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Auf einen Blick:

Klassenstufe: 3-9

Fachbereich: Lesen, Schreiben & Sprechen; Land & Leute - damals & heute;
Kreativ & Aktiv; Rechnen, TUfteln & Forschen; Medienbildung - allgemeine Infos

Vorkenntnisse: Keine besonderen technischen Vorkenntnisse notwendig. Weitere Hinweise
zu ersten Schritten und Anleitungen sind in der Tabelle unter Tipps verlinkt.

Kosten: 0-3,49€
Medien und Materialien: PCs, Tablets oder Smartphones mit Internetzugang

Medienkompetenzen: K] Anwenden, &

4 Analysieren, @ Reflektieren

. T " « Wettbewerb: Einzelne Personen oder Teams treten gegen-
Serious Games und Gamification - kurz erklart einander an, gewinnen bzw. verlieren Erfahrungspunkte,
Serious Games zeichnen sich im Gegensatz zu Freizeitspielen Abzeichen, Auszeichnungen oder virtuelle Guter (Items, z.B.
dadurch aus, dass sie neben der Unterhaltung auch padago- MUnzen, Schatze, etc.). Im Spielverlauf steigen sie in Ranglis-
gische und didaktische Funktionen erfillen: Sie klaren Uber ten auf bzw. ab.

bestimmte Sachverhalte auf, vermitteln Wissen und férdern . S
Kompetenzen. Dabei beziehen sie reale oder realitatsnahe + Feedback und Belohnungen. Im V_erlauf des_ Splels, insbe-
Aspekte in das Spielgeschehen ein oder regen Reflexionen sondere nac_h der Absolvierung einer SchW|er|gkelts§tufe
Uber tatsachliche Lebenswelten an. Der Bildungsaspekt muss ernﬁltﬁn ?]péelfe?]de Feedbakctk (z.B.,Gut ﬁenlwtacht! ngier
aber nicht immer im Spiel selbst zu finden sein. Er zeigt sich so.l )'k..UC rFa erLtJ)ngipgln & gtesgmrrt]e“ e gms Sl tAG'.
haufig auch erst in der Beschaftigung mit dem Spiel, beispiels- Ve SS inneré e h?c ’f em%n € arsae ik .|r(]ese ”;O.'Y'e’
weise in einer spateren Reflexion Uber die im Spiel getroffenen r?”l lee etn f{ rl]tlc elliizLIZEEN, SIS elnl finlte Sgiels
Entscheidungen. Serious Games konnen digital angeboten 2N TESUNEITE.

werden, aber auch analog, beispielsweise in der Form von . . )
Karten- oder Gesellschaftsspielen. « Storytelling und Dramaturgie: Insbesondere Serious Games

koénnen in eine Rahmenhandlung eingebettet sein, in eine

Gamification meint die Integration und Ubertragung von Geschichte. Nach einer Einfuhrung, in der Haupt- und

Spielelementen und -mechanismen auf nicht-spielerische Kon- Nebenfiguren eine zentrale Rolle spielen, kommt es zu ver-
texte und dient der Motivationssteigerung. So kann beispiels- schiedenen Handlungsstranger_] mit un_terscme_dhcher) Wen—
weise eine App fur das Erlernen von Fremdsprachen dahinge- depunkten. Im Gegensatz zu Filmen, die lediglich rezipiert
hend weiterentwickelt werden, dass die oder der Lernende fur Wefde”v ‘konn'en die SD'EIEUde.n interaktiv in ein Ges;hehen
absolvierte Ubungen Punkte sammelt und um Level aufsteigt. gezielt elngrelfgn und somit die Handlung der Geschichte
Man spricht in der Regel nicht von Gamification, wenn Spiele lenken und beeinflussen.

zusatzlich oder zusammenhangslos von Bildungsinhalten

eingesetzt werden, z.B. zum Zeitvertreib in Pausen oder als . . .
Belohnung fur erledigte Aufgaben. Didaktische Ziele:

