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Vorwort

Seit 2008 sind digitale Spiele offiziell als Kulturgut vom Deutschen Kulturrat anerkannt worden. Damit 
einhergehend bezeichnete Angela Merkel bei der Eröffnung der Computerspielmesse „gamescom“ im Jahre 
2017 „Computer- und Videospiele als Kulturgut, als Innovationsmotor und als Wirtschaftsfaktor von allergröß-
ter Bedeutung“1. Dabei sind Spiele nicht erst seit den 2000er-Jahren bedeutsam, sondern existieren bereits 
seit über 5000 Jahren in der menschlichen Kultur. Mit der Zeit sind sie komplexer geworden und mit den 
Möglichkeiten der digitalen Umsetzung gewinnt besonders der Bereich Videospiele an Bedeutung:

„The global games market generated $152,1 billion in 2019, the game-based learning markets is expec-
ted to generate $17 billion by 2023. The gamification market is expected to rise from $5.5 billion in 2018 
to $20.71 billion by 2024.“ 2

Videospiele werden zu Events, wie z. B. bei dem Computerspiel WORLD OF WARCRAFT®, zu denen Tausende 
Menschen in einer Halle zwei Spielenden bei der Lösung von strategischen Rätseln und der Abwehr von 
feindlichen Angriffen zusehen. Sportvereine gründen E-Sport-Teams und unterstützen Spielerinnen und 
Spieler finanziell dabei, für den Verein professionell Videospiele zu spielen und dadurch natürlich auch Geld 
zu erwirtschaften, Videospielen wird also wirtschaftlich attraktiv. Dabei sind es aber nicht nur digitale 
Spiele, die aus (medien)pädagogischer Sicht interessant sind, sondern das Spielen ist wieder attraktiver 
geworden als Möglichkeit zum Lernen mit und durch andere. 

Im unterrichtlichen Geschehen haben dennoch in den letzten Jahren digitale Tools wie Kahoot®, Plickers® 
oder LearningSnacks® für Aufmerksamkeit gesorgt. Viele Lehrkräfte haben erkannt, dass das, was die 
Lernenden in ihrer Freizeit tun und wofür sie gerne auch mal ihre Hausaufgaben vergessen, in den Unter-
richt geholt werden kann. Wenn Lernende gemeinsam ein Rätsel oder Probleme lösen, setzt das Dynamiken 
frei, die man schwer mit einem literarischen Text erreichen kann. Dabei gilt, was bereits Schiller schrieb:

„Der Mensch spielt nur, wo er in voller Bedeutung des Wortes Mensch ist, und er ist nur da ganz 
Mensch, wo er spielt.“3

Wie können wir also diese Dynamik des Spielens und Miteinanders in den Unterricht übertragen, um diesen 
zu einer Umgebung der Partizipation werden zu lassen, in der Optionen und Antworten, sowohl richtige 
aber auch falsche, gleichsam bedeutsam sind?

Im folgenden Material sollen verschiedene Ideen für den Einsatz von Game-based Learning und Gamifica-
tion im Englischunterricht aufgezeigt werden, die sich an die grundlegenden Elemente, die Spiele so 
attraktiv und motivierend machen, anlehnen. 

Let the games begin! 

Vorwort
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Einführung in das Thema Gaming

Mit dem Wort „spielen“ assoziiert jeder Mensch eine andere Vorstellung.  Das Spiel als natürliche Aktivität 
findet man ebenso bei Tieren wie bei Kindern. Dabei geht man von einer ungezwungenen Beschäftigung 
aus, die Spaß bereitet und mit bestehenden Regeln, die allen bekannt sind und von allen akzeptiert werden 
(Verstöße werden i. d. R. direkt geahndet), abläuft. Spielen ist also eine Aktivität, die alle Spielenden frei 
entfaltet, was aber nur in einem bestimmten Rahmen und unter bestimmten Bedingungen gelingen kann. 
Dabei sind sich viele Spiele dahingehend gleich, dass sie folgende Elemente beinhalten:

 ⏺ variable und quantifizierbare Ausgänge
 ⏺ Anstrengung, um ein Ziel zu erreichen
 ⏺ Spielende verfolgen spezifische Ziele
 ⏺ Erfolgserlebnisse vermitteln ein Gefühl der Selbstwirksamkeit
 ⏺ Fortschritte sind für den Spieler oder die Spielerin spürbar
 ⏺ Spielende erhalten eine direkte Rückmeldung über ihre Leistung
 ⏺ Lösung eines Problems, da es intrinsisch motiviert ist

Das wichtigste Element dabei ist die Motivation, die den Spieler fesselt, weiterzuspielen und dass, obwohl 
oder gerade weil er oder sie sich Herausforderungen und Rückschlägen stellen muss, um ans Ziel zu gelan-
gen. Eine ideale Vorstellung für den Bereich Lernen, wenn Schülerinnen und Schüler sich den Herausforde-
rungen des Spracherwerbs stellen und dabei Spaß haben. „Anyone who makes a distinction between games 
and education clearly does not know the first thing about either one.“ 4 Das eine darf das andere nicht aus-
schließen, sondern kann sehr gut voneinander profitieren, sodass Spielen die affektive Dimension des 
Lernprozesses unterstützt und dabei motivationale Folgen hat, wie z. B., dass Lernende ein Flowerlebnis 
haben. Um diese positiven Eigenschaften von Spielen in den Unterricht zu bringen, hilft es, sich die ver-
schiedenen Arten von Spielen in pädagogischen Kontexten bewusst zu machen. Dabei trifft man auf ver-
schiedene Begriffe und Definitionen, die im Folgenden zusammengefasst werden:

