Prdsentieren: Die Kinder planen und gestal-
ten die Quizzes adressatengerecht; Moglichkeiten des Verof-
fentlichens und Teilens werden genutzt.

Anmerkungen
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