Folgende Spielelemente sind typisch. Sie tauchen in zahl- fir Schuler*innen
reichen (digitalen) Spielen und teilweise auch in Gamifica-
tion-Szenarien immer wieder auf: « Autonomieempfinden, Selbstwirksamkeit und Motivation:
. ) ) ) Spielende treffen im Spielverlauf Entscheidungen. Durch die
» Aufgaben und Entscheld'ungen: In Spielen muUssen E|nglper— Erfahrung, dass sie die Spielentscheidungen selbstbe-
sonen oder Teams gemeinsam Aufgaben (,Missionen) I6sen stimmt treffen, empfinden sie eine gewisse Unabhangigkeit
und dabei EntSChEIdUﬂgen tl’effen, die Konsequenzen fUr den und Freiheit. Durch die Erfahrung’ dass die getroffenen
SDielVerlan nach sich ziehen. Die EntSCheidungen konnen Entsche]dungen ZU Konsequenzen Und Verénderung fUhren
zu Gewinnen oder Verlusten fuhren. In der Regel ist die Zeit kénnen, machen Spielende die Erfahrung der Selbstwirk-
daflr begrenzt. samkeit. Spiele schaffen dartber hinaus Erfolgserlebnisse
. o ) o durch Feedback (,Du hast es geschafft.”). Sowohl die Erfah-
« Steigerung des Schwierigkeitsniveaus (,Level). Das Ziel vie- rung der Autonomie, der Selbstwirksamkeit als auch des
ler SD|e|e besteht darin, stufenweise eine neue, komplexere Erfo|gs motivieren die Spie|enden, sich Uber Stunden
HeraUSfOrderUng (,,Cha”en.ge“) ZU beWalUgen qutschrittsal’]- hinweg auf ein Sp|e| zU konzentrieren. Werden im Sp|e|
zeigen geben den Stand wieder und fordern Spielende her- Themen angesprochen, die fur den Unterricht relevant sind,
aus, bis zur hochsten Schwierigkeitsstufe zu gelangen. lasst sich die Spielmotivation auf die jeweiligen Lerninhalte
Ubertragen.
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Frustrationstoleranz: Spiele fuhren auch zu Misserfolgser-
lebnissen. Durch diese Uben Schuler:innen den Umgang mit
Frust und Enttauschung (Frustrations- bzw. Ambiguitats-
toleranz). Spiele tragen somit zum Erwerb personlicher
und sozialer Kompetenzen bei, welche auch in realen bzw.
spielfernen Konfliktsituationen Anwendung finden konnen.

Zielstrebigkeit: Durch die transparente Struktur von Schwie-
rigkeitsstufen lernen Schuler:innen, sich Ziele zu setzen und
Herausforderungen (,Challenges”) zu bewaltigen, statt vor-
zeitig zu resignieren und aufzugeben. Diese Haltung lasst sich
auf nicht-spielerische Kontexte Ubertragen.

Realitatsbezuge: Simulieren Spiele, insbesondere Serious
Games, Konsequenzen aus der Realitat, so konnen Kinder
und Jugendliche ihre Spielentscheidungen auf ihre tatsachli-
chen Lebenswelten transferieren. Das erweitert ihre Hand-
lungsoptionen.

Identifikation mit Figuren: Kinder und Jugendliche kénnen
sich mit Charakteren in Spielen, insbesondere mit ihren
Einstellungen und Handlungen identifizieren. Somit wirken
sie als Vorbilder. Schuchterne Schiler:innen gewinnen so
moglicherweise mehr Selbstvertrauven.

fur Lehrpersonen

Einstieg in den Unterricht: Serious Games schaffen einen
niedrigschwelligen Zugang zu einem Unterrichtsthema. Somit
eignen sie sich sehr gut als Einstieg in eine Unterrichtsein-
heit. Sie kdnnen aber auch eingesetzt werden, um bereits
Gelerntes zu vertiefen.

Erheben von Lernstanden: Durch Quizze und Ratsel lassen
sich in einer Klasse spielerisch individuelle Wissens- und
Lernstande erheben. Geschlossene Fragen ermaoglichen
Vergleichbarkeit. Offene Fragen ermoglichen ein individuelles
Feedback.
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« Einblick in soziale Klassenstrukturen: Fordert das Spiel

Teams heraus, lasst sich im Zusammenspiel das So-
zialverhalten der Schuler:innen beobachten. Bestimmte
Freundescliguen, Spannungen zwischen Gruppen oder gar
Konflikte werden so sichtbarer als im Klassenalltag.

Einsatz im Unterricht

o EinfUhrung: Die Schuler:innen sollten in einer EinfUhrung

mit den Zielen und Funktionen des Spiels vertraut gemacht
werden. Geben Sie lhren Schuler:innen Zeit zum Ausprobie-
ren und Testen, bevor tatsachlich gespielt wird.

Spielregeln: In Spielen gibt es Regeln. Stellen Sie diese
transparent dar, begrunden Sie sie und besprechen Sie mit
Ihrer Klasse die Konsequenzen bei Nichtbeachtung. Vermit-
teln Sie das Prinzip des Fair Plays in Spielen.

Notizen: Sie konnen Ihren Schuler:innen die Aufgabe
geben, Unklarheiten und Fragen, aber auch spielrelevante
Entscheidungen oder Ereignisse zu notieren. Spater konnen
die Notizen fUr eine Reflexion der Spielgeschehnisse und
zur Vermittlung der Lerninhalte genutzt werden.

