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1. Vorwort: Digitales Lernen = Besseres Lernen?
Ein kritischer Blick auf EFL-Lernsoftware

ATION

“Game players regularly exhibit
persistence, risk-taking, attention
to detail, and problem solving —-
all behaviors that ideally would be
regularly demonstrated in school.”

- The Education Arcade
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85 Prozent der 12-Jahrigen nutzen ein Smartphone
Welche der folgenden Geréte nutzt Du zumindest ab und zu?
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Reale Fragestellung/Problem Transfer von Spielmechanismen
wird zu einem Element eines (psychologisch & &sthetisch) in
Games. Spielerischer-Kontext. spielfremde Umgebungen.

Nicht-spielerischer Kontext.

Spielelemente

serious ik
Game Gamification

Man . betritt" ein Spielfeld. Man ,bleibt" in der Realitat.
. >4 \ J/

Rackwitz (2013)

Games for Learning

Der globale Serious Games Markt
wéchst rasant und stetig.
Wachstumsraten von 700 % fiir
den Zeitraum von 2010 bis 2015
wurden 2010 prognostiziert.
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Playing Classcraft:
*Dramatically Increases Student Motivation by Using Real Risks and
Rewards.
*Teaches Meaningful Collaboration by Placing Students in Teams and Making
Their Success Interdependent.
*Makes Learning Fun and Improves Classroom Behavior by Gamifiying the
Classroom Experience.

(www.classcraft.com)

Motivation der Lernenden durch Nutzung typischer
Spielemechaniken (vgl. z.B. Chen 2007, Meyer 2012,
Rama et. al 2012, Shem 2009)

“Light the way” to mastery
Quests: Short/Long-term Goals, Rapid Feedback, XP (experience points) as
progress

Cultivate a winner’s mindset
Learning through Failure, Persistence, Optimism to Win

Leverage intrinsic motivators
Autonomy, Belonging, Creativity, Curiosity, Exploration

Leverage social power
Collaboration, Peer mentoring/teaching, Peer recognition

Reward and Recognize Effort and Process
Encourage successful practices and attitudes




Spielerische Elemente und Spiele-Mechaniken

konnen dabei helfen, gewtinschte Verhaltensweisen

beim Nutzer hervorzurufen.

Punkte, Auszeichnungen, Levels,
Missionen, Leaderboards, etc.

Examples: FourSquare (local businesses), Chore Wars (chores), Nike Plus (fitness)

Warum konnen gute digitale Spiele
Fremdsprachenlernprozesse
bereichern?

sicherer Platz fiir das Uben und Scheitern

bedeutungsvolle Kontexte fiir die Anwendung der Sprache

Adaptivitat des Spiels bzgl. der Kompetenzen des Spielers

Drill Exercises und die Méglichkeit zum wiederholten Uben (auch kompetitiv im
Duell gegen andere)

unmittelbares Feedback

Maglichkeit zum Uben und Anwenden verschiedener Skills

SpaB und Motivation
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Language Learning Games (Plattformen
und Apps) — Einige aktuelle Beispiele

http://www.mingoville.com

Busuu Kids (available in App Store and for Android)
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Quit Yoo

Translate this text to Spanish
| am a man

Yo soy un  hombre

Mujer | una | nifio

Nifia el

Quit L4 d 4l Quit Yove

Select "the woman"

\

h <

Speak this sentence

®) | El come una manzana.

gl ™

la nifa la leche

Translation:
He eats an apple.

i - o

Duolingo (available in App Store and for Android)
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JOINACHE GREAT-ADVENTUWRE

SIGN UP NOW

MAKE NEW FRIENDS L |
L

G readdy for languags leamning fem and games.

http://www.xenos-isle.com
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Simulationen

http://www.ea.com/sim-city

http://www.civilization5.com

Old Wine in new
(gamified) vessels?
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3. Ein Blick in die (nahe) Zukunft —
Emerging Technologies

Word Lens
See the world in
your language

http://tradesmeninsights.files.wordpress.com/2010/11/augmentedreality.jpg
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ENTER THE BUILDING SITE
FORBIDDEN !
PARENTS ADHERE FOR THER
CHILDREN !

NO
TRESPASSING

=~ e W
e

THIS PROPERTY
1S PROTECTED BY
VIDEO SURVEILLANCE

TRESPASSERS WILL
BE PROSECUTED

NEIN
UNBEFUGTES BETRETEN

I:j:tv"

DIES EIGENTUM
IST GESCHUTZT VON
VIDEOUBERWACHT

EINDRINGLINGE WIRD
SEIN VERFOLGT

Skype Translate
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4. The Computer Screen as the
,Essence of Evil“? — Machen uns
Computerspiele dumm?

H i !l n Tech
Heretic
MANFRED . —-»‘
SPITZER 2 Why Eomputer-sﬁﬁelong

Mantred Spiczer in the Classroom

t Bildschi s and Other Reflections by a Computer
Wie wir uns und unsere Kinder el i Contrarian

R _

5. AbschlieRende Bemerkungen

« There’s a tendency to see technology as intrinsically good rather than as a means to
an end. Technology is a MEANS not an END. Die Frage ist nicht “Wie soll ich die
Technik einsetzen?” sondern “Wie kann ich Lernprozesse meiner Schiilerinnen und
Schiiler verbessern?”

 Wir (Forschende und Lehrkrafte) miissen bzgl. des Technikeinsatzes stets hinterfagen:

- Produziert der Technikeinsatz gutes Lernen?

- Ist diese Form des Lernens langfristig motivierend?

- Ist der ggf. erreichte Lern-Mehrwert den Zeit-Aufwand und die Kosten wert?
- Was sind Gefahren und Risiken?

“Technology in TEFL: to be used cautiously, critically
and selectively” (Penny Ur, [ATEFL 2013)
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Diskussion und Reflexion

» Hohe Erwartungen und beeindruckende technische Entwicklung vs. die Realitat
an Schulen (High Tech, Low Tech, No Tech)
* Revolution des Lernens vs. ,Alter Wein in neuen Schlduchen’

«  Konsequenzen fiir die EFL-Lehrkraft (Anforderungen, Kompetenzen) und ggf.
Veranderungen der Lehrerrolle (Konsequenzen fiir Lehreraus- und Weiterbildung)

« Frage der sinnvollen Anbindung an ,traditionelles’ schulisches Lernen
 (Qualitatsstandards fiir digitale Lehr-/Lernmedien

« Spielen und Analysieren von digitalen Sprachlernspielen (auf den bereitgestellten Tahlets)
o Diskussion der Liineburger Spieleidee
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