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

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

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

Deutsch als Fremdsprache lernen in Second Life

Biebighéuser, K. (2014). Fremdsprachenlernen in virtuellen Welten.
Empirische Untersuchung eines Begegnungsprojekts zum interkulturellen Lernen. Ttbingen: Narr.
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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.
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Game Gamification

Man . betritt" ein Spielfeld. Man ,bleibt" in der Realitat.
- J . J

Rackwitz (2013)

85 Prozent der 12-J3hrigen nutzen ein Smartphone

Welche der folgenden Geréte nutzt Du zumindest ab und zu?
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Ab 10 Jahren sind (fast) alle online

Mutzt Du zumindest gelegentlich das Internet? Ja-Antworten
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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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Educational Games

2014-2019 Worldwide Five-year Growth Rates 2014-2019 Worldwide Game-based
by Seven Learning Technology Product Types Learning Market

The Worldwide Game-based Learning market reached
$1.8 billion in 2014, The global growth rate is 21.9% and
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revenues will reach $4.9 billion by 2019.
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Spielerische Elemente und Spiele-Mechaniken
konnen dabei helfen, gewunschte Verhaltensweisen
beim Nutzer hervorzurufen.

Punkte, Auszeichnungen, Levels,
Missionen, Leaderboards, ete.

Beispiele: FourSquare (local businesses), Chore Wars (chores), Nike Plus (fitness)
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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 Mglichkeit zum wiederholten Uben (auch kompetitiv im
Duell gegen andere)

< unmittelbares Feedback
« Mbglichkeit zum Uben und Anwenden verschiedener Skills
= SpaB und Motivation

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

http://www.mingoville.com
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Busuu Kids (available in App Store and for Android)

Quit YoV
[ A S R

Translate this text to Spanish
| am a man.

Yo  soy | un | hombre

Mujer  una | nifio

Mifia el

Yove

Select "the woman"

———

la nifna

5

la leche

Quit Yove
i i i

Speak this sentence

49 | El come una manzana.

Translation:
He eats an apple.

Continue

Duolingo (available in App Store and for Android)
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Simulationen

http://www.ea.com/sim-city http://www.civilization5.com

3. Ergebnisse der Liineburger Forschung
(LudiCALL.de)

www.ludicall.de
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Die Luneburger Prufliste fur digitale
Fremdsprachenlernspiele
(Schmidt/Blume/Schmidt 2015)

*Hersteller +Sprachniveau +Spieletyp «Navigation +Layout, Interface +Wissenschaftliche

«Jahr der Veroffent- +Lerntheorie +Spiele- «Leichtigkeit der Gestaltung, Entwicklungs-

lichung ~Feedback mechaniken Benutzung Graphiken, partner
+Sprache(n) +Didaktische Inter- +Soziale Al *Wissenschaftliche
s aktionen Mechaniken +Multicodierung Studien zum Spiel

«Aufgaben und

+Multimodalitat
Ubungen A

http://www.ludicall.de/testfragebogen

Ausgewahlte Ergebnisse

Passung zu Referenzrahmen und Standards

Common European
Framework of
Reference
14%

Interagency
\ Language
Roundtable scale 0%

Keinerlei eigene, zumeist vage
Angaben Bezeichnungen z.B.
63 % Anfinger,
Fortgeschrittene
13%

Passend zu einem
Schulbuch/ Kurs
10%
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s
Aufgaben- und Ubungstypen
® Multiple Choice W Right/Wrong H Cloze (words)
® Matching Sorting Listen & Click
B Puzzle ® Other Closed Format B Text Writing
m Cloze (text) ® Find out information/sort/compare  ® Other semi-open formats
Research B Communic. with Virtual Characters ® Communic. with Other Users/Tutors
Cooperative Tasks Collaborative Tasks Discovery-based Learning
B Problem solving B Creative Production B Other Open-Ended Formats
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Closed Activities Semi-Open Activities Open-ended Activities

Kompetenzbereiche

Vocabulary

Listening

Grammar

Reading

Writing ]

Intercultural competence |

Pronunciation ]
Language learning awareness ]
Speaking
Mediation
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Verwendete Spielemechaniken

Point system

Countdown

Achievements
Quests

Status (rankings)
Bonus

Infinite gameplay
Virtual goods/money
Combos

Ownership (Tamagotchi principle)
Updates/Changes
Appointments
Discovery

Pacing

Lottery

Other

None

Anzahl der Spiele
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Wissenschaftliche Fundierung

Entwicklungspartnerschaft mit
wissenschaftlichem Partner

Wissenschaftliche Artikel

Wirkungsforschung

B Goethe-Institut

m Other Academic
Organization

= DUO

= Duolingo

® Mingoville

= Scoyo
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Zusammenfassung Analyse

Was man héufig findet Was man selten findet

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?
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icht Bildschirm! and Other Reflections by a Computer
Wie wir uns und unsere Kinder Contrarian
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6. Abschlieende 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 Zeitaufwand und die Kosten wert?
- Was sind Gefahren und Risiken?

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

19.01.2016
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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 Schlauchen’

« Konsequenzen fiir die Fremdsprachen-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

* Chocolate-Covered Brocolliund Edutainment als Ziel? Wieviel Zuckerguss
vertragt Lernen?
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