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Spielleiter Stefan Schmidlin & Sascha Kläy

Vorstellung anhand einer interaktiven Präsentation

Bitte öffnet folgende Seite:
https://www.edugames.ch/h5p

ZURÜCK

https://www.edugames.ch/h5p


Definition Gamification

Vom Game zu Gamification

Als Gamification (von englisch „game“ für „Spiel“) 
oder Gamifizierung, seltener auch Gamifikation
oder Spielifizierung bzw. Spielifikation, bezeichnet 
man die Anwendung spieltypischer Elemente und 
Prozesse in spielfremdem Kontext. (…)

Ziel ist eine Motivationssteigerung der Benutzer, 
mit den Anwendungen verstärkt zu interagieren 
oder erwünschte Verhaltensweisen anzunehmen.

Quelle: https://de.wikipedia.org/wiki/Gamification

ZURÜCK

https://de.wikipedia.org/wiki/Gamification


Online- vs. Offline-Games

Klassische 
Lernspiele 

offline

Abfragespiele 
(Quiz)

Rollenspiele

Planspiele 
offline

weitere

Digitale 
Lernspiele

Webbasierte 
Lernspiele

Mobile Apps

Planspiele 
online

weitere



Let’s play: Wandtafel-Fussball

• Lernspiele kommen nur bei jüngeren Zielgruppen gut an

• Digitale Lernspiele benötigen keine Vorbereitungszeit durch Dozierende 

• Gamification findet hauptsächlich online statt

• Digitale Lernspiele bieten gute Auswertungsmöglichkeiten

• Gamification ist eine neue Erfindung dieses Jahrtausends

• Digitale Lernspiele bieten Ausbau- und Entwicklungsmöglichkeiten

• Lernspiele ersetzen die klassischen Lehrmethoden

• Lehrpersonen ohne vertiefte PC-Kenntnisse sollten auf den Einsatz von 
digitalen Lernspielen verzichten

Online- vs. Offline-Games

ZURÜCK



Eure Meinung ist gefragt

ZURÜCK
https://www.mentimeter.com

https://www.menti.com/
https://www.mentimeter.com/


Spieldynamik 

(Flow Theorie)



Spieldynamik

ZURÜCK(Engagement Loop) (Progression Loop)



Beispiel Intrinsische Motivation

https://www.youtube.com/watch?v=2lXh2n0aPyw

https://www.youtube.com/watch?v=2lXh2n0aPyw


4 intrinsische Belohnungen

1. Befriedigende Arbeit (ausfüllende, klar definierte 
und fordernde)

2. Die Aussicht erfolgreich zu sein (Chance auf Erfolg)

3. Sehnsucht nach sozialen Bindungen (Dinge 
gemeinsam machen)

4. Wunsch nach Bedeutsamkeit (Erfahrung, Teil von 
etwas Grösserem zu sein)

Quelle: Mc Gonigal, 2011

ZURÜCK



Spieldynamik durch Spielertypen (nach Bartle)

Player World

Interacting

Acting

ACHIEVER

EXPLORER

KILLER

SOCIALIZER

ZURÜCK

konkurrieren ausdrücken

zusammen
arbeiten

erforschen



4 Spielelemente / Spielfaktoren

Welches sind die 4 Grundeigenschaften von Spielen?

Freiwilligkeit Regeln

Feedback

Ziel

Konkurrenz

Gewinnbarkeit
Grafik

Virtuelle Welt

Belohnungen Erfolg

Spannende Geschichte
Interaktivität Strategie

Levels

Bonus

Mission

Spass

Mitspieler

Rangliste Punkte Preis

Team

Handel

Badges

Upgrades

Wertungen

Auszeichnungen



4 Spielelemente / Spielfaktoren

Welches sind die 4 Grundeigenschaften 
von Spielen?

Bitte öffnet www.kahoot.it und gebt den PIN ein.

https://www.kahoot.com/
http://www.kahoot.it/


4 Spielelemente / Spielfaktoren

Die 4 Grundeigenschaften von Spielen

Spiele existieren heute in so vielen verschiedenen Formen und 
Genres wie nie zuvor. Allen Spielen liegen gemäss Jane 
McGonigal dieselben 4 Kernelemente zugrunde:

• Ziel

• Regeln

• Feedback

• Freiwilligkeit

ZURÜCK



6 gute Gründe für den Einsatz von Lernspielen

Bitte öffnet folgende interaktive Präsentation:

www.edugames.ch/h5p-lernspiele

http://www.edugames.ch/h5p-lernspiele


6 gute Gründe für den Einsatz von Lernspielen

• Sinkende Aufmerksamkeitsdauer bei Studierenden

• Sicherheit, dass Schlüsselthemen verstanden wurden (LEK)

• Müde, unaufmerksame Teilnehmende

• Teambuilding

• Trockener Unterrichtsstoff

• Fehlendes Engagement im Unterricht

ZURÜCK



Einsatzgebiete von Lernspielen

Unterrichts-
Vorbereitung

Unterrichts-
Gestaltung

Unterrichts-
Nachbearbeitung



Einsatzgebiete von Lernspielen

Lernerfolgs-
Kontrolle

Events, 
Marketing

Personalentwicklung, 
Personalrekrutierung



Einsatzgebiete von Lernspielen

• Unterrichtsgestaltung

• Unterrichtsvorbereitung, Unterrichtsnachbearbeitung

• Lernerfolgskontrollen

• Events, Marketing

• Personalentwicklung

• Personalrekrutierung

• Persönliche Themen (Sprache lernen, Fitness etc.)

