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Play to Learn:

Dass Gaming ldngst kein Trend mehr ist, zeigen die rund 3,2 Milliarden Gamer:innen, die 2022 weltweit
gezdahlt wurden. In Deutschland zockt mittlerweile die Halfte der Bevdlkerung und das in allen Alters-

gruppen!

Das breite Angebot an Computer- und Konsolenspielen sowie Spiele-Apps sorgt vor allem bei der
jungen Zielgruppe, der Generation Alphaq, fiir Begeisterung und gehoért schon lange zum medialen
Alltag der Kids.?

O

92% der Gen Alpha spielt regelmaBig digitale Spiele.

Gen Alpha wiinscht sich mehr neue Technologie und Games im Unterricht.

Mit Digital Game-based Learning wird spielerisch Wissen und Fahigkeiten auf eine immersive und
interaktive Weise vermittelt.

Mainstream-Games wie ,League of Legends” oder ,,FIFA23" machen Schule. Mit ihnen werden kog-

nitive und nicht-kognitive Fahigkeiten trainiert.

Zwischen Gaming und Learning

92% der Generation Alpha zockt regelmdBig® und sie interessieren sich mehr fir Spiele (58%) als fir
Fernsehsendungen (55%) oder Sport (46%)* |hre Gaming-Faszination geht weit Gber das bloBe Zocken
hinaus. Sie sind Teil von Gaming-Communities, folgen Influencer:innen und Streamer:innen, interagieren
in der virtuellen Spielwelt, streamen TV-Sendungen, die auf Gaming-IPs laufen, kaufen spielbezogene
Kleidung und Merchandise.

Zusdatzlich wird Gaming durch neue Technologien und den wachsenden Metaverse-Trend zunehmend
zu einem virtuellen Raum, der Unterhaltung, soziale Interaktion und neue Formen des Lehrens und
Lernens ermoglicht.®

Es macht also mehr als Sinn, die neuen Technologien und die Affinitdt zu Games der Generation Alpha
auch im Unterricht aufzugreifen. HierfUr betrachten wir Digital Game-based Learning und dessen Lern-

potentiale genauer.

Quellen:

" Newzoo International B.V. (2022): ,Games Market Reports and Forecasts” unter: https://newzoo.com/games-market-reports-forecasts [Letz-
ter Stand: 1608.2023]

2Medienpddagogischer Forschungsverbund Stidwest (2022): ,KIM-Studie 2022, Kindheit, Internet, Medien” unter: mpfs.de/studien/kim-stu-
die/2022/ [Letzter Stand: 1608.2023]

3Newzoo International B.V. (2022): ,How Consumers Are Engaging with Games in 2022" unter: https://newzoo.com/resources/trend-reports/
how-consumers-are-engaging-with-games-in-2022 [Letzter Stand: 1608.2023]

“GWI (2021): ,GenerationZ Alpha: The Real Picture” unter: https://www.gwi.com/reports/gen-alpha [Letzter Stand: 1608.2023]

5Newzoo International B.V. (2022): ,How Consumers Are Engaging with Games in 2022" unter: https://newzoo.com/resources/trend-reports/
how-consumers-are-engaging-with-games-in-2022 [Letzter Stand: 1608.2023]
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Digital Natives
mit &b
Bildungsanspruchen

Die Generation Alpha, geboren ab 2010, ist die erste Generation, die vollstédndig im digitalen Zeit-
alter aufgewachsen ist. Eine Studie von Edurino zeigt, dass bereits Uber 80 % der Kinder im Alter

von 3 bis 7 Jahren Zugang zu einem Tablet oder Smartphone haben. 60% von ihnen besitzen sogar

ein eigenes Gerdt. Zudem geben 80% der befragten Eltern an, dass ihre Kinder Spiele mit Lern-
inhalten nutzen, im Vergleich zu reinen Unterhaltungsspielen.® Die neuen Technologien werden

von ihnen ganz selbstversténdlich genutzt, nicht nur fur Unterhaltungszwecke, Kommunikation,
Informationsbeschaffung, sondern auch, wie die Studie zeigt, zum Lernen’

Sie wiinschen sich ebenfalls digitales Lernen im Unterricht.® Denn fur sie ist ein ganzheitliches Lern-
erlebnis, welches Uber den klassischen Buchunterricht hinausgeht und interaktiv erlebbar ist, wichtig?

