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Zu Beginn – Ein „Spiel“



Spielregeln

Manche von Ihnen finden unter ihrem Stuhl eine 
PAPIERTÜTE. Darin befindet sich ein WÜRFEL.  

Suchen Sie einen PARTNER, der keinen Würfel hat. 

Spielen Sie zu zweit. WÜRFELN Sie abwechselnd. 



Beantworten Sie die FRAGE, die zum gewürfelten Wert 
gehört. 

Haben Sie die gewürfelte Frage bereits beantwortet, 
dürfen Sie NOCH EINMAL WÜRFELN. 

Sie haben EINE MINUTE ZEIT. 



Alles klar?



Die Fragen

1 Nennen Sie ihr Lieblingsspiel. 

2 Glauben Sie, Spielelemente fördern lernen? 

3 Haben Sie eine Spielekonsole? Welche? 

4 Kennen Sie eine spielerische Lehrmethode? Welche? 

5 Was ist die gamescom? 

6 Wo spielen Sie lieber: digital oder im Real Life?



Die Zeit ist um!



And the winner is…
… aktive Teilnehmer!



Spiel 
Elemente

§ § § 
…



Warum Spiele|lemente?



Zielgruppe: Videospiele sind weit 
verbreitet unter Schülern & Studierenden 

Aktivierung: Spiele motivieren, nehmen 
ein, machen Spaß 

Didaktik: Spielen und Lernen sind eng(er) 
verknüpft (als man vielleicht denkt). 



Was ist Gamification?



–Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011 

„Gamification is the use of game 
design elements in non-game 

contexts.“ 



https://youtu.be/iynzHWwJXaA, 25.08.2017

The Speed Camera Lottery - The Fun Theory

https://youtu.be/iynzHWwJXaA


Unser Fallbeispiel



Infoveranstaltung „Was macht ein Bibliothekar?“ 

Spielelemente u.a. 

Teamplay 

Wettbewerb  

Punkte  

Badges
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Spielelemente in 
Lehrveranstaltungen 

einbinden



Einzelne 
Spielelemente 

einsetzen

Veranstaltung 
komplett 

gamifizieren

Digitale 
Tools 

verwenden

Avatare, Teams,  
Punkte, Badges,  

…

Quizfragen,  
Missionen,  

Zufall, 
… z.B. 

learningapps.org

WWW

https://learningapps.org


Anhang
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Weitere Beispiele

Lee Sheldon - Multiplayer Classroom  
s.a. https://gamingtheclassroom.wordpress.com/t366-multiplayer-game-design-post-mortem/

- Avatare, Gilden, Quests > vgl. MMO 
- Punkte und Level > Start bei 0 Punkten! 
- Ranglisten, Wettbewerb u.v.m.

Uni Düsseldorf - Legende von Zyren 
s.a. http://www.uni-duesseldorf.de/home/nc/startseite/news-detailansicht/article/erstmals-
an-einer-deutschen-hochschule-gamification-und-interaktive-textadventures.html
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