ZURÜCK



Schätzfrage

• Ausbildung-Weiterbildung.ch hat über 1000 
Bildungsinteressenten innerhalb der beruflichen 
Erwachsenenbildung die folgende Frage gestellt: 
– Wie beurteilen Sie Lernspiele zur Steigerung der Attraktivität im Unterricht?

– Wie viele Prozent der Bildungsinteressenten haben angegeben, dass 
Lernspiele Spass machen und die Attraktivität des Unterrichts steigern?



Schätzfrage

ZURÜCK

Umfrage No 15 - November 2016

Teilnehmer
Wie beurteilen Sie Lernspiele zur 

Steigerung der Attraktivität im Unterricht? 

(Mehrfachauswahl möglich) 9.11 - 25.11.16 1187

Lernspiele machen Spass und steigern die 

Attraktivität des Unterrichts 687 57.9%

Lernspiele fördern den Lernerfolg 613 51.6%

Ich würde eine Schule bevorzugen, welche 

die Unterrichtsgestaltung unter anderem mit 

Lernspielen abwechslungsreich gestaltet
528 44.5%

Lernspiele bringen keine Steigerung des 

Lernerfolgs 36 3.0%

Lernspiele gehören nicht in die 

Erwachsenenbildung 34 2.9%

Ich habe keine Ahnung was Lernspiele sind 157 13.2%

Weitere (Freitextfeld) 0.0%

2055



ZURÜCK

https://www.learningsnacks.de/share/13879/

https://www.learningsnacks.de/share/13879/


X-Words-Generator

ZURÜCK

Öffnet folgenden Link: https://www.xwords-generator.de/de/solve/tawzd

https://www.xwords-generator.de/de/solve/tawzd


Gamification ist nicht neu…
…hat sich  jedoch verändert

Gamification 1960 Gamification heute

https://youtu.be/GimoLDYI_JE

https://youtu.be/GimoLDYI_JE
https://youtu.be/GimoLDYI_JE


Gamification ist nicht neu…
…hat sich  jedoch verändert

ZURÜCK

Trends, die Gamification massgeblich beeinfluss(t)en

• Mobiles Internet

• NFC

• Nutzbarkeit der Daten für Unternehmen

• Verbindung online mit offline

• Verbindung reale Welt mit der virtuellen Welt

• «Internet of Things»

• Generation Gaming, e-Sports

• Werkzeugkasten Computerspieldesigner: Punkte, Levels, Badges, 
Quests, Profile, Ranglisten, Rollen, Auszeichnungen, Upgrades…



Lernerfolgskontrolle mit 

ZURÜCK
Öffnet folgende Seite: https://app.edugames.ch/aw

http://app.edugames.ch/aw


4 Erfolgsfaktoren aus der Praxis

Spielen ist 
handeln, 

nicht 
planen

Spielen 
fängt im 
Kopf an

Schaffe 
bewusst 

Spielräume

Spiele mit 
anderen



Spielen ist Handeln, nicht Planen

• «Probieren geht über Studieren»

• 5 Hürden, die Sie überspringen müssen, wenn Sie nicht 
beim Planen bleiben wollen





Spielen fängt im Kopf an

• Die Macht der Gedanken

• Phantasie und Vorstellungsvermögen

• So tun als ob…

Ein Mensch ohne Phantasie ist 

wie ein Vogel ohne Flügel.
Wilhelm Raabe

»





Spiele mit anderen

• Sich von anderen inspirieren lassen

• Gemeinsames Flow-Erlebnis

• Der passende Praxis-Tipp: «Ja, und…» statt «Ja, aber…»

https://www.youtube.com/watch?v=yDdIQbV-n-c

https://www.youtube.com/watch?v=yDdIQbV-n-c


Schaffe bewusst Spielräume

https://www.welt.de/regionales/hamburg/article114854448/Das-Kreativ-
Geheimnis-hinter-den-Google-Mauern.html

• Spaghetti-Approach – oder die 20%-Regel von Google (bis 
2013)

• Die Kreativitätsregel von 3M

https://www.ingenieur.de/technik/forschung/das-3m-rezept-fuer-innovation/

ZURÜCK

https://www.welt.de/regionales/hamburg/article114854448/Das-Kreativ-Geheimnis-hinter-den-Google-Mauern.html
https://www.ingenieur.de/technik/forschung/das-3m-rezept-fuer-innovation/