Spiel  
nach festen  

Regeln
Rollenspiel Schauspiel

kommerzielles 
Spiel

Serious  
Game

Simulation Gamification

Lernen durch 
Spielen

spielbasiertes 
Lernen

Spiele

Abb.:  
Definitionen von Spielen

Entscheidend hierbei ist die Ausrichtung und die Erkenntnis, dass Spiel nicht gleich Spiel ist. 

Einführung in das Thema Gaming
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Im Englischen ist die Unterscheidung dabei deutlicher, denn hier wird zwischen game und play unterschie-
den: Game ist dabei ein Spiel nach festen Regeln und play besitzt Elemente eines Rollen- oder Schauspiels. 

Bei Commercial Games handelt es sich um kommerzielle Spiele, bei denen meist der Spielspaß im Vorder-
grund steht, während die Vermittlung von Wissen oft kein explizites Ziel ist im Gegensatz zu Serious Games 
oder auch Lernspiele. Diese haben das Ziel, dass Wissen erworben oder wiederholt wird. Sie werden nur 
zum Zwecke des Lernens programmiert. Jones und Schmidt machen dabei darauf aufmerksam, dass es für 
das fremdsprachliche Lernen wenig authentische Videospiele gibt: “(…) foreign language learning games 
often are more like gamified applications, focus on repetitive language skills, basic vocabulary and grammar 
training (…).” 5 

Game-based Learning ist die Synthese von Wissensvermittlung und Spielen von Computer- und Videospie-
len. Dabei wird das Lern- und Motivationspotenzial von digitalen Spielen zum Erlernen von „realem“ Wissen 
verwendet, welches auch über das Spiel hinaus genutzt werden kann, etwa durch Vermittlung von Schulwis-
sen, z. B. ein Spiel, durch das man neue Vokabeln in einer Fremdsprache lernen kann, bei dem jedoch für den 
Spielenden nicht das Vokabellernen, sondern das Spiel (der Spielspaß) im Vordergrund ihrer Motivation 
steht. Durch die Verwendung von Spielemechanismen soll der Leistungsdruck im digitalen Spiel positive 
und damit lernfördernde Effekte haben, im Gegensatz zum negativ wahrgenommenen und damit lernhem-
menden Leistungsdruck bei herkömmlichen Lernmethoden. 

Unter Learning by Gaming fallen unter anderem EduBreakouts, bei der die „Teilnehmer*innen im Laufe des 
Spiels Dinge lernen, die sie später handlungsorientiert auf neue Situationen übertragen, um im Spiel 
weiterzukommen“.6 

Unter dem Begriff Gamification versteht man den Prozess, in dem man spielerische Elemente in nichtspiele-
rische Umgebungen einbindet, wie z. B. die Schrittzähler-App, die am Ende des Textes eine Belohnung 
anzeigt, wenn man die 10.000 Schritte erreicht hat, oder auch das Stempelheft bei der Bäckerei, welches 
nach Vervollständigung ein kostenloses Stück Kuchen ermöglicht. 

Für den Einsatz in der Schule bedeutet das, Elemente aus Spielen in den Unterricht zu integrieren. Gamifica-
tion ist dabei mehr, als Punkte und Abzeichen zu vergeben. So spielen verschiedene Spielelemente, -mecha-
niken und -methoden eine wichtige Rolle. Denn die Kompetenzen, die beim Spielen benötigt werden, haben 
oft mehr mit Bildung im 21. Jahrhundert zu tun, als man gemeinhin glauben mag.

Dennoch kritisieren einige die Effektivität von gamifizierenden Elementen im schulischen Kontext, da sie 
lediglich Spaß bereiten, ohne nachhaltiges Lernen zu fördern. Aus diesem Grund merken Jones und Schmidt 
an:

“However, educators should avoid applying game-like features, like points, badges and levels to learning 
contexts superficially in order to give the appearance of fun. It is arguably not the behaviouristic ele-
ments of games which ultimately motivate player engagement (…).” 7 

5 Jones, Roger Dale & Schmidt, Torben (2020). Wanna play? Using games, gaming, and gamification in the EFL classroom. In: Der 
fremdsprachliche Unterricht Englisch: Games (Nr. 165). Hannover: Friedrich Verlag, S. 2–7: 6.

6 Wössner, Stefanie (2021). Lernen statt daddeln. Game-based Learning: mehr als Gamification. In: ON Lernen in der digitalen Welt 
(Nr. 4). Hannover: Friedrich Verlag, S. 4–8: 6.

7 Jones, Roger Dale & Schmidt, Torben (2020). Wanna play? Using games, gaming, and gamification in the EFL classroom. In: Der 
fremdsprachliche Unterricht Englisch: Games (Nr. 165). Hannover: Friedrich Verlag, S. 2–7: 6.