Quellen:

¢Edurino GmbH (2023): ,Edurino: Kids and Edutainment Survey” unter: https://drive.google.com/drive/u/0/folders/1twRmGkra3WUTIUaK1jcmM-
v8pXWjDvnxA [Letzter Stand: 1608.2023]

”Medienpdadagogischer Forschungsverbund Stidwest (2022): ,KIM-Studie 2022, Kindheit, Internet, Medien" unter: mpfs.de/studien/kim-stu-
die/2022/ [Letzter Stand: 1608.2023]

8GoStudent (2023): ,GoStudent-Bericht zur Zukunft der Bildung 2023" unter: https://insights.gostudent.org/zukunft-der-bildung-2023 [Letzter
Stand: 1608.2023]

? GWI (2021): ,Generation Alpha: The Real Picture” unter: https://www.gwi.com/reports/gen-alpha [Letzter Stand: 1608.2023]
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BloB3¢ BespaBung
oder doch wertvolle

Wissensvermittlung?

Digital Game-based
Learning (DGBL) im Unterricht

Eine der gréBten Herausforderung beim Lernen ist das Aufrechterhalten der Aufmerksamkeit und
Motivation!® Digital Game-based Learning ist eine Lernmethode, die dabei helfen kann. DGBL be-
zeichnet die Verschmelzung von Wissensvermittlung mit dem Spielen von Games!"

Es gibt Lernspiele (Educational Games), die explizit fir einen Lernzweck gestaltet wurden' Serious
Games sind digitale Spiele, die neben dem SpielspaB auch Informationen, Wissen oder Kompetenzen
vermitteln® Beide Formen werden fur die Vermittlung von Informationen und Bildung eingesetzt.
Immer hdufiger kommen auch Mainstream-Games im Unterricht zum Einsatz. Hier steht hingegen die
Unterhaltung im Vordergrund!

Quellen:

®Cornelsen Verlag (2023): ,Edutainment in der Bildung Spielen, Lernen, Entdecken: Gaming im Unterricht” unter: https://www.cornelsen.de/
magazin/beitraege/edutainment-bildung [Letzter Stand: 1608.2023]

! Stiftung Digitale Spielekultur (2022): ,Spielen. Lernen. Wissen. Einsatzmdglichkeiten von Games in der Bildung*”

unter: http://wwwstiftung-digitale-spielekulturde/app/uploads/2022/12/SDSK_Handbuch_SpielenLernenWissen.pdf [Letzter Stand: 1608.2023
2 Behnke, Daniel (2022): ,Lernen mit digitalen Spielen im Unterricht” unter: https://www.bpb.de/themen/kultur/digitale-spiele/504550/ler-
nen-mit-digitalen-spielen-im-unterricht/#node-content-title-6 [Letzter Stand: 1608.2023]

' Stiftung Digitale Spielekultur (2022): ,Spielen. Lernen. Wissen. Einsatzmaoglichkeiten von Games in der Bildung” unter: http://wwwstiftung-digi-
tale-spielekulturde/app/uploads/2022/12/SDSK_Handbuch_SpielenLernenWissen.pdf [Letzter Stand: 1608.2023]

 Behnke, Daniel (2022): ,Lernen mit digitalen Spielen im Unterricht" unter: https://wwwbpb.de/themen/kultur/digitale-spiele/504550/ler-
nen-mit-digitalen-spielen-im-unterricht/#node-content-title-6 [Letzter Stand: 1608.2023]
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Diese Games vermitteln wichtige Zukunfts-
kompetenzen™ und bieten vielfaltige Moglich-
keiten spannende, unterhaltsame und lehrreiche
Erlebnis- und Erfahrungsrdume zu eréffnen’ In
diesem digitalen Umfeld k&nnen Schiler:innen
Wissen und Fahigkeiten auf eine immersive

und interaktive Weise zu erwerben! Zusdatzlich
kann von positiven Effekten in den Bereichen
Motivation und Emotion ausgegangen werden’®
Ein weiterer Vorteil von Game-based Lear-

ning ist, dass individuelle Lernstile berlck-
sichtigt werden. Spiele kdnnen zudem an
Lernfortschritte und BedUrnisse einzelner
Schdler:innen angepasst werden, dadurch kann
ein personalisiertes Lernumfeld geschaffen
werden??

