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Spielend Fremdsprachen lernen - Wie konnen
digitale Spiele den Fremdsprachenerwerb
unterstiitzen? Eine kurze Ubersicht (iber den

derzeitigen Stand der Forschung

Sonja Gabriel

Digitalen Spielen wird in den letzten Jahren auch immer
hdufiger eine Rolle im Fremdsprachenerwerb bzw. im
Fremdsprachenunterricht zugestanden, indem sie entweder
gezielt im Unterricht eingesetzt werden oder aber auch im
Freizeitbereich dazu beitragen, dass sich Lernende mit der
Fremdsprache auseinandersetzen. Dieser Beitrag méchte
aufzeigen, worin die Potenziale der Spiele liegen (z. B.
Motivation, situativer Kontext und Wortschatzerweiterung).
Gleichzeitig wird aber auch festgestellt, dass es hdufig mit
dem Spielen alleine nicht getan ist. Um einen Transfer von im
Spiel Gelernten in die Realitdt zu gewdhrleisten, ist es
notwendig, dass  pddagogisch-didaktisch  aufbereitete
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Materialien im Unterrichtssetting eingesetzt werden, damit
der Spracherwerb unterstiitzt wird. Dies belegen auch einige
Studien (z. B. Yip/Kwan 2006, Miller/Hegelheimer 2006, Ranalli
2008), die untersucht haben, wie und was aus verschiedenen
Spielen (vor allem in Online-Rollenspielen) in Bezug auf
Fremdsprache gelernt werden kann.

Digital games have become more and more important in
recent years when it comes to second language acquisition by
either using them explicitly in language classes or by being
used in non-formal contexts. This article is going to show the
potentials of digital games like motivation, providing context
and learning new words. However, there will also be a
discussion about only playing games not being enough for
learning a foreign language. In order to ensure transfer from
in-game learning into reality, it is necessary to accompany
learning with teaching and learning materials. There are
several studies cited (e. g. Yip/Kwan 2006, Miller/Hegelheimer
2006, Ranalli 2008) having looked into how and what gamers
learn regarding second (or foreign) languages. Most of the
studies refer to online role-playing games.

1. Einleitung

Die Verbreitung von digitalen Spielen[1] hat in den letzten Jahren eine
rasante Entwicklung erfahren, nicht zuletzt durch die weite Verbreitung
von Smartphones und verbesserte Internetzugange, die Online-Spiele
beglnstigen. Prognosen zum Umsatz im weltweiten Markt far
Videogames sagen fur 2016 einen Umsatz von uber 80 Milliarden Euro
voraus (vgl. Statista 2016a). Dabei sind die Nutzerlnnen digitaler Spieler
langst nicht mehr nur unter den Jugendlichen zu finden. In einer Studie
des deutschen Digitalverbands Bitkom wurde festgestellt, dass 55 Prozent
der 30- bis 49-jahrigen Deutschen regelmal3ig Computerspiele spielen, in
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der Altersgruppe der 50- bis 64-Jahrigen sind es immerhin noch 25
Prozent (vgl. Bitkom 2015). Auch das Vorurteil, dass es nur mannliche
Gamer sind, die sich mit den digitalen Spielen beschaftigen, konnte
mittlerweile entkraftet werden (vgl. Statista 2016b). Bereits knapp die
Halfte der Gamer sind weiblich. Besonders aber auf Kinder und
Jugendliche Uben die multimedialen Spiele eine Faszination aus, die nicht
von der Hand zu weisen ist. Laut JIM-Studie 2015 sind es nur noch 9 % der
12- bis 19-Jahrigen, die niemals zu digitalen Spielen greifen (vgl.
Medienpadagogischer Forschungsverbund Sddwest 2015). Wie diese
Zahlen belegen, gehdren mittlerweile Computerspiele zum Alltag vieler
Jugendlicher und Erwachsener ahnlich wie Filme, Blicher und Zeitungen.
Da gerade Spiele, die dem Genre Adventure-Game oder
(Online-)Rollenspiel zugeordnet werden, viel sprachlichen Input enthalten
- Spielerinnen mussen Dialoge lesen und dann selbst eine Antwortoption
auswahlen oder mit anderen Charakteren (die entweder vom System
gesteuert werden oder von anderen Spielerlnnen) in Interaktion treten,
um die im Spiel gestellten Aufgaben |6sen zu kdnnen. Viele Spiele - vor
allem, wenn sie online gespielt werden, sind nicht in einer deutschen
Ubersetzung verfugbar, sondern nur in der Originalsprache. Gerade bei
Online-Rollenspielen, die von mehreren (hundert oder tausend)
Spielerinnen aus allen Teilen der Welt gleichzeitig bevdlkert werden,
erfolgt die Kommunikation auf Englisch als lingua franca. Daher ist es
legitim, die Frage zu stellen, ob diese beliebten digitalen Medien auch
zum Fremdsprachenerwerb beitragen konnen.

2. Lernen in und mit digitalen Games?

Computerspiele als Lernmittel oder Lernunterstutzung sind nicht so eine
neue Entwicklung, wie man vielleicht denken mag. Bereits Ende der 70er
Jahre wurden in US-amerikanischen Schulen diverse Games fur
unterschiedliche Lernzwecke eingesetzt. Einige prominente Beispiele sind
Lemonade Stand (Minnesota Educational Computing Consortium 1973),
wo Spielerinnen einen Limonadenstand fuhren und entscheiden mussen,
wie viele Zutaten sie kaufen, wie die Limonade beworben und zu
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welchem Preis sie angeboten wird. Neben diesem Spiel fur
kaufmannisches Wissen, waren Spiele in den Bereichen Geschichte wie
Oregon Trail (Broderbund 1985) oder Geografie wie Where in the World is
Carmen Sandiego? (Broderbund 1985) auch in den Schulen auRerst
beliebt. Neben dem Lernen von Fakten wurde auch schnell versucht,
Fremdsprachenkenntnisse auf spielerische Weise zu vermitteln. Die
wissenschaftliche Beschaftigung mit Computerspielen als Lernmedium,
also das Digital Game-based Learning wurde vor allem durch James Paul
Gee sehr stark vorangetrieben. Mit seinen Learning Principles (2007) hat
er insgesamt 36 Thesen formuliert, warum und wie Lernen in guten
Computerspielen funktioniert. Einige der Thesen Gees, der selbst Linguist
ist, kdbnnen eng an Zweitsprachenerwerbstheorien angeknupft werden.
Gee sieht gerade beim Erwerb von Literacy einen Vorteil in Games, da
Konzepte und Begriffe nicht nur durch Text und Wort, sondern auch
durch Bild und vor allem Kontexte verdeutlicht werden. Etwas, das - so
kritisiert er - im schulischen Spracherwerb haufig nicht der Fall ist, wenn
far das Erlernen von Sprache wieder nur sprachliche Erklarungen genutzt
werden.

