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Liebe Leserinnen und Leser,

Spielen und Lernen sind Tätigkeiten, die uns als Menschen erfüllen – weil sie uns Spaß bringen 
und uns in die Lage versetzen, etwas Neues auszuprobieren. Nun liegt es nahe, beide gewinnbrin-
gend in den Unterricht zu integrieren. Genau das ist das Ziel der Gamificación: ein Ansatz, der, weit 
über die üblichen „Klassiker“ hinaus, das Potenzial der Spiele als motivierende und kooperative 
Aktivitäten für das (Sprachen-)Lernen und für das Entstehen authentischer Kommunikationsan-
lässe nutzt. Wie das in der Praxis gelingen kann, möchten wir Ihnen in diesem Heft anhand von 
vielfältigen Möglichkeiten zeigen – von der Mediationsaufgabe bis zum kritischen Denken, vom 
Escape Room zur Weltreise.
¿Jugamos?

Mit herzlichen Grüßen

MARTA GARCÍA GARCÍA
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