Quellen:

Flr den Gamification-Ansatz werden bei

DGBL Spieleigenschaften und -prinzipien

in einem auBerspielerischen Kontext, hier

die Lernaktivitat, integriert. Level- und
Punktesysteme, ,Achievement”- und
.Badge"-Belohnungen, Highscore-Listen,
Diskussionsforen, Quizze und Antwortsysteme
sind exemplarische Bestandteile des spiel-
basierten Lernens, die vor allem den Kindern
Spal bereiten sollen.?°

5 Edurino GmbH (2023): ,Edurino: Kids and Edutainment Survey" unter: https://drive.google.com/drive/u/0/folders/1twRmGkra3WUTIUaK1jcm-

Mv8pXWjDvnxA [Letzter Stand: 1608.2023]

6 GoStudent (2023): ,GoStudent-Bericht zur Zukunft der Bildung 2023" unter: https://insights.gostudent.org/zukunft-der-bildung-2023 [Letzter

Stand: 1608.2023]

7 Gewerkschaft Erziehung und Wissenschaft Baden-Wirttemberg (2023): ,GAMES IN DER BILDUNG - Gut Uberlegter Einsatz im Unterricht”
unter: https://www.gew-bw.de/index.php?elD=dumpFile&t=f&f=134005&token=b0e9dade05cf5e758bfde33ad62533ef25478173&sdownload=&n=-

bundw-05-23-WEB.pdf [Letzter Stand: 1608.2023]

8 Breuer, Johannes (2017): ,Non vitae, sed ludo discimus? Grenzen des Lernens mit Computerspielen”, in Zielinski, Wolfgang et al. (2017): ,Spie-

lend lernen! Computerspiele(n) in Schule und Unterricht” unter: https://www.grimme-medienbildung.de/fileadmin/Grimme_Nutzer_Dateien/
Medienbildung/Dokumente/SR-DG-NRW_05-Spielend_lernen.pdf [Letzter Stand: 1608.2023]
” Cornelsen Verlag (2023): ,Edutainment in der Bildung Spielen, Lernen, Entdecken: Gaming im Unterricht" unter: https://www.cornelsen.de/

magazin/beitraege/edutainment-bildung [Letzter Stand: 1608.2023]

20 Zimmermann, Olaf & Falk, Felix (2020): ,Handbuch Gameskultur” unter: https://wwwkulturrat.de/wp-content/uploads/2020/12/HandbuchGa-

meskultur.pdf [Letzter Stand: 1608.2023]
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So gelingt DGBL im
Unterricht !

Nach Einschdtzung des Spieleratgeber-NRW kdnnen Games in diversen Schulféchern gewinnbringend
eingesetzt und mit den Lehrplénen verbunden werden.?'Doch in Schulen sind digitale Spiele noch
immer eine Ausnahmeerscheinung. Ein Grund dafir ist, dass es von Lehrkraften viel Engagement

und eigene Vorbereitung im Vorfeld erfordert. Zudem erschweren fehlendes oder kaum verfligbares
didaktisches Begleitmaterial und unzureichende technische Ausstattung an Schulen den Einsatz von
digitalen Games im Unterricht.2?

Grundsatzlich gilt, dass der Einsatz von Spielen im Unterricht an die Unterrichtssituation angepasst
sein muss. Konkret bedeutet dies, es muss in Abstimmung mit den relevanten didaktischen Bedin-
gungsfeldern wie dem Lernziel, dem Lerninhalt und der Zielgruppe, geplant sein.®

Auch hier gilt ,ein guter Unterrichtsablauf ist die halbe Miete". Wie wird zum Spiel hingefihrt? Wel-
che Regeln gibt es zu beachten? Welche Auftrdge und Rollen erhalten die Schiler:innen? Welche
Sozialformen (Einzel-, Gruppenarbeit etc.) werden eingesetzt? Was haben wir dabei gelernt?...2
Eine erste Anlaufstelle fir Eltern, Lehrkréfte und Pddagog:innen, die auf der Suche nach digitalen
Games mit paddagogischem Potential sind, ist:
https://www.stiftung-digitale-spielekultur.de/paedagogische-spiele/

Quellen:

21Spieleratgeber-NRW (o. D.): ,10 Tipps flr Schule” unter: https://www.spieleratgeber-nrw.de/10-Tipps-Schule.4591.del.html [Letzter Stand:
1608.2023]

227DF (2023): ,Bildung in Deutschland - Digitale Schulen: Schere geht auseinander” unter: https://www.zdf.de/nachrichten/politik/digitali-
sierung-schule-tablet-unterricht-bildung-100.html [Letzter Stand: 16.08.2023]

23 Kerres, Michael (2013): ,Mediendidaktik. Konzeption und Entwicklung digitaler Lernangebote” unter: https://www.perlego.com/book/1153189/
mediendidaktik-konzeption-und-entwicklung-mediengesttzter-lernangebote-pdf [Letzter Stand: 1608.2023]

