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Was ware, wenn Schule viel Spald machen wirde?

Classcraft bringt moderne Spielmechaniken in jedes Klassenzimmer und
verwandelt es in ein grol3es, gemeinschaftliches Abenteuer.

---------
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"Classcratft ist eine Mischung aus Class Dojo und World of
Warcraft."

- Timonious Downing, 7. Klasse English/Language Arts, Capitol Heights, Maryland



Die Macht
der Spiele

» 32 Millionen Deutsche spielen Computerspiele
* 48% der Spieler sind weiblich
* Gute Spiele sind ein Erlebnis, von dem die Spieler

nie genug bekommen kdnnen

Wie kann man dieses
Uberwaltigende kulturelle Phanomen
nutzen, um eine einmalige, alles
Ubertreffende Lernerfahrung zu
schaffen?



In Classcraft kénnen Schiler das Schuljahr
In Teams als M«agﬁr‘ '*I—LGlMWCIer Krleger
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Das Spielsystem: Der Krieger

Krafte lernen > 4

Auf eine Kraft kKlicken, um mehr Informationen zu sehen.
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Das Spielsystem: Der Krieger

Krieger AP-Kosten Kollaborativ

Der Krieger kann bis zu 10 HP Schaden fur ein anderes
Schutz 1 Teammiwglied Obernehmen und erleidet nur 80% des 10 Ja
urspranglichen Schadens.

Der Krieger gewinnt 1 HP fur jede Charakterstufe hinzu, .
Erste Hilre mindestens aber 5 HP. 10 Nen
Jagd Der Krieger kann im Unterricht essen. 5 Mein

Der Krieger kann bis zu 20 HP 5chaden fUr ein anderes
Schutz 2 Teammitglied Ubernehmen und erleidet nur 65% des 15 Ja
ursprunglichen schadens.

Hinterhalt Der Krieger kann eine Hausarbeit einen Tag spater abgeben. 20 MNein

Gegenangriff Der Krieger erhalt einen Tipp fir eine Prafungsfrage. 20 Mein
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Der Krieger kann bis zu 30 HP Schaden fur ein anderes
Schutz 3 Teammitglied Ubernehmen und erleidet nur 50% des 20 Ja
ursprunglichen Schadens.

%

Alle Teammitglieder kdnnen eine Hausarbeit einen Tag 30 13

Frontalangriff spater abgeben.

/

Der Krieger kann wahrend einer Prafung einen vom -

Gehelmwarte Spielleiter bereitgestellien Spickzettel benutzen. & Nein



Das Spielsystem: Der Maaqgier

Krafte lernen b4

Auf eine Kraft klicken, um mehr Informationen zu sehen.

TELEPORT UNSICHTBARKEIT
DU HAST

® »0

MANASCHILD DEN TOD UBERLISTEN ZEITSPRUNG
¥ £ ¥

MANAQUELLE HELLSICHT KREIS DER MAGIER



Das Spielsystem: Der Magier

Magier

e

7 Manatransfer

Teleport

Unslchtbarkelt

; '  Manaschild
Den Tod Ubearlisten
Zeltsprung

Manaquelle

@ Hellsicht
3 Krels der Magler
L

L

Alle Teammitglieder aufer Magiern erhalten 7 AP.

Der Magier kann mit jemandem den Platz tauschen.

Der Magier kann das Klassenzimmer f0r bis zu drei
Minuten verlassen.

Der Magier kann Schaden, den sie oder er erleidet, auf
inre oder seine AP umlenken, was 3 AP pro
verhindertem HP-Schadenspunkt kostet.

Ein gefallenes Teammitglied (auRer dem Magier) kann
den verfluchten Warfel neu warfeln, muss aber das
neue Ergebnis akzeptieren.

Der Magier erhalt 8 Minuten Extrazeit fUr eine Prafung.

Ein Teammitglied, das kein Magier ist, gewinnt all ihre
oder seine AP zurlck.

Alle Teammitglieder erhalten einen Tipp flr eine
Prufungsfrage.

Alle Teammitglieder erhalten 8 Minuten mehr Zeit fur
gine Prufung.

