
Gamification im Unterricht
Beitrag von „tibo“ vom 20. Oktober 2019 09:53

Also ich möchte gerne noch einmal inhaltlich werden. Drei Aussagen, die hier teilweise
mehrfach in ähnlicher Form fielen, greife ich mir heraus:

"Das ist ein digitales Spiel. Das kann süchtig machen, wo wir doch sowieso schon so viele
betroffene Kinder in der Klasse haben."
"Das ist ein digitales Spiel mit einem Punktesystem. Das geht ja schon in die Richtung
Überwachungssystem wie in China."

Das sind beides eigentlich Schreckensszenarien bei einer ganz schlimmen Nutzung der Medien.
Diese Szenarien sind aber keinesfalls der Normalfall. Dass bspw. momentan immer von
Computer- / Spielesucht gesprochen wird, ist finde ich etwas übertrieben. Ich habe letztens
gehört, dass 3% der Kinder eine solche Sucht haben. Das ist jetzt nicht sonderlich viel.
China ist soweit ich weiß das einzige Land, in dem es ein solches Überwachungssystem gibt.
Natürlich haben wir auch in der westlichen Welt genug Probleme mit Firmen die zu viel wissen,
aber keineswegs in den Ausmaß wie in China. Medien werden also nicht zwangsläufig so
eingesetzt. Nicht einmal im Regelfall.
Wenn man im Werkunterricht mit Hämmern arbeitet, könnte man natürlich auch sagen: "Das
geht ja gar nicht. Weißt du wie gefährlich das ist, wie viele Menschen schon von Hämmern
umgebracht wurden?" Klar ist da etwas dran, aber das ist nicht der Regelfall und es kommt auf
den richtigen Umgang mit dem Werkzeug an.

Jetzt kann ich meinen letzten Satz quasi selber zitieren:
"Man darf kein Medium unreflektiert nutzen. Man muss immer didaktisch und methodisch
abwägen."

Die Aussage ist quasi inhaltlos, weil niemand das Gegenteil behaupten würde. Gleichzeitig
schwingt da aber der Vorwurf mit bzw. kann der Satz in der Form falsch verstanden werden, als
dass diejenigen, die bspw. Classcraft einsetzen, das vollkommen unreflektiert einsetzen
würden.

"Da sehe ich schon die Gefahr, dass die extrinsische Motivation eine intrinsische Motivation
hemmt. Außerdem wird da mit Gruppendruck gearbeitet."

Ja, absolut. Aber ich frage mich immer noch, wie die Leute dann zu den äquivalenten analogen
Methoden stehen?
Bspw. das von mir genannte Smiley-Rennen. Gibt es ja auch noch in ganz anderen Formen.
Und um hier auch für Buntflieger in die Bresche zu springen: Ich habe ja nun auch schon viel
Unterricht von vielen verschiedenen Personen gesehen. Alte und junge, erfahrene und
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unerfahrene Lehrkräfte. Ich würde behaupten, jede einzelne davon hat mit Gruppendruck
gearbeitet. Sei es durch Belohnungen für Gruppentische ("Der Tisch, der am schnellsten fertig
ist, kriegt einen Stern.") oder durch das Loben für die ersten Kinder, die beim Schweigefuchs
helfen ("Lara hilft mir. Timo ist auch schon fertig. Danke Lukas.").
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