Begleitmaterialien: Viele Serious Games haben auf ihren
Webseiten Begleitmaterialien oder Handreichungen fur
padagogische Fachkrafte bereitgestellt. Diese enthalten
konkrete Hinweise und Tipps zum Einsatz des jeweiligen
Spiels im Unterricht.

Funktion Betriebssystem Kosten Datenschutz

kostenfreie Anbieter: Classcraft Studios Inc.
Grundlagen-

Version

webbasiert,
Windows, i0S,
Android

Gamification-
Plattform

Classcraft
classcraft.com/de/
Nach einer kostenlosen Registrierung unter
game.classcraft.com (Premiuminhalte im Abo-
Modell erhaltlich) konnen eigene Klassen- sowie
dazugehorige Schuler:innenkonten erstellt
werden. Empfehlenswert ist, bei der Wahl

der Nutzernamen Pseudonyme zu nutzen, um
personliche Schuler:innen-Daten zu schutzen.

Beschreibung und Tipps:

« Mit Classcraft konnen Lehrkrafte individuelle und personliche Lernabenteuer fur
ihre Schiler:innen erstellen. In individuellen Pfaden kombinieren Sie Ihre Lernin-
halte mit Szenarien aus Online-Fantasy-Rollenspielen. Die Schiler:innen sammeln
wahrend des Unterrichts Erfahrungspunkte und Goldsticke. So erwerben sie
neue Krafte und steigen in ihrer (Spiel-)Stufe auf. Beides, Erfahrungspunkte und
Goldsticke, kdnnen von der Lehrkraft verwaltet werden.

Classcraft gibt es in zwolf Sprachen und kann auch im Fremdsprachenunterricht
eingesetzt werden.

Eine EinfUhrung in die Gamification-Plattform finden Sie bei YouTube.
( )
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Funktion Betriebssystem Kosten

fur Schulen
kostenfrei

Plattform zur webbasiert
Erstellung von
Quizzen oder

Karteikarten

Quizacademy
quizacademy.de

Beschreibung und Tipps:

« Mit Quizacademy lassen sich Quizze online selbst erstellen. Lehrkrafte konnen
aber auch bereits erstellte Quizze importieren oder Vorlagen nutzen. Sowohl
im Web als auch in der App kénnen Lernfortschritte auf der Lernplattform von
Schuler:innen angezeigt werden. Durch den Einsatz von Bestenlisten und ein
Wettbewerbsmodul werden die Schuler:innen spielerisch herausgefordert.

Weitere Tools zur Erstellung von Quizzen und digitalen Karteikarten finden Sie in
den Tooltipps ,,Feedback und Wissensabfrage* ( ).

Funktion Betriebssystem Kosten

Felicitas Fogg Serious Game i0S, Android kostenfrei

80-karten.de

Beschreibung und Tipps:

» Felicitas Fogg, die reiche Erbin von Jules Vernes Philieas Fogg hat mit dem
Hackerkollektiv F1X eine Wette abgeschlossen: Sie schaffe es, die Welt zu um-
runden, ohne dass die Hacker:innen sie aufspiren kénnen. Gemeinsam mit ihren
Spieler:innen reist Felicitas Fogg durch verschiedene Stadte und Regionen. In
jeder Runde konnen die Spieler:innen Felicitas ein Fahrzeug fir die Weiterreise

vorschlagen. Dabei mussen sie sowohl daten- als auch energiesparsam vorgehen.

Das Spiel eignet sich fur den Einsatz im Erdkunde- bzw. Geografie-Unterricht.
AuBerdem: Zur Klarung von Fragen des Umwelt- und Datenschutzes bei der Wahl
von Verkehrsmitteln.

Zur EinfUhrung empfiehlt DigiBitS das YouTube-Video ,,Angespielt mit
kleinTanne“ ( ).

Funktion Betriebssystem Kosten

Keep Cool mobil Serious Game webbasiert kostenfrei

climate-game.net

Beschreibung und Tipps:

« Im Spiel ,,Klima Cool mobil“ setzen sich die Schuler:innen mit Fragen der
Klimaschutzpolitik auseinander, indem sie in einer Simulation die FOhrung einer
Stadt tbernehmen und Konsequenzen klimafreundlicher oder klimaschadlicher
Entscheidungen zu spuren bekommen.

Das Spiel gibt es in einer Online-Version. Es ist aber auch als Brettspiel beim
Anbieter zu beziehen.

Deutschland sicher im Netz e.V. CC-BY-SA
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Datenschutz

Anbieter: LE Commsulting GmbH,
gefordert von der Europaischen Union und vom
Land Brandenburg

Eine Registrierung mit E-Mail-Adresse, Vor- und
Nachname ist fur die Erstellung von Quizzen
und Lernkarten als Lehrkraft notwendig.
Schuiler:iinnen konnen mit einem anonymen
Nutzernamen teilnehmen.

Der Anbieter trennt die Daten, die beim Besuch
der Webseite anfallen, von denen, die bei der
Nutzung der Plattform anfallen.

Datenschutz

Anbieter: Deutschland sicher im Netz e.V.

Zum Download des Spiels braucht es einen
Account im Google Play Store bzw. im Apple App-
Store.

Das Spiel selbst erhebt keine personlichen

Daten. Es funktioniert ohne Anmeldung und
Registrierung. Die VerknUpfung der Spielenden zu
einem Team verlauft Uber QR-Codes.

Datenschutz
Anbieter: Humboldt-Universitat zu Berlin

Eine Registrierung mit E-Mail-Adresse und
Nutzername ist fUr die Spielleitung notwendig.

Mitspielende beteiligen sich am Spiel mit einem
von der Spielleitung bereitgestellten Code.

| Medienbildung
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Funktion Betriebssystem Kosten Datenschutz

Leons Identitat Serious Game Windows, kostenfrei Anbieter: Ministerium des Innern des Landes
leon.nrw.de Mac OS, Linux Nordrhein-Westfalen

Sowoh!| beim Download als auch beim Spielen
werden keine personlichen Daten erhoben.
Beschreibung und Tipps:

« Im Spiel ,Leons Identitdt” suchen die Spielenden in der Rolle des Jugendlichen
Jonas seinen drei Jahre dlteren Bruder Leon. Dieser ist verschwunden, hat aber
in seinem Jugendzimmer Hinweise auf seinen Verbleib hinterlassen. Offenbar ist
er in die rechte Szene abgedriftet.

Das Spiel warnt vor den Strukturen des Rechtsextremismus und klart Uber reale
Gefahren auf, so beispielsweise Uber reale rechtsextreme Symbole, Zeitschriften
oder Musik. Es eignet sich somit fUr den Einsatz im Politikunterricht.

Funktion Betriebssystem Kosten Datenschutz

Krypto-Kids Serious Game i kostenfrei Anbieter: ComputerProjekt Koln e.V. / Fachstelle
krypto-kids.de fUr Jugendmedienkultur NRW

Zum Download des Spiels braucht es
Beschreibung und Tipps: einen Account im Apple App-Store.
« Im Spiel , Krypto-Kids* werden die Spielenden in eine Detektivgeschichte von Eine Anmeldung ist fUr das Spiel nicht notwendig,
vier Freunden verwickelt. Gemeinsam mit ihnen lernen sie, mit Hackerangriffen Kinder mussen vor Spiel-
umzugehen. Beilaufig werden sie fur den Schutz eigener und fremder Daten beginn aber einen Namen eingeben.
sensibilisiert.
Zur DurchfOhrung werden analoge Materialien benétigt. Diese konnen kostenfrei
heruntergeladen und ausgedruckt werden.
Das Spiel wird ab 8 Jahren empfohlen und eignet sich somit fUr die Medienbil-
dung in der Grundschule.
Es gibt beim Anbieter die Méglichkeit, den KryptoKids-Koffer leihweise zu

bestellen. Dieser enthalt Klassensatze mit Tablets. Der Anbieter selbst bietet auch
Workshops an.

Funktion Betriebssystem Kosten Datenschutz

Fuchs im Netz Serious Game i0S, Android 2,99€ bis 3,49€ Anbieter: Foldio Adventures

foldioadventures.com

Die App ist frei von Werbung, frei von In-App-
Kaufen und erhebt keine personlichen Daten.

Beschreibung und Tipps:

« Mit ,Finn* reisen Kinder durch den Weltraum und lernen mit Wimmelbildern und
kleinen Missionen, sich vor Risiken und Gefahren im Netz zu schitzen. Spielerisch
und altersangemessen werden sie fir die Themen Datenschutz, Datensicherheit,
sichere Passworter, Missbrauch und Cybermobbing sensibilisiert.

Der Anbieter empfiehlt das Spiel fur Kinder ab 7 Jahren. Somit ist es fur den
Einsatz in der Grundschule geeignet.

DigiBitS entwickelt freie Materialien zur Forderung von

Medienkompetenzen im Fachunterricht. Entdecken Sie weitere

Unterrichtseinheiten, Tooltipps und Checklisten unter www.digibits.de. - - -

Die App-Liste ,Spielerisch lernen: Gamification und Serious Games im D I gl B Its m
Unterricht* wurde in Kooperation mit Wissenschaftler:innen von ,DikoLa el SR G S

- Digital kompetent im Lehramt* erstellt, einem Projekt am Zentrum fur
Lehrer:innenbildung der Martin-Luther-Universitat Halle-Wittenberg.
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