AP-Kosten

35

Kollaborativ

Ja

Mein

Mein

Mein

Ja

Mein

Ja

Mein

Ja



Das Spielsystem: Der Heller

Krafte lernen

Auf eine Kraft klicken, um mehr Informationen zu sehen.
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HEILUNG 1 HEILIGKEIT FEURIGER GLAUBE DU HAST
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HEILUNG 3 KREIS DER HEILUNG GEBET
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Das Spielsystem: Der Heller

AP-Kosten Kollaborativ
Hellung 1 Ein Teammitglied erhalt 10 HP. 15 Ja
Helligkelt Der Heiler kann eine Kopfbedeckung tragen. 5 Mein
Wahrend einer Prifung kann der Heiler den Spielleiter A
Feuriger Glaube fragen, ob ihre oder seine Antwort richtig ist. 10 Nen
Hellung 2 Ein Teammitglied erhalt 20 HP. 20 Ja
Der Heiler kann wahrend der Arbeit im Unterricht mit ,
Gunst der Gotter Kopfhdrern Musik horen. 20 Nein
Wenn ein Teammitglied (aber nicht der Heiler] auf 0 HP
Wiederbeleben fallt, entgeht sie oder er allen Strafen und wird mit 1 HP 25 Ja
wiederbelebt.
Hellung 3 Ein Teammitglied erhéalt 30 HP. 20 Ja
Krels der Hellung Alle Teammitglieder aufZer dem Heiler erhalten 15 HP. 30 Ja
Gebet Der Heiler hat wahrend einer Prafung Zugriff auf ihre 30 Nein

oder seine Notizen.



XP, AP, HP und Gold
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Spielablauf im Unterricht

. Beamer, Internet,
IPad / Laptop

. Tagesereignis
. Spielzuge

. Unterrichten und
spielen



Das Tagesereignis

Heutiges Ereignis
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Tagesereignis Beispiel 1




Tagesereignis Beispiel 2




Das Plratenleben Ist lustig

Der Prels der Macht

Die Goblinwette

Dle Goonles

Dle Horde
DIEBE!!!

Drachenfeuer

Durst der Heller

Durst der Krleger

Durst der Magler

Energle Im Uberfluss

Energlequelle

Tagesereignisse

Ahoi, Matrosen! Ihr seids
besser tuchtige Seqgler,
oder ihr schlafts bei die
Fizche!

Du trinkst Gift, weil du es
flr einen Manatrank
haltst.

Oh weia! Wette niemals,
MIEMALS mit einem
Gaoblin!

Ein Team findet den
Schatz vom Einaugigem
Willie.

Zu den Waffen! Witende
Orks Uberrennen euch!

Dein Geldbeutel ist weg!

Ein Drache greift dich an.

Die Heiler verspuren
einen merkwirdigen
Durst.

Die Krieger versplren
einen merkwirdigen
Durst.

Die Magier versplren
ginen merkwirdigen
Durst.

Du findest einen
Manatrank und gibst ihm
dem schwachstien
Teammitglied.

Du brauchst einen
Anschub.

Ein zufallig ausgewahltes Team schlielt sich einer
Gruppe Piraten an. \Wenn sie bis zum Ende der
stunde mit Piratenakzent sprechen, erhalten sie

150 XP. Aukerdem muss der Rest der Klasse den Team
Spielleiter mit ‘Kapt'n’ ansprechen, sonst verlieren

sie 10 HP.

In jedem Team verliert der Spieler mit den B
wenigsten AP 15 HP.

Ein Spieler muss drei Fragen Uber Fantasyliteratur

beantworten. Bel jeder richtigen gewinnter 5 -
Gold, bei jeder falschen Antwort verliert er 5 Gold.

Ein Teamn darf 100 Goldstlcke unter sich Team

aufieilen.

Alle Spieler verlieren 10 HP. -

Jeder verliert 10 Goldsticke. -

Der Spieler mit den meisten HP verliert 20 HP. -

Alle Heiler darfen etwas wrinken. -

Alle Krieger dlrfen etwas wrinken. -

Alle Magier durfen etwas rinken. -

In jedem Team erhalt der Spieler mit den
wenigsten AP 15 AP,

Der Spieler mit den meisten AP kann seinen
Teammitgliedern AP Ubertragen und erhalt 5 -
KEJAR.
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Spielablauf
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Spielablauf

Zu spat zum Unterricht kommen Sonderwert

-10 Im Unterricht reden
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Unvollstandige Hausaufgaben

Kippeln °

Hausaufgaben vergessen
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Popeln und wegschnipsen

Neue HP-Voreinstellung




Spielablauf

Schaden wegen Popeln und wegschnipsen

REAKTION DES TEAMS

Mai D kann Schutz 1 zu
verwenden

llayda Si kann Schutz 1 zu
verwenden

Mai D kann Schutz 2 zu
verwenden

-29

llayda Si Kann Schutz 2 zu
verwenden

Sara Grm

Mai D kann Schutz 3 zu
verwenden

Lassen Sara
Schaden nehmen
y A



Spielablauf

Kraft benutzen

Schutz 3

Der Krieger kann bis zu 30 HP
Schaden fur ein anderes
Teammitglied GUbernehmen und
erleidet nur 50% des ursprunglichen
Schadens.
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Spielablauf

XP hinzufugen

0 Qute Antwort

0 Kleine gute Antwort Sonderwert

Wert

Beschreibung

45 Einen Fehler im Unterrichtsmaterial finden

-t Im Unterricht eine Frage richtig beantworten 0

Einem anderen Schuler mit ihrer oder seiner Arbeit
helfen

+7/5

Im Unterricht motiviert sein und Einsatz zeigen

Neue XP-Voreinstellung

Wert Beschreibung °



Spielablauf

Wird ElLf im Kampf fallen?

REAKTION DES TEAMS

Sie braucht 1 HP oder sie fallt |
z.m qupﬂ h_ %{:@%ﬁggg Schutz1

llayda Si kann Schutz 1
verwenden

Mai D kann Schutz 2
verwenden

llayda Si kann Schutz 2
verwenden

Mai D kann Schutz 3
verwenden

Laura Hil kann
Wiederbeleben
verwenden

Sara Grm kann
Wiederbeleben
verwenden




Spielablauf

Zwei Stunden nachsitzen




@ 1 ASSCRAFT

@ Onterrichtsinbalte verwalten
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Beitrage

Die Rollenspieler-Ecke! ®

®
[
Radio und Fernsehen! ®

Soldner-Auftrage im Fach DEUTSGH

L
Hier sind alle Baitrége aus der alten Forums-Engine

Mercenary-Board! Gold and XP! 4
[Englishl

Mega Gello ®

2

v b DVE v

B 12052015 @ 18:10 Unhr

Soldner-Auftrage im Fach DEUTSCH

B Abbestellen

Alae mellyn!
Hier der Link zum ersten Soldner-Auftrag im Fach Deutsch:

htps://www.dropbox.com/sh/y9wBtdSmpa2omsl/AAAWYKTMReZPyX-XC4-]E72Pa?dl=0

Nehmt am besten die PDF-Datei zum Anschauen. Es reicht diesmal, wenn ihr nur die Lésungen auf ein
Blatt schreibt und abgebt. Ihr braucht das Aufgabenblatt nicht ausdrucken.

Viel Erfolg!

Daniel Jurgeleit
e ’

Zweiter Soldnerauftrag! ;)

hutps.//www.dropbox.com/s/galjo2pretk6lsf/Lyrischers20Wolf.pdf?di=0

viel Erfolg!
- ANTWORTEN

Sara Grm
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Kommen auch neue Aufgaben dazu??



Listenansicht

Swerdatum | 2015/02/01

+90

+75

+100

+230

+100

+10

+20

+125

+125

+30

Enddatum 2015/05/01 |_| MNotenbuch-Ereignisse sinschlislen o

Sara Grm gewann 90 XP hinzu

Sara Grm gewann 75 XP hinzu

Sara Grm gewann 100 XP hinzu

Sara Grm gewann 230 XP hinzu

Sara Grm gewann 100 XP hinzu

Sara Grm gewann 10 XP hinzu (Kleine gute Antwort)
Sara Grm gewann 20 XP hinzu (Gute Antwort)

Sara Grm gewann 125 XF hinzu

Sara Grm gewann 125 XF hinzu

Sara Grm gewann 30 XP hinzu

Mehr anzeigen

01.05.2015 @ 16:48 Uhr

29.04.2015 @ 11:28 Unr

25.04.2015 @ 22:42 Uhr

23.04.2015 @ 18:42 Uhr

23042015 @ 14:40 Uhr

20.04.2015 @ 16:59 Uhr

20.04.2015 @ 16:54 Uhr

20.04.2015 @ 15:44 Uhr

20.04.2015 @ 15:44 Uhr

16.04.2015 @ 17:43 Unr



Tools

Listenansicht

swrdawm | 2015/02/01 | Enddswm  2015/05/01 |:| Notenbuch-Ereignisse einschlielen o
-10 Elif Ten verlor 10 HP {Im Unterricht reden) 29.04.2015 @ 12:23 Uhr
-10 Elif Ten verlor 10 HP {Im Unterricht reden) 20.04.2015 @ 16:41 Uhr
-10 Elif Ten verlor 10 HP {Im Unterricht reden) 20.04.2015 @ 15:52 Uhr

Elif Ten verlor 5 HP (Schulsachen vergessen) 20.04.2015 @ 09:48 Uhr

Elif Ten verlor 25 HP (Welcome o the Jungle) 15.04 2015 @ 11:29 Uhr

-10 Elif Ten verlor 10 HP {Im Unterricht reden) 18.03.2015 @ 12:13 Uhr
-10 Elif Ten verlor 10 HP {Im Unterricht reden) 17.03.2015 @ 12:34 Uhr
-10 Elif Ten verlor 10 HP {Im Unterricht reden) 17.03.2015 @ 12:13 Uhr
-10 Elif Ten verlor 10 HP {Im Unterricht reden) 17.03.2015 @ 11:54 Uhr
-10 Elif Ten verlor 10 HP (Hausaufgaben vergessen) 09.03.2015 @ 09:55 Uhr

Mehr anzeigen



Meine Classcraft-
Erfahrung

4 Jahre Spielerfahrung

Schiler und Eltern sind begeistert

Lernverhalten bessert sich

Effizienteres Arbeiten: Schiler erledigen

Gruppenarbeiten schneller und besser

Schichterne Schiuler blihen auf

e Abwechslung zum bisherigen Unterricht tut allen gut

e Das Spiel entschéarft und entschleunigt den Schulalltag:
Schiler verlieren ihre Angst

e Als Lehrer beobachtet man die Schuler und ihre

Fortschritte viel genauer durch die Punktevergabe



Klassenverhalten
verbessern

Mit Classcraft wird es klarer, was im Unterricht erwartet
wird. Mitarbeit und Kooperation wird mit Erfahrungspunkten
belohnt, Fehlverhalten mit Schadenspunkten bestraft.

* Welil die Spielregeln die Klassenregeln sind, unterstitzt das
Spiel den Lehrer bei deren Einhaltung: Das Spiel gibt die
Regeln vor, nicht der Lehrer.

» Da die Schicksale der Schiler von einander abhangen,
achten die Schiler untereinander darauf, die Regeln
einzuhalten.

* Das hat einen grol3en positiven Effekt auf die
Klassendisziplin.

"Classcraft hat meine Klasse gerettet! Lernverhalten und Disziplin haben
sich sofort verbessert, nachdem wir angefangen haben zu spielen.”
— Roy Rodriguez, Public Speaking, Theatre and Debate, Klassen 9-12, College Station, Texas



Meine
Klasse(n)

Die Schiler hatten keinerlei
Schwierigkeiten sich einzuspielen

Fur Extrapunkte und —goldstlicke
erledigen die Schuler zusatzliche
Ubungsaufgaben

Die typische Grippchenbildung wurde
durch das Spiel aufgehoben:
Aul3enseiter wurden in die
Klassengemeinschaft eingebunden

Andere Klassen in meiner Schule
wollen es ebenfalls spielen

Wenn moglich spiele ich es mit jeder
Klasse




Reaktionen
der Schiuler

e Die Schuler haben die Spielregeln
akzeptiert und sich ausnahmslos daran
gehalten, weil nicht ich es war, der auf
die Einhaltung der Regeln bestand,
sondern das Spiel.

e Die Noten der Schiiler verbesserten
sich

e Die Schuler lernten, taglich
zusammen zu arbeiten, auch wenn sie
sich nicht immer gegenseitg mochten.

e Sie wurden ehrgeiziger
e Sie unterstitzten sich gegenseitig

e Weil die Schiler in meinem Unterricht
nicht nur lernen, sondern auch spielen,
sind sie gerne im Unterricht




Reaktionen
der Schiuler

e Die Schuler haben die Spielregeln
akzeptiert und sich ausnahmslos daran
gehalten, weil nicht ich es war, der auf
die Einhaltung der Regeln bestand,
sondern das Spiel.

e Die Noten der Schiiler verbesserten
sich

e Die Schuler lernten, taglich
zusammen zu arbeiten, auch wenn sie
sich nicht immer gegenseitg mochten.

e Sie wurden ehrgeiziger
e Sie unterstitzten sich gegenseitig

e Weil die Schiler in meinem Unterricht
nicht nur lernen, sondern auch spielen,
sind sie gerne im Unterricht




Kontinuierliche Welterentwicklung
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4 ADD RESOURCE

Die Plattform wird standig verbessert, um es den Zukunftige Features beinhalten Ubersichts-
Lehrer zu erleichtern, ihren Unterricht effizienter, Analysen, Quests und einen Story-Modus sowie
spannender und interaktiver zu gestalten. ein interaktives Lernmanagement-System, mit

dessen Hilfe Lehrer den Schilern Erfahrungspunkte
gutschreiben kdnnen, wenn sie sich online
gegenseitig helfen.



Uber 1,5 Millionen User in mehr
als 50 Landern und in 7
verschiedenen Sprachen
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