2Behnke, Daniel (2022): ,Lernen mit digitalen Spielen im Unterricht” unter: https://www.bpb.de/themen/kultur/digitale-spiele/504550/ler-
nen-mit-digitalen-spielen-im-unterricht/#node-content-title-6 [Letzter Stand: 1608.2023]

WE ARE FAMILY WHITEPAPER PLAY TO LEARN 6



Erfolgreicher Einsatz von
aming in der Bildung

Ein von Lehrkraften gern genutztes Game ist Minecraft: Education Edition. Das Spiel, welches spe-
ziell fUr den Einsatz im Unterricht entwickelt wurde, wird z. B. fir die Erkl&rung von chemischen For-
meln oder den Strukturen des Sonnensystems eingesetzt. Zudem bietet es durch seinen digitalen
Baukasten-Ansatz gentgend Gestaltungsfreirdume und férdert somit die Kreativitdt.2s 2

Schiler:innen kédnnen sich z. B. im Lernprogramm-Modus ,Discovery Tour: Das alte Agypten” aus dem
Action-Adventure-Videospiel ,Assassin’s Creed: Origins" von historischen Ereignissen, Landschaften,
Architektur und Kultur ein Bild machen. Selbst beriihmte Persdnlichkeiten wie Kleopatra kdnnen sie im
Spiel treffen.?’

Auch beim E-Sport kénnen die Kinder Wertvolles fir das Leben lernen. In den wettkampfbasierten

und beliebten Spielen wie ,League of Legends” oder ,FIFA23" treten Singleplayer oder Teams (So-

ziale Interaktion) gegeneinander an.? Strategisches Denken, Koordination, Teamfahigkeit und L6-
sungskompetenz werden im Game trainiert. Genau diese kognitiven und nicht-kognitiven Fahigkeiten
werden spdter in der Arbeitswelt bendtigt.

E-Sport ist in Schweden und Norwegen fester Bestandteil im Lehrplan. Seit 2016 kédnnen Schuler:innen
zusammen ihre Fdhigkeiten an der norwegischen Arna Vidaregdande Skule in E-Sport-Klassen trainieren.?

Diese Beispiele zeigen, welche positiven Lerneffekte der Einsatz vom DGBL im Bildungsbereich fir Gene-
ration Alpha haben kann. Wer also mit Schiler:innen im Unterricht Games zockt und p&ddagogisch be-
gleitet, bildet nicht nur deren technischen Kompetenzen am Geré&t weiter sondern férdert durch den
aktiven Lernansatz ,Lernen durch Erleben” auch ein tieferes Verstdndnis bei den Lernenden.

Quellen:

25Griling, Birk (2018): ,Computerspiele im Unterricht: Warum Games in die Schule gehéren” unter: https://www.game.de/publikationen/compu-
terspiele-im-unterricht-warum-games-in-die-schule-gehoeren/ [Letzter Stand: 1608.2023]

2 Minecraft Education (2023): ,Minecraft Education” unter: https://education.minecraft.net/de-de [Letzter Stand: 1608.2023]

27 Ubisoft Entertainment (2023): ,Discovery Tour: Altes Agypten” unter: https://www.ubisoft.com/de-de/game/assassins-creed/discovery-tour
[Letzter Stand: 1608.2023]

28 Gruling, Birk (2018): ,Computerspiele im Unterricht: Warum Games in die Schule gehéren” unter: https://www.game.de/publikationen/compu-
terspiele-im-unterricht-warum-games-in-die-schule-gehoeren/ [Letzter Stand: 1608.2023]

29 ZEIT Verlagsgruppe (2021): ,E-Sport im Unterricht” unter: https://www.zeitfuerdieschule.de/themen/digitale-welt/e-sport-im-klassenzimmer-
eine-initiative-von-zeit-fuer-die-schule-und-esl/ [Letzter Stand: 1608.2023]
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Und jetzt?

Die Verschmelzung von Gaming und Bildung kann eine wertvolle Ergénzung sein und das Lernerlebnis
fur die Generation Alpha bereichern. Die fortlaufende Entwicklung von Technologie, wie jungst kinst-
licher Intelligenz (K1), zeigt uns, dass neue Moéglichkeiten im Bereich DGBL zu erwarten sind. Wenn Sie
Interesse an einem Lernangebot mit Spielcharakter haben oder selbst Spielepublisher sind und im

schulischen Bereich tatig werden wollen, sind wir bei der We are Family der richtige Ansprechpartner.

Let’s talk.
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