Im Vergleich zu anderen Medien liegt der Vorzug von digitalen Spielen
sicherlich in der Aktivitat bzw. Interaktivitat. Das bedeutet, dass auf jede
von den Spielerinnen getdtigte Eingabe eine Reaktion durch das
Spielsystem bzw. auch Feedback erfolgt. Dadurch kann der Lernprozess
starker vorangetrieben werden, da Spielerinnen ermutigt werden, aktiv
tatig zu werden. Zudem nennt Gee das Practice Principle (2008), womit
gemeint wird, dass Spielerlnnen im Kontext Gben und das Uben einer
Handlung in einem digitalen Spiel Spal3 macht oder zumindest soweit
motiviert, bis es von den Spielenden beherrscht wird. Auch im
Zweitsprachenerwerb sieht man die Bedeutung von Interaktion (Gass/
Mackey 2006) sowie die Wichtigkeit von Input und Output (Long 1981,
Swain 2000) und schliel3lich die Bedeutung von Task-Based Learning (Ellis
2003, Reinders 2006). Wie Squire (2007) festgestellt hat, ist es gerade der
Fokus auf das Task-Based Learning im Fremdsprachenunterricht, das
digitale Spiele interessant macht, da diese ausreichend Mdéglichkeiten fur
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die Lernenden in realen oder Fantasiekontexten bieten, ihre Fahigkeiten
anzuwenden und somit immersive Lernumgebungen bieten.

Ein weiteres bedeutendes Lernprinzip ist, dass Informationen vom Spiel
nur dann gegeben werden, wenn sie auch zur Bewaltigung des im Spiel
gestellten Problems bendtigt werden bzw. dann, wenn die Spielenden
danach verlangen. Gee (2007) nennt dieses Lernprinzip "Explicit
Information On-Demand and Just-in-Time Principle" (ebd. 142). Somit wird
sichergestellt, dass keine Informationen verloren gehen bzw. wird das
Entstehen von "tragem Wissen" (vgl. Gruber/Mandl/Renkl 1999)
verhindert. Zudem wird eine Spielumgebung geschaffen, die nicht nur
Kontext fur die Anwendung der darin erlernten Skills und Fahigkeiten
bieten, sondern st auch gleichbedeutend mit einer risikofreien
Umgebung, wo Spielerlnnen sich ausprobieren kdnnen, ohne dass sie
Angst vor Konsequenzen haben mussen. Das Eingehen von Risiken und
die Moglichkeit der Erprobung neuer Ldsungswege werden dadurch
ermutigt. Der Lernprozess wird zusatzlich noch erleichtert, da die
Komplexitat von Spielen mit dem Spielverlauf ansteigt - jene Probleme,
die anfangs zu uUberwinden sind, sind eine gute Vorbereitung auf die
nachstfolgenden Level. Gleichzeitig mUssen aber auch Hypothesen immer
wieder neu gebildet und Uberdacht werden. Diese standige
Gratwanderung zwischen dem, was eine Herausforderung ist, aber
gerade noch schaffbar und einer Uber- bzw. Unterforderung der
Spielenden bzw. Lernenden lasst sich auf Vygotskys Zone der nachsten
Entwicklung (2005) zuruckfuhren. Wie Vygotsky ausgefuhrt hat, sind
Entwicklungsprozesse nur in Interaktion der Lernenden mit Menschen in
ihrer Umgebung maoglich. Dieser Aspekt findet sich sehr stark in jenen
Spielen wieder, die stark auf Interaktion zwischen den Spielerinnen
bauen. So kann es durchaus sein, dass beim Einstieg in ein Rollenspiel, wo
von allen Spielerinnen auf Englisch kommuniziert wird, die Spielerinnen,
far die Englisch eine Zweit- oder Fremdsprache ist, Uberfordert sind mit
all den vielen Hinweisen bzw. der Kommunikation. Digitale Spiele bieten
jedoch zahlreiche Unterstitzungsmaéglichkeiten - dies kann von Hilfe
innerhalb des Systems (z.B. in einem Tutorial, wo neben sprachlichen
Anweisungen auch visuelle Hilfestellungen gegeben werden) als auch in
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der Spielumgebung (z .B. in einem Forum, wo viele Begriffe auch einfach
erklart werden bzw. wo sich auch verschiedene sprachliche Communitys
herausgebildet haben). Auch durch Beobachten anderer Spielerinnen
kann gelernt werden - in einigen Spielen gibt es fur sogenannte Newbies
(neue, unerfahrene Spielerinnen) ein Mentoringsystem durch erfahrende
Spielerinnen. Zudem lenken digitale Spiele die Aufmerksamkeit durch In-
Game Hilfestellungen auf jene Bereiche, die fur das Fortkommen im Spiel
von Bedeutung sind. Bei all diesen Beispielen mussen die Spielerinnen
aktiv sein - auch etwas, das Vygotsky als wichtige Bedingung fur die
proximale Entwicklung nennt.

Als weiteres Kennzeichen guter Spiele nennt Gee (2007) schliel3lich, dass
durch diese systemisches Denken gefordert wird. Dies liegt darin
begrundet, dass Spiele als Systeme angesehen werden kdnnen, die (mehr
oder weniger) komplexe Regelungen und Mechaniken beinhalten. Um in
einem Spiel erfolgreich (d. h. das Spielziel erreicht werden kann) zu sein,
muss eben dieses zugrundeliegende System verstanden werden, damit
Spielende die einzelnen Bereiche, Faktoren und Operatoren soweit
manipulieren kdnnen, um das Spielziel zu erreichen. Diese Schulung des
systemischen  Denkens und das Erkennen von komplexen
Zusammenhangen ist eine Kompetenz, die Jugendliche auch aulBerhalb
der Spielwelt bendtigen. Viele Spiele fuhren Uber ein vereinfachtes
System durch schrittweises Hinzufigen weiterer Elemente hin zu
hochgradig komplexen Systemen, ohne die Spielenden damit zu
Uberfordern - etwas, das Gee (2005) "Fishtank-Methode" nennt.

Gerade diese Hinfuhrung vom Einfachen zum Komplexen spielt auch
beim Spracherwerb eine Rolle. Spiele, die sich fur das
Fremdsprachenlernen eignen, sollten die Spielerinnen nicht sofort mit zu
komplexen Strukturen Uberfordert werden. Dies betrifft unter anderem
auch den Erwerb von Grammatikregeln, der im Fremdsprachenunterricht
seit Jahren ein Gegenstand der Diskussion ist, wenn es um die implizite
(also beilaufige, ohne bewusste Operationen) oder explizite (absichtliche,
bewusste) Vermittlung von Grammatikregeln geht (vgl. hierzu Pagonis,
Salomo 2014). Wie DeKeyser (2003) aufzeigt, haben Experimente zum
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impliziten Lernen Folgendes gezeigt: "Subjects in experiments on implicit
learning usually have the intention of learning something, even though
they may learn something different from what they intended to learn
(something more abstract than the surface structure of the stimuli they
try to memorize)" (ebd. 314). Das deckt sich auch mit jenen
Erkenntnissen, die in der Spieleforschung gemacht wurden, wenn es
darum geht, was aus Computerspielen gelernt werden kann. Wie Gee
(2007) und Wagner (2007) festgestellt haben, gehoren digitale Spiele zu
den aktiven Medien, die drei Identitaten ausbilden: die reale Identitat -
also die/der Spielerin im realen Leben mit ihrer/seiner eigenen
Personlichkeit. Daneben gibt es die virtuelle Identitat, die durch den
Avatar im Spiel verkdrpert wird. Die Verbindung zwischen diesen beiden
Identitaten schafft die dritte - die projizierte Identitat, die fur das Gefuhl
der Immersion im Spiel verantwortlich ist. "Sie stellt sicher, dass der
Spieler oder die Spielerin mit seiner virtuellen Identitat emotional
verbunden bleibt, so [sic] sorgt so fur einen Transfer aus der Wirklichkeit
in das Spiel" (Wagner 2007: 8). Wie Wagner weiter ausfuhrt, reicht die
projizierte ldentitat allerdings nicht aus, um im Spiel Gelerntes (also
Kompetenzen, Fahigkeiten oder Verhalten) ohne Weiteres in die Realitat
zu transferieren. Dies gelingt nur dann, wenn eine emotionale Bindung
zwischen realer und virtueller Identitat besteht - also wenn beispielsweise
das im Spiel Erlebte an real Erlebtes erinnert. Das ist der Grund, warum
Games for Health wie z .B. ReMission (HopeLab 2006), wo es darum geht,
als Heldin Krebszellen zu bekampfen, bei Krebspatientinnen zu einem
besseren Verstandnis ihrer Krankheit und einer genaueren Einhaltung der
Therapieplane gefuhrt hat (vgl. Kato et al. 2008). Die Theorie zur
Identitatsruckprojektion erklart, warum beispielsweise gewalthaltige
Computerspiele nicht automatisch dazu fuhren, dass die Spielerlnnen
selbst in der Realitat gewalttatig werden. Gleichzeitig zeigt dies auch auf,
dass im Spiel Gelerntes eben auch im Spiel bleibt und nicht so einfach
von den Spielerlnnen in die Realitat mitgenommen werden kann. Dies soll
allerdings nicht bedeuten, dass es nicht Moglichkeiten gibt, dass ein
gewunschter Transfer dennoch stattfindet, wie spater in diesem Beitrag
aufgezeigt werden soll: FUr das Erlernen von Fremdsprachen ist es von
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Bedeutung, dass gewisse Bereiche explizit besprochen werden (dies kann
Grammatikstrukturen, aber auch Lexik oder Semantik betreffen) und mit
zusatzlichen Unterrichtsmaterialien gestttzt und begleitet werden.

3. Fremdsprachenlernspiele - mit Schokolade uberzogener
Brokkoli?

Ende der 1990er Jahre uberschwemmte die Lernspielreihe Addy (Coktel
Vision) den deutschsprachigen Markt und verdffentliche Software fur
Deutsch, Englisch, Mathematik, aber auch fir Naturwissenschaft und
Konzentrationsfahigkeit. Das Prinzip, auf dem die Addy-Reihe aufgebaut
ist, ist fur alle Teile und Altersstufen gleich: Die Lernanteile des
Programms mussen durchlaufen werden, damit Punkte gesammelt
werden, mit denen man Spiele freischalten kann. Das bedeutet also, dass
Lernen nicht in die Spielmechanik integriert ist, sondern die Spiele nur als
Belohnung in einer spieleahnlichen Welt mit sich bewegenden Figuren
und Hintergrundmusik verdecken soll, dass hier eindeutig gelernt werden
muss. In den letzten Jahren ist die Zahl vor allem an Online-
Sprachlernspielen stark gestiegen. Viele Seiten bieten vor allem zum
Erlernen  und Uben der englischen Sprache schon fir
Primarstufenschulerinnen einfache Spiele an, die das Pauken von
Vokabeln lustvoller gestalten sollen. Leider sind diese Spiele meistens
nichts Anderes als auf behavioristische Lerntheorie aufbauende Reiz-
Reaktions-Spiele, die richtiges Verhalten (i.e. richtige LOsung der
[Vokabel-]Frage) belohnen (beispielsweise durch Vergabe von Punkten,
auditives oder visuelles Feedback oder Gelangen in ein nachstes Level)
und falsches Verhalten (i.e. Fehler) bestrafen (beispielsweise durch
Punkteabzug, auditives oder visuelles Feedback, Verlieren von virtuellen
Leben). Haufig erfolgt die Losung der Aufgaben entweder durch Trial und
Error, sodass sich kein nachhaltiger Erfolg beim Erlenen der Lexik
einstellt, oder aber die Lernenden fuhlen sich rasch gelangweilt, sodass es
ebenfalls nicht zu wirklichen Lerneffekten kommt (es wird nur fur das
Spiel gelernt). Der mangelnde Kontext fuhrt dazu, dass die im Spiel
erworbenen Kenntnisse in anderen Bereichen nicht eingesetzt werden.

medienimpulse, Jg. 54, Nr. 3, 2016 8



Gabriel Spielend Fremdsprachen lernen - Wie kdnnen digitale Spiele den ...

Bis heute hat sich im Bereich der echten Lernspiele (also jene Spiele, die
einen Zuwachs an kognitivem Wissen versprechen) nicht viel geandert.
Immer noch sind es groldteils behavioristische Modelle, die fur die
Konzeption solcher Spiele Modell stehen. Ein Grund dafur liegt sicher in
der einfachen Programmierbarkeit. Ein weiteres Problem vieler dieser
kleinen Lernspiele, die auf zahlreichen Webseiten zu finden sind, ist die
Kontextfreiheit. So bietet z.B. die Webseite www.englischelernspiele.de
die Moglichkeit, aus verschiedenen Wortlisten, die auch selbst bearbeitet
werden kdnnen, ein Vokabelspiel mit Raumschiffen oder Ballons oder ein
Rechtschreibspiel mit Haien zu starten. Bei letzterem genannten Spiel
geht es darum, mit den eigenen Rechtschreibkinsten einen Goldfisch vor
Haien "zu retten". Worter aus einer vorher gewahlten Wortliste werden
Uber den Lautsprecher oder Kopfhérer vorgespielt und mussen danach
geschrieben werden. Es gibt keine Hinweise auf eine richtige Losung, die
Lernenden kdnnen daher nur (vielleicht auch zufallig) das richtige oder
falsche Wort auswahlen. Zudem gibt es keine Erklarung oder
ausfuhrliches Feedback, wenn eine falsche Antwort ausgewahlt wird und
auch die Schwierigkeitsstufe andert sich nicht, sodass es fur Lernerinnen
rasch zu einer Unter- oder Uberforderung kommen kann. Da sich das
Spiel immer auf dieselbe Art prasentiert, sinken das Interesse und die
Motivation rasch ab, die Spielerinnen wenden sich gelangweilt ab.
Schlie8lich ist auch noch zu bemangeln, dass es zu keiner
bedeutungsvollen Interaktion zwischen den Spielerinnen und den Inhalt
des Spiels kommt - die Interaktion bezieht sich ausschlie3lich darauf, das
Spiel neu zu starten oder zu pausieren. Die Merkmale einer gut
gestalteten Drill & Practice Software nach Forshay/Ahmed (2000) sind
daher nicht erfullt und die Vorzige einer spielerischen oder
spielbasierten Sprachlernumgebung konnen nicht genttzt werden.

Haufig locken (vor allem kommerzielle) Lernspiele, dass gewisse
Inhaltsbereiche "spielend" vermittelt werden kénnen. Dieses Versprechen
kann aber in den meisten Fallen nicht eingehalten werden, da kognitive
Inhalte auf das Spiel zumeist nur aufgesetzt sind und den eigentlichen
Spielfluss durchbrechen und somit den eigentlichen Spielspal3 mindern
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(z.B. wenn "zur Belohnung" fur 10 richtig abgefragte Vokabeln ein
Minispiel freigeschalten wird, das vielleicht auch noch zu allem Uberfluss
nichts mit dem Lernen von Sprache zu tun hat, sondern véllig ohne
Kontext. Die Formel fur erfolgreiches Lernen in und mit digitalen Spielen
lautet "Spielziel = Lernziel" (Wagner 2009) und meint damit, dass die
Lernziele so in das Spieldesign integriert sein mussen, dass beim
Erreichen des Spielziels auch das Lernziel mit angesprochen wird.
Gelungen ist dieser Ansatz beispielsweise bei Lernabenteuer Deutsch (Ovos
2013). Das Spiel, das im Auftrag des Goethe-Instituts vor allem zeigen
sollte, dass das Erlernen von Deutsch als Fremdsprache durchaus auch
Spald sein kann, ist ganz im Stil eines Adventure-Games aufgebaut und
gibt Spielerinnen nicht das Gefuhl, dass sie sich in einem Lernspiel
befinden. Die Aufgaben, die sich inhaltlich auf eine Detektivgeschichte mit
Zeugenbefragung und Alibi-Abgleich beziehen, fugen sich in den Kontext
der Geschichte ein und fuhlen sich nicht mehr aufgesetzt an. Fur das
Vorantreiben der Geschichte mussen beispielsweise
Bewerbungsunterlagen erganzt werden: Obwohl es sich auch hier um
einen Luckentext handelt, wird dieser kontextualisiert und erhalt eine
bedeutungsvolle Rolle, da das Bewerbungsmail erst abgeschickt werden
kann, wenn alle wichtigen Informationen wie Adresse, Titel der
Arbeitsstelle  oder Berufserfahrung eingesetzt wurden. Diese
Informationen werden nicht einfach vom Spiel bereitgestellt, sondern
mussen durch Lesen anderer Dokumente (z.B Stellenanzeige oder
Lebenslauf) freigespielt werden. Dadurch werden verschiedene
lexikalische Bereiche in einen fur das Spiel, aber auch fir die Realitat
aullerhalb des Spiels, in einen sinnvollen Kontext gesetzt. Die
Spielerinnen werden angehalten, sich nicht nur mit den zu erlernenden
Begriffen, sondern auch mit verschiedenen Textsorten (wie z .B. formaler
Brief, Lebenslauf oder Gesprachsnotiz) auseinanderzusetzen.

Ein weiteres Beispiel fur ein gelungenes Fremdsprachenlernspiel ist
Squirrel & Bar (Good Evil 2014), ebenfalls ein Adventuregame, das Kindern
spielerisch englisches Grundvokabular vermittelt, indem die beiden
Helden des Spiels, Bar und Eichhérnchen sich auf dem Weg machen um
die kranken Bienen des Waldes zu retten. Dabei treffen sie auf viele
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andere Tiere, die allerdings nur Englisch sprechen. Diese App ist so
konzipiert, dass es keine Vorkenntnisse erfordert und aufgrund der
Sprachausgabe auch schon fur junge Spielerinnen ab drei Jahren geeignet
ist. Es kann zwischen zwei Schwierigkeitsstufen gewahlt werden, so dass
auch Kinder mit geringen Vorkenntnissen noch Spal3 daran haben. Die
eingesetzten und eingefihrten Vokabeln werden im Laufe des Spiels
immer wieder von den Spielerinnen eingesetzt, sodass sichergestellt
werden kann, dass ausreichende Wiederholungsprozesse zur Festigung
stattfinden. Zudem gibt es ein Worterbuch, das fur die Spielerinnen
jederzeit zuganglich ist und das alle bereits im Spiel vorgekommenen
Vokabeln enthalt. Durch diese Visualisierung des Lernfortschritts - das zu
Beginn leere Worterbuch fullt sich nach und nach - ist es gerade fur
jungere Lernerlnnen spannend, in diesem Teil des Spiels "zu blattern" und
auf diese Weise das Vokabular zu wiederholen bzw. auch nachzuschlagen.
Das Konzept wurde gemeinsam mit Didaktikern umgesetzt, so dass die
notwendige Kombination von Padagogik und Spielspald vorhanden ist.
Diese beiden Beispiele zeigen auf, dass durch die Verknupfung von
Sprache und Kontext in Form einer stringent und logisch erzahlten
Geschichte die Motivation der Spielerinnen langer aufrechterhalten
werden kann. Es gibt also durchaus auch - wie Gee sie schon im Titel
seines Buches genannt hat - "good games" (ebd. 2007), die viele der oben
genannten Lernprinzipien erfullen und sich damit auch fir den Einsatz in
Lernszenarios qualifizieren.

4. Die Bedeutung von MMO-Games fur den Fremdsprachenerwerb

Modernes Sprachenlernen ist - wie bereits erwahnt - stark von
Interaktion mit anderen Lernenden bzw. Lehrenden oder Native Speakern
gepragt. Gerade der communicative approach, also die Forderung nach
realer Kommunikation, die fur alle an der Kommunikation Beteiligten
bedeutungsvoll ist, hat gezeigt, wie bedeutend Interaktion fur das
Fremdsprachenlernen ist. "Die Vermittlung des Lernens’ im Kontext des
Zweitsprachenerwerbs kann durch soziale Interaktion, durch den Lerner
selbst (Selbstgesprache) und durch Werkzeuge wie Aufgaben und
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entsprechende Techniken erfolgen, wobei verbale Interaktion das
wichtigste Element der Vermittlung darstellt" (Tesch 2009: 157). Diese
soziale Interaktion fehlt allerdings in Single-Player Games, die den
Spielenden nicht von sich aus dazu motivieren oder sogar anhalten, mit
anderen Spielenden in Kommunikation zu treten. Es gibt allerdings eine
Gruppe von Spielen, die Kommunikation und Interaktion stark férdert. In
den letzten Jahren wurden - bedingt durch verbesserte und stabilere
Internetzugange fur Privathaushalte - Online-Games immer beliebter.
Eine besondere Rolle nehmen dabei die Massive Multiplayer Online
Games[2] (MMOs) ein, deren geschatzter Marktanteil weltweit fur 2016
19,8 Milliarden Dollar betragen wird, was ungefahr 60 % aller Umsatze im
Bereich digitaler Spiele entspricht (vgl. Superdata 2016).

"Massively multiplayer online role-playing games (MMORPGs) have been
identified in the literature on computer-assisted language learning (CALL)
as tools with the potential to facilitate learning, as it is claimed that they
provide opportunities to engage in types of interaction hypothesized as
beneficial in second language acquisition (SLA) research." (Peterson 2012:
70). Die Kommunikation innerhalb dieser Spiele, die von immenser
Bedeutung fur das Erreichen des Spielziels bzw. das Erfullen von Quests
(vom System gestellte Aufgaben innerhalb des Spiels, wofir manchmal
andere Spielerlnnen oder ganze Teams bendétigt werden), 1auft haufig
nicht in der L1 (Muttersprache) ab, sondern - wenn es sich um Spiele aus
dem europaischen oder US-amerikanischen Raum handelt - auf Englisch.
Die aktive Verwendung einer Fremdsprache (durch Schreiben und
Sprechen), wie es in den MMOs (besonders, wenn sie als Online-
Rollenspiele angelegt sind) notig ist, beeinflusst Sprachkenntnisse starker
positiv als die passive Verwendung. "EE activities which require learners to
be active/productive and to rely on their language skills (playing video
games, surfing the Internet, reading books, reading newspapers/
magazines) have a greater impact on learners’ oral proficiency and
vocabulary than EE activities where learners can remain fairly passive/
receptive (listening to music, watching TV, watching films)" (Sundqvist
2009: 204). Zudem sind die Texte, Audiosequenzen und Anweisungen in
vielen der beliebten MMOs (wie z .B. World of Warcraft) nicht oder nicht
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vollstandig in deutscher Ubersetzung vorhanden, was Spielerinnen dazu
motiviert, sich mit der englischen Sprache zu befassen. Wie Moffitt (2016)
feststellt, sind Rollenspiele ein besonders geeignetes Genre ,because they
provide a captivating story and motivating gaming experience as well as
offering a large amount of language input in the form of dialogue (ebd. 6).
Dies deckt sich mit der interaktionistischen Theorie im
Zweitsprachenerwerb, die besagt, dass Interaktion mit einem Gegenuber
(Native Speaker oder fortgeschrittener Lernender), selbst wenn diese zu
einem  Kommunikationszusammenbruch  fuhrt, von ungeheurer
Bedeutung fur den Lernprozess ist.

"For example, when a learner experiences difficulty understanding his/her
interlocutor or making himself/herself understood, discourse strategies
such as clarification requests, confirmation checks, repetitions, and
recasts may be employed to help resolve the difficulty. In this manner, the
learner may have received input that has been modified often in an effort
to make it more comprehensible" (Mackey/Abbuhl/Gass 2014: 9). Gerade
diese Fulle an Interaktion fehlt haufig im Fremdsprachenunterricht. Eine
Pilotstudie, die das MMO Ever Quest 2 (Daybreak Game Company 2004)
als digitale Lernumgebung fur Zweitsprachenerwerb fur intermediate und
advanced Englisch als Zweitsprache-Studierende verwendet hat, stellten
Ranking, Gold/Gooch  (2006) fest, dass der Umfang des
Englischvokabulars der Lernenden um 40 % anstieg. Cornilliea et al.
(2012) sind der Uberzeugung, dass die Verwendung von digitalen
Rollenspielen (RPGs) dem Zweitsprachenerwerb zutraglich sind, da diese
Spiele von Spielerinnen verlangen, viel zu lesen und diese Texte auch zu
verstehen. Der Bedarf der Sprachnutzung ist laut den Autorinnen ahnlich
zu jenem in der Realitdt, mit dem Unterschied allerdings, dass Fehler
keine realen Konsequenzen mit sich bringen (ebd. 50). Naturlich ist beim
Lernen von Fremdsprachen in MMOs und RPGs durchaus zu beachten,
dass hier auch Fehler eingelernt werden kénnen bzw. die Sprache, die in
den Spielen verwendet wird, durchaus nicht immer den Standard
entspricht. Die Lexik, die zumeist verwendet wird, ist stark auf das
jeweilige Game spezialisiert und besteht aus Fachausdricken, die den
Inhalten des Spiels entspricht (und vielleicht sogar aus Kunstwortern
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besteht, die aullerhalb des Spiels fur Nicht-Spielerinnen keinen Sinn
ergeben) oder auch aus AbkUrzungen und umgangssprachlichen
Ausdrucken (vgl. hierzu auch Thorne 2010). Wie Squire/Steinkuehler (0. A.)
jedoch feststellen, ist es nicht nur das Spiel selbst, in dem Sprache
verwendet wird, sondern vor allem in allen damit zusammenhangenden
Diskursraumen (Webseiten, Chatrooms, E-Mail, aber auch offline wie
Telefonate und Face-to-face-Treffen).

Die "fluency in the discourse" (ebd. 4) ist von besonderer Bedeutung,
wenn Spielerinnen der Community angehdéren wollen. Daher werden vor
allem das Turn-Taking sowie Discourse Markers in diesen Communities
von Fremdsprachenlernerinnen erworben. Wie Palmer (2010)
zusammenfasst, kdnnen solche Online-Spiele vor allem durch die
stattfindende Immersion punkten, die zwar nicht mit der Immersion
vergleichbar ist, die Lernende erleben, wenn sie im Land der Zielsprache
leben, aber dennoch einige der Aspekte mitbringen und - vor allem far
erwachsene Lernerinnen haufig die einzige Moglichkeit einer Immersion
darstellen. In diesen Gemeinschaften wird eine Vielzahl an kulturellen und
linguistischen Informationen weitergegeben, die in Kursbuchern zur
Fremdsprache haufig nicht zu finden sind. Zudem bieten die Online-Spiele
ausreichend Motivation, sich Uber langere Zeit mit der Fremdsprache
auseinanderzusetzen. Wie Palmer (2010) weiter feststellt, bieten diese
Spiele authentische Sprache und bieten Lernenden die Méglichkeit, die
Richtung der Konversation selbst zu bestimmen - etwas, das in
Unterrichtssettings nicht immer maoglich ist.

5. Digitale Spiele als Unterstutzung fur den
Fremdsprachenunterricht

Aber selbst MMOs und RPGs sind nicht immer ein Garant dafur, dass ein
Transfer von den sprachlichen AuRerungen und Vokabular, die im Spiel
erlernt werden, in die Realitat stattfinden kann. Zudem wird - wenn es
sich  um Kommunikation um Spielthemen handelt - spezielles
Fachvokabular verwendet, das aulRerhalb des Spiels mdglicherweise nicht
von Nutzen ist. Zudem sind solche Spiele nicht fur Sprachanfangerinnen
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geeignet, da diese uUberfordert waren und das Spiel rasch frustriert
abbrechen wirden. Dies wurde durch verschiedene Fallstudien bewiesen
(vgl. Moffit: 7f). Die Vorzlge von digitalen Spielen konnen jedoch trotz
aller Einschrankungen und Nachteile fur den Unterricht genutzt werden.
Hier ist eine (padagogische) Person gefragt, die mit Hilfe des digitalen
Spiels Unterrichtsszenarien entwickelt, damit der Brickenschlag zwischen
Virtualitdt und Realitat gelingt. Das beweisen auch immer wieder die
sparlichen Studien, die zum Thema Sprachenlernen mit digitalen Games
gemacht werden. So hat Malouf (1988) beispielsweise mit Hilfe eines
Spiels zur Verbesserung der Vokabelkenntnisse festgestellt, dass die
kognitiven Fahigkeiten gleich blieben, egal, ob ein Computerprogramm
ohne Spielelemente oder das Spiel verwendet wurden. Allerdings
resultierte der Einsatz von Game-Elementen in einer hdheren Motivation
der Studienteilnehmerinnen. Yip/Kwan (2006) haben ebenfalls eine Studie
mit Studierenden durchgefthrt, die sich auf das Lernen von Vokabeln
bezog. Das Ergebnis zeigt, dass es signifikante positive Effekte gab, wenn
die Spiele in Kombination mit Lehrveranstaltungen eingesetzt wurden.
Zudem fanden die Autoren heraus, dass affektives Feedback dem Lernen
zutraglich war. Positiv formuliertes Feedback (Gratulation bei geldsten
Aufgaben oder aber Ermutigungen bei aufgetretenen Problemen)
gekoppelt mit den Lerninhalten fUhrt zu einer starkeren Motivation (vgl.
Malo/Neudorf/Wist 2009).

Der Vorteil durch systembasiertes Feedback liegt vor allem darin, dass
Fehler als sanktionsfrei (in der realen Welt) wahrgenommen werden und
dadurch zu einer angstfreieren Atmosphare fuhren. Purushotma (2005)
beschreibt beispielsweise, wie die Lebenssimulation The SIMs eingesetzt
werden kann, um Fremdsprachen zu lernen, indem eine simple
Modifikation eingesetzt wird: Die Sprache des Spiels wird auf die zu
erlernende Zielsprache eingestellt, die Hinweise, die im Spiel auftauchen,
bleiben allerdings weiterhin in der L1. Miller/Hegelheimer (2006) haben
untersucht, ob eben dieses Spiel zum Erwerb von Vokabular im Bereich
Englisch als Zweitsprache beitragt und ob Zusatzmaterial, das zur
Verfigung gestellt wurde, von den Lernerinnen als hilfreich empfunden
wurde. Herausgefunden wurde, dass die Vermittlung von Vokabular vor
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1. Lernen im Spiel, womit das Wissen gemeint ist, das von Spielerinnen bendtigt wird, um das Spielziel
zu erreichen (die Handhabung und die Regeln des Spiels). Das wirde am Beispiel von Squirrel & Bdr
bedeuten, dass Spielerlnnen wissen, welche Aktionen sie setzen muissen, damit die Hauptfiguren
sich fortbewegen, wie Dialoge in Gang gesetzt werden kdnnen, etc.

. Lernen aus dem Spiel, was das Setzen der Spielhandlungen in einen weiteren Kontext und die
Verknupfung mit realen Situationen und Wissensdomanen meint. Darin sehen die Autoren die
Aufgabe der Padagoglnnen, damit dieser Bezug zur Realitat hergestellt wird und auch tatsachlich
aus dem Spiel gelernt wird. Wieder am Beispiel Squirrel & Bdr kdnnte damit gemeint sein, dass die
Vokabeln aus dem Spiel aufgegriffen werden und im Lernsetting (z .B. durch Einbringen von Realia
oder Benennen von Alltagsgegenstanden, die sich auch im Klassenraum befinden) nochmals
wiederholt werden.

. Lernen durch das Spiel, wobei Lerninhalte und Transferprozesse nochmals aufgegriffen, vertieft und
reflektiert werden. Durch das Setzen der Lernerfahrungen in einen grof3eren Kontext, erfolgt eine
Reflexion Uber das Spiel und das Spielen. Auch hierzu sind Padagoglinnen nétig, damit diese
Reflexion auch tatsachlich stattfindet. Hier ware beispielsweise eine Diskussion mit den Spielerinnen
von Squirrel & Bdr maglich, warum die Biene krank ist und was das fur unsere Lebensumwelt
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dem Spielen der Simulation sich signifikant positiv auf den
Wortschatzerwerb  auswirken. Zusatzmaterial wie Ubungen,
Worterblcher und Vokabelibungen wahrend des Spiels etc. wurden
ebenfalls als eher hilfreich eingestuft. Dies zeigt, dass das Spielen alleine
far den Erwerb von Vokabular sich oft als nicht ausreichend darstellt - die
Einbindung  weiterer  (Unterrichts-)Materialien  scheint jedenfalls
erforderlich, damit sich Lernerfolg einstellen kann. Wie Ranalli (2008) in
einer ahnlich angelegten Studie zu The SIMs herausfand, macht fur einen
Grol3teil der Lernenden das Erlernen von Vokabular mittels
Simulationsspiel Spal3, hat aber gleichzeitig auch seine Grenzen. "It is
probably impractical, therefore, to use simulation games to teach specific
vocabulary. A more practical approach might be to use modified play of
simulation games as a supplementary source of linguistic exposure to
complement regular coursework, similar to extensive reading (but likely to
be much more popular among students)" (ebd. 453).

Wie diese Studienergebnisse zeigen, ist es daher von enormer
Bedeutung, dass Lehrpersonen/Trainerinnen, die die Vorteile der
digitalen Spiele ausnutzen wollen, sich damit beschaftigen, welche
zuséatzlichen Anweisungen, Ubungen und Trainingseinheiten vor, wahrend
und nach dem Spiel angebracht sind, damit es zu gewulnschten
Transfereffekten kommt. Rosenstingl/Mitgutsch (2009) differenzieren
beim Lernen in Bezug zu Spielen zwischen drei Ebenen:
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bedeuten wirde, gabe es keine Bienen mehr. Auch wenn dies bei Sprachanfangerinnen nicht in der
Zielsprache Englisch stattfinden kann, hilft eine Diskussion in der L1 stark, um den Kontext und

damit auch die Spielmotivation zu festigen. Spielerlnnen kénnten dann das Spiel nochmals
durchspielen und vielleicht neben den sprachlichen Aspekten auch starker die Umweltaspekte
beachten.

Wie der Endbericht des Projekts "Didaktische Szenarien des Digital Game
Based Learning"  (Wagner/Mitgutsch 2010)  feststellt,  sind
medienpadagogische Kenntnisse auf Seiten der Lehrpersonen nétig,
damit digitale Spiele im Unterricht gezielt eingesetzt werden. Zudem sind
detaillierte didaktische und inhaltliche Informationen zum Spiel sowie
Konzepte von Computerspielen im Unterricht notwendig. Sind diese
Voraussetzungen erfullt, dann kénnen digitale Spiele "neuartige
Erfahrungsraume, kognitive Herausforderungen, motivierende
Anwendungsfelder fur erworbenes Wissen und neue kommunikative
Aufforderungen" (ebd. 31) bieten. Diese allgemeine Formulierung bezieht
sich naturlich auch auf den Fremdsprachenunterricht - digitale Spiele
kdnnen einen Mehrwert bringen, allerdings nur, wenn der Einsatz
padagogisch-didaktisch durchdacht ist. Das bedeutet also, dass je nach
Alter und Fremdsprachenkompetenz der Lernerlnnen von den
Padagoginnen uberlegt werden muss, was vor, nach und wahrend des
Spielens gemacht werden sollte (z .B. ist eine EinfUhrung von Begriffen/
Vokabular notwendig, damit der Start ins Spiel gelingt). Zu beachten ist
zudem, ob das Spiel als Diskussionsanlass (fur fortgeschrittene
Fremdsprachenlernerinnen) zu einem bestimmten Thema gedacht wird
oder ob bestimmte sprachliche Strukturen (z .B. Fragestrukturen in einem
Adventure-Game) gelernt werden sollen. Je nach Lernziel und Angeboten
innerhalb des Spiels sind - wie bei jedem anderen Unterrichtsmittel
ebenso - der didaktische Mehrwert und Zusatzaktivitaten zu Uberlegen,
damit Lernen stattfinden kann. Auch Chik (2014) zeigt auf, dass das
Fehlen von padagogischen Material fur das Fremdsprachenlernen durch
und in Spiele/n hinderlich ist. Vor allem das Fehlen von schriftlichen
Aufgaben innerhalb des Spiels (Schreiben von Wortern und Satzen),
wodurch der Wortschatz gefestigt werden kdnnte, muss durch zusatzliche
Aufgaben und Arbeitsauftrage kompensiert werden. Denn nur dadurch
kdnnen das Erlernen von Kollokationen und der Kontext bestimmter
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Worter gesichert werden. (DeHaan 2013: 58). Dieser Ansicht ist auch
Thomas (2012): Nur eine Mischung von formaler
Fremdspracheninstruktion in Kombination mit informellen (auch
aullerschulischen) Kontexten wie z.B. digitalen Games fuhrt zum
nachhaltigen Fremdsprachenlernen.

6. Fazit

Wie in diesem Beitrag gezeigt werden konnte, ermoglichen digitale Spiele
durchaus Zuwachs an Fremdsprachenkenntnissen (abhangig vom
eingesetzten Spiel, aber auch vom Spielgenre) vor allem in folgenden
Bereichen:

* Lexik (Festigung und Erweiterung des Wortschatzes)

+ Diskursstrategien

+ Grammatikalische Strukturen

+ Landeskundliche Aspekte

+ Kulturelle und soziale Aspekte
Zusatzlich wurde bisher festgestellt, dass die Motivation durch die
authentischen Kontexte und durch den in guten Spielen vorhandenen
Spal3faktor bzw. durch die Médglichkeit der Interaktion mit anderen
Spielerinnen (oder auch nichtspielbaren Charakteren) sowie das in den
Spielen gegebene Feedback Uber langere Zeitraume aufrecht erhalten
werden kann. Allerdings sind die bisher durchgefuhrten Studien noch rar
und klammern einige Bereiche aus bzw. berucksichtigen nicht alle
Einflussfaktoren (wie z .B. welche Game-Genres L2-Erwerb starker fordern
oder wie viel Zeit in ein Spiel investiert werden muss). Dass es allerdings
eine Beziehung zwischen digitalen Spielen und dem
Fremdsprachenerwerb gibt, steht aul3er Frage. "[...] what a learner learns
in the autonomous, self-regulated context of gaming seems to be
transferred into useful knowledge and proficiency in the language
classroom and lead to improved learning outcomes" (Sundqvist/Sylven:
204). Uber all diese Euphorie darf allerdings nicht vergessen werden, dass
fur Computerspiele - wie auch fur jedes andere digitale Medium, das zur
Unterstatzung im Fremdsprachenerwerb eingesetzt wird - die passende
padagogisch-didaktische Methode gewahlt wird. Zudem sind weitere
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Faktoren wie die Wahl des richtigen Spiels fur die jeweilige Gruppe von
Lernenden von besonderer Bedeutung (vgl. Gabriel 2012). Zudem ist es
von Bedeutung, dass das Vokabular des Spiels - wie anhand
verschiedener Studien gezeigt wurde - gut eingefuhrt wird und dass die
Lernenden padagogisch-didaktisch  aufbereitete  Unterlagen  zur
Unterstutzung erhalten. Sind alle diese Voraussetzungen erftllt, dann ist
der Einsatz von digitalen Spielen vor allem im Fremdsprachenunterricht
eine geeignete Moglichkeit, Kontexte in den Klassenraum zu holen und
situatives Lernen zu ermdglichen.
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Spiele:

Ever Quest 2 (Daybreak Game Company 2004)

Lemonade Stand (Minnesota Educational Computing Consortium 1973)
Lernabenteuer Deutsch (Ovos 2013)

Oregon Trail (Broderbund 1971)

ReMission (HopelLab 2006)

Squirrel & Bar (The Good Evil 2014)

Where in the World is Carmen Sandiego? (Broderbund 1985)

[1] Unter "Spiel" wird in diesem Beitrag gemal3 der Definition von
Huizinga eine freiwillige Handlung verstanden, die innerhalb gewisser
festgesetzter Grenzen von Zeit und Raum (Magic Circle) nach freiwillig
akzeptierten bindenden Regeln verrichtet wird. Das Ziel dieser Aktivitat
liegt in sich selber und wird von Freude, Spannung und einem
Bewusstsein des Anderssein als das gewohnliche Leben begleitet
(Huizinga 2009: 37). Zudem ist noch die Definition von Caillois von
Bedeutung, wonach die Teilnahme an Spielen freiwillig ist, deren Ausgang
nicht vorher bestimmbar ist. Weiters sind Spiele unproduktiv und
tauschen Wirklichkeit vor (Caillois 2001). "Digital" bezieht sich darauf, dass
die hier besprochenen Spiele entweder auf Endgeraten wie Computer,
Spielekonsolen und Smartphone oder Uber das Internet gespielt werden
kdnnen.

[2] Unter einem Massively Multiplayer Online Game versteht man jene
Computerspiele, die Uber das Internet spielbar sind und die Platz fur
mehrere tausend Spielerlnnen gleichzeitig bieten. Die persistente virtuelle
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Spielwelt und die Avatare (Spielfiguren) werden auf Servern verwaltet, auf
die Uber Benutzername und Kennwort zugegriffen werden kann. Einen
wichtigen Bestandteil macht die Kommunikation bei MMOs aus - so
kdnnen sich die Spielerinnen miteinander Gber Chat-Funktion oder Voice
over IP unterhalten, um Spielstrategien und Ahnliches zu planen.
Bekannte Beispiele fur solche Spiele sind World of Warcraft oder
EverQuest.
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