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Liebe Leserin, lieber Leser,

digitale Spiele sind DAS Medium unserer Lernenden. Ob in den Pausen auf dem Schulhof, bis
spat in die Nacht im eigenen Zimmer oder im Wettbewerb in riesigen Arenen: Digitale Spiel-
welten pragen das 21. Jahrhundert - héchste Zeit also, digitale Spiele ins Klassenzimmer zu
holen. Die Unterrichtsideen in dieser Ausgabe zeigen, wie Sie kommerzielle Videospiele sinn-
voll und kommunikativ in den Englischunterricht einbinden.

In Klasse 6 schreiben die Lernenden mithilfe des Videospiels Never Alone Schritt fiir Schritt
eine Geschichte liber die Ereignisse, die die Protagonistin und ihr Freund, der Polarfuchs, er-
leben. In Klasse 7/8 spielen die Lernenden das beliebte Spiel Among Us und wenden gezielt
Sprechstrategien an, um nicht als Impostor entlarvt zu werden. Der Unterrichtsbeitrag zum
Umgang mit dem Spiel Stardew Valley zeigt, dass das Uben von Wegbeschreibungen auch
mal anders geht als mit den Stadtplanenim Lehrbuch. Das Spiel Minecraft erfreut sich bei den
Jugendlichen grofRer Beliebtheit. Mit Hilfe eines an Minecraft angelehnten Videospiels ent-
werfen die Lernenden fantasievolle Landkarten und Spielelemente. In Klasse 9/10 simulie-
ren die Lernenden die Auswirkungen ihrer Entscheidungen zur Bekdmpfung der globalen Erd-
erwdrmung und schliipfen dabei in die Rolle des Global Minister of Future Generations. In einem
weiteren Beitrag erstellen die Lernenden video game reviews zu einem ihrer Lieblingsspiele.

Ein digitales Escape Game darf in unserer Ausgabe natlrlich nicht fehlen. Es ist fiir ver-
schiedene Niveaus konzipiert und ldsst sich gut zwischendurch einsetzen. In der Rubrik Digital
Learning zeigen wir Ihnen Wege auf, wie Ubungsprozesse durch die Anwendungen Genial.ly
und ChatGPT individualisiert werden konnen.

Der Basisartikel erldutert die vielfaltigen kompetenzorientierten Einsatzmoglichkeiten von
digitalen Spielen im Englischunterricht und unterstiitzt Sie bei der Umsetzung.

Wir hoffen, dass die Unterrichtsvorschlage Ihnen als Lehrer:innen den Einsatz digitaler Spie-
le im Unterricht erleichtern und Sie dadurch mehr Schiiler:innen fiir das Lernen der Fremd-
sprache begeistern kénnen. Game on!

Stefan Labenz
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