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Mtnman79 [1] - http://en.wikipedia.org/wiki/File:Platovterm1981.jpg

PLATO (Programmed Logic for Automatic Teaching Operations), starting 1960

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

Deutsch als Fremdsprache lernen in Second Life

Biebighäuser, K. (2014). Fremdsprachenlernen in virtuellen Welten. 
Empirische Untersuchung eines Begegnungsprojekts zum interkulturellen Lernen. Tübingen: Narr.
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Rackwitz (2013)
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Games for Learning

8

Der globale Serious Games Markt
wächst rasant und stetig. 
Wachstumsraten von 700 % für 
den Zeitraum von 2010 bis 2015 
wurden 2010 prognostiziert. 
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Educational Games 
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„Die weltweiten Einnahmen für Edugames (mobile und nicht mobile kombiniert) erreichten 

im Jahr 2014 ca. 1,8 Milliarden US $.“

„Auf fünf Jahre gesehen beträgt die jährliche Wachstumsrate 21,9% und die erwarteten 
Einnahmen liegen für 2019 bereits bei 4,9 Milliarden US $"

„Die Umsätze werden dabei im Consumer-Segment vor allem in drei Edugame-Arten 
konzentriert: Frühförderung/Kindheit, Sprachlernspiele und Gehirn-Trainer"

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

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

Spielerische Elemente und Spiele-Mechaniken 
können dabei helfen, gewünschte Verhaltensweisen
beim Nutzer hervorzurufen. 

10
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Warum können gute digitale Spiele
Fremdsprachenlernprozesse
bereichern?

• sicherer Platz für das Üben und Scheitern
• bedeutungsvolle Kontexte für die Anwendung der Sprache
• Adaptivität des Spiels bzgl. der Kompetenzen des Spielers
• Drill Exercises und die Möglichkeit zum wiederholten Üben (auch kompetitiv im

Duell gegen andere)
• unmittelbares Feedback 
• Möglichkeit zum Üben und Anwenden verschiedener Skills
• Spaß und Motivation
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Language Learning Games (Plattformen 
und Apps) – Einige aktuelle Beispiele

http://www.mingoville.com

12
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Busuu Kids (available in App Store and for Android) 
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Duolingo (available in App Store and for Android) 
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Simulationen 

http://www.civilization5.comhttp://www.ea.com/sim-city
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3. Ergebnisse der Lüneburger Forschung 
(LudiCALL.de) 

16

www.ludicall.de
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Die Lüneburger Prüfliste für digitale 
Fremdsprachenlernspiele 
(Schmidt/Blume/Schmidt 2015)

Hintergrund & 
Kontext 

•Hersteller 
•Jahr der Veröffent-
lichung

•Sprache(n)
•…

Didaktische 
Analyse

•Sprachniveau
•Lerntheorie 
•Feedback
•Didaktische Inter-
aktionen

•Aufgaben und 
Übungen

•…

Spieldesign

•Spieletyp
•Spiele-
mechaniken

•Soziale 
Mechaniken

•…

Usability

•Navigation
•Leichtigkeit der 
Benutzung

•…

Multimediale

Gestaltung 

•Layout, Interface 
Gestaltung, 
Graphiken, 
Animationen

•Multicodierung
•Multimodalität
•…

Wissenschaflt-
liche Fundierung

•Wissenschaftliche 
Entwicklungs-
partner

•Wissenschaftliche 
Studien zum Spiel

•…

http://www.ludicall.de/testfragebogen
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Ausgewählte Ergebnisse

Common European 
Framework of 

Reference
14%

Interagency 
Language 

Roundtable scale 0%

eigene, zumeist vage 
Bezeichnungen z.B. 

Anfänger, 
Fortgeschrittene

13%

Passend zu einem 
Schulbuch/ Kurs

10%

Keinerlei
Angaben

63 %

Passung zu Referenzrahmen und Standards

18
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Aufgaben- und Übungstypen
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Closed Activities Semi-Open Activities Open-ended Activities

Multiple Choice Right/Wrong Cloze (words)

Matching Sorting Listen & Click

Puzzle Other Closed Format Text Writing

Cloze (text) Find out information/sort/compare Other semi-open formats

Research Communic. with Virtual  Characters Communic. with Other Users/Tutors

Cooperative Tasks Collaborative Tasks Discovery-based Learning

Problem solving Creative Production Other Open-Ended Formats
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Kompetenzbereiche
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Speaking

Language learning awareness

Pronunciation

Intercultural competence

Writing
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Listening
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Verwendete Spielemechaniken
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None
Other

Lottery
Pacing

Discovery
Appointments

Updates/Changes
Ownership (Tamagotchi principle)

Combos
Virtual goods/money

Infinite gameplay
Bonus

Status (rankings)
Quests

Achievements
Countdown

Level system
Progression

Point system

Anzahl der Spiele
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Wirkungsforschung

Wissenschaftliche Artikel

Entwicklungspartnerschaft mit
wissenschaftlichem Partner

Goethe-Institut

Other Academic
Organization
DUO

Duolingo

Mingoville

Scoyo

Wissenschaftliche Fundierung
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Zusammenfassung Analyse

 Vokabelübungen 
 Grammatikübungen
 Übung / Wiederholung / Drills
 Geschlossene Formate 
 Einfaches Feedback
 Rezeptive Fertigkeiten

 Offene Aufgaben
 Mündliche Sprachproduktion / 

Interaktion
 Projektartige Aufgaben
 Interaktive Aufgaben
 Elaboriertes Feedback 
 Produktive Fertigkeiten

23

Was man häufig findet Was man selten findet
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http://tradesmeninsights.files.wordpress.com/2010/11/augmentedreality.jpg
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5. The Computer Screen as the 
„Essence of Evil“? – Machen uns 
Computerspiele dumm?

25

6. Abschließende 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 Schülerinnen und Schüler verbessern?”

• Wir (Forschende und Lehrkräfte) müssen bzgl. des Technikeinsatzes stets hinterfagen:

- Produziert der Technikeinsatz gutes Lernen?
- Ist diese Form des Lernens langfristig motivierend?
- Ist der ggf. erreichte Lern-Mehrwert den Zeitaufwand und die Kosten wert?  
- Was sind Gefahren und Risiken?

“Technology in TEFL: to be used cautiously, critically 
and selectively”  (Penny Ur, IATEFL 2013) 
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Diskussion und Reflexion
• Hohe Erwartungen und beeindruckende technische Entwicklung vs. die Realität 

an Schulen (High Tech, Low Tech, No Tech)
• Revolution des Lernens vs. ‚Alter Wein in neuen Schläuchen‘
• Konsequenzen für die Fremdsprachen-Lehrkraft (Anforderungen, Kompetenzen) 

und ggf. Veränderungen der Lehrerrolle (Konsequenzen für Lehreraus- und 
Weiterbildung)

• Frage der sinnvollen Anbindung an ‚traditionelles‘ schulisches Lernen
• Qualitätsstandards für digitale Lehr-/Lernmedien 
• Chocolate-Covered Brocolli und Edutainment als Ziel? Wieviel Zuckerguss 

verträgt